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Enmanuel Lépez Peguero es un-ingeniero en sistemas
graduado en 2013 por la Universidad Tecnologica de
Santiago (UTESA). Su pasién por la tecnologia lo lievé a
especializarse en programaéién orientada a objetos en el
Instituto Las Américas (ITLA) y a obtener un master en
programacion de videojuegos, profundizando asi sus
conocimientos en este emocionante campo.

Con mas de 8 afnos de experiencia en el desarrollo de videojuegos,
Enmanuel ha trabajado en diversos pfoyectos que abarcan
aplicaciones méviles hasta videojuegos compietos. Su
expertise incluve el uso de lenguajes deé prograrmacion

como Java y C#, que ha empleado para crear aplicaciones
funcionales y atractivas.

Uno de los logros mas destacados en su carrera fue el desarrollo
de “Viking Adventures’, un videojuego que participé en la
competencia “Nueva Estrella Indie” realizada en el Caribe.
realizada en | Caribe. Enmanuel demostré su habilidad y
creatividad al lograr un notable cuarto lugar en esta &

competencia, destacandose entre numerosos.
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Clase 5: ¢Qué es Unity?

En esta clase conoceras qué es Unity, uno de los motores de videojuegos mas utilizados en la industria. Aprenderas para qué sirve, qué tipo de
juegos se pueden crear y por qué miles de desarrolladores lo utilizan para crear videojuegos profesionales. También entenderds cémo funciona
su entorno de trabajo y cdmo se estructura un proyecto dentro del motor. Esta clase te dara una vision clara del potencial de Unity para desarrollar
juegos 2Dy 3D.

Clase 6: Instalacion de Unity

En esta clase aprenderas a instalar correctamente Unity y Unity Hub, preparando tu entorno de desarrollo desde cero. Conocerds qué versiones
utilizar, cémo instalar los mddulos necesarios y cdmo configurar todo para comenzar a desarrollar videojuegos. También aprenderds a organizar
tus proyectos y evitar errores comunes durante la instalacidn. Al finalizar tendrds tu motor listo para empezar a crear tus primeros proyectos.

Clase 7: Template y Renderizado

Aqui aprenderas a crear tu primer proyecto en Unity utilizando los templates adecuados para desarrollo en 3D. Conoceras cémo funcionan las
plantillas del motor y cémo influyen en el tipo de proyecto que vas a desarrollar. Ademas, descubriras cémo funciona el sistema de renderizado,
que es el encargado de mostrar graficos dentro del juego. Esta base te permitird entender cémo Unity procesa y muestra los elementos visuales.
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Clase 8: Assets y GameObject

En esta clase aprenderas uno de los conceptos mas importantes de Unity: los Assets y los GameObjects. Entenderds como importar modelos,
imagenes, materiales y recursos dentro de un proyecto. También aprenderdas como funcionan los GameObjects, que son los elementos que
conforman todo dentro de una escena. Comprender este sistema te permitird construir mundos, personajes y objetos dentro de tus videojuegos.

Clase 9: Interfaz de Usuario

Aqui aprenderds a manejar la interfaz de Unity, entendiendo cada panel y herramienta del motor. Descubriras cdmo funciona la ventana de escena,
la jerarquia, el inspector, los assets y otras herramientas esenciales. También aprenderas a organizar tu espacio de trabajo para desarrollar de
forma mds rapida y eficiente. Dominar la interfaz es clave para trabajar con fluidez dentro del motor.

Clase 10: Objetos en Escena

En esta clase aprenderds a trabajar con objetos dentro de la escena del juego. Descubrirds cdmo crear, mover, rotar y escalar elementos dentro
del entorno 3D. También aprenderds a organizar los objetos dentro de la jerarquia para construir estructuras mas complejas. Esto te permitira
comenzar a disefiar espacios, niveles y escenarios dentro de tus proyectos.

Clase 11: Fisica y Colision

Aqui aprenderas cémo funciona el sistema de fisica de Unity, que permite que los objetos interactien de forma realista. Descubrirds como aplicar
gravedad, movimiento y comportamiento fisico a diferentes elementos dentro del juego. También aprenderds cémo funcionan los colisionadores,
que permiten detectar cuando los objetos se tocan o interactlan entre si. Este sistema es fundamental para crear mecdnicas de juego.
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Clase 12: Detectar Colisiones y Triggers

En esta clase aprenderas a detectar interacciones entre objetos dentro del juego. Descubrirds como funcionan los triggers y cdmo se utilizan para
activar eventos dentro de una escena. Este sistema permite crear puertas que se abren, enemigos que reaccionan o eventos dentro del juego.
Aprenderds como utilizar estas herramientas para crear mecanicas dindamicas dentro de tus proyectos.

Clase 13: Gravedad y Fuerza de Objetos

Aqui aprenderas a controlar el movimiento fisico de los objetos utilizando fuerzas y gravedad dentro del motor. Descubrirds cémo aplicar impulso,
aceleracién y movimiento realista a diferentes elementos del juego. También entenderas cémo interactuan los objetos cuando reciben diferentes
tipos de fuerzas. Este conocimiento es clave para desarrollar mecdnicas fisicas mas avanzadas.

Clase 14: Ul — Exportacion

En esta clase aprenderas los conceptos basicos de la interfaz de usuario dentro de Unity. Descubrirds como funcionan los elementos visuales que
permiten interactuar con el jugador, como botones, textos y paneles. También aprenderas cémo preparar tu proyecto para su exportacion y
ejecucion. Esto te permitira entender cdmo llevar tu juego desde el desarrollo hasta su ejecucion final.
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Lo que aprenderas en cada clase

Clase 15 — Instalacion de ProBuilder

Aprenderas a instalar correctamente la herramienta ProBuilder dentro de Unity utilizando el Package Manager. Veras como activar
sus herramientas y preparar el entorno de trabajo para comenzar a crear geometria directamente dentro del motor. También comprenderas
por qué ProBuilder es una herramienta esencial para el disefio rapido de niveles y prototipos.

Clase 16 — Manejo de ProBuilder

En esta clase aprenderas a utilizar la interfaz de ProBuilder y comprenderas como funciona su sistema de modelado dentro de Unity.
Veras coOmo seleccionar caras, vértices y aristas para modificar objetos de forma precisa. También conoceras el flujo de trabajo que
utilizan muchos desarrolladores para construir escenarios sin salir del motor.

Clase 17 — Herramienta New Shape (Parte 1)

Aqui comenzaras a trabajar con la herramienta New Shape, que permite crear objetos base como cubos, cilindros, escaleras y rampas.
Aprenderas a configurar sus parametros para generar estructuras iniciales que serviran como base para tus niveles. Esta herramienta es
fundamental para crear entornos rapidamente.
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Clase 18 — Herramienta New Shape (Parte 2)

Continuaras profundizando en la herramienta New Shape, aprendiendo a modificar dimensiones, subdivisiones y detalles de las formas
creadas. También veras como combinar estas formas para comenzar a construir estructuras mas complejas dentro de tu escena.

&=
Clase 19 — New Poly Shape

Aprenderas a utilizar Poly Shape, una herramienta poderosa que permite dibujar formas directamente sobre la escena para generar
geometria personalizada. Con ella podras crear paredes, estructuras y elementos arquitectonicos con gran libertad.
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Clase 20 — Smoothing

En esta clase aprenderas a utilizar el sistema de suavizado de superficies, lo que permite mejorar la apariencia visual de los modelos.

Verés cdmo controlar las normales y como hacer que ciertos objetos se vean mas suaves 0 mas duros segun el estilo que necesites.

Clase 21 — Material Editor

Aprenderas a aplicar y editar materiales directamente en los objetos creados con ProBuilder. Veras como cambiar colores, texturas

y propiedades visuales para dar identidad a tus modelos. Esto es clave para comenzar a visualizar mejor tu entorno de juego.
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Clase 22 — Vertex Colors

En esta clase descubriras como utilizar Vertex Colors, una técnica que permite pintar directamente sobre los vértices de un objeto. Esto
se utiliza mucho para crear variaciones de color, efectos visuales o detalles sin necesidad de texturas complejas.
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Clase 23 — Orientation

Aprenderas a controlar la orientacion de los objetos en la escena, comprendiendo cdmo funcionan los ejes y los sistemas de
transformacion. Esto te permitira trabajar con mayor precision al modificar modelos dentro del entorno de Unity.

Clase 24 — Conform Normal

Aqui aprenderéas a ajustar las normales de los objetos para corregir problemas visuales en las superficies. Veras como lograr que las
caras se orienten correctamente para que la iluminacion del juego funcione de manera adecuada.

Clase 25 — Export

En esta clase aprenderas a exportar los modelos creados con ProBuilder para utilizarlos en otros programas o proyectos. Veras como
convertir tu geometria en modelos optimizados listos para produccion.

Clase 26 — Lightmap UVs (Triangulate)

Aprenderas a preparar los modelos para lightmaps y sistemas de iluminacion, generando UVs adecuados para que la iluminacién
precalculada funcione correctamente. También verds como optimizar la geometria para mejorar el rendimiento.

Clase 27 — Center Pivot / Probuilderize

En esta clase aprenderas a reorganizar el punto pivot de los objetos y convertir modelos normales en objetos editables de ProBuilder.
Esto permite tener un control mucho mayor sobre la manipulacion y edicion de la geometria.
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Clase 28 — Subdivide Object

Aprenderas a subdividir objetos, lo que significa dividir la geometria en mas segmentos para agregar detalle. Esta técnica es muy Util
cuando necesitas modificar superficies o agregar complejidad a un modelo.
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Clase 29 — Mirror Object

En esta clase aprenderas a utilizar la herramienta Mirror, que permite duplicar objetos de forma simétrica. Esta técnica se usa mucho
para crear estructuras equilibradas como edificios, vehiculos o elementos arquitectonicos.
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Clase 30 — Merge Object

Aprenderas a combinar varios objetos en uno solo, lo que permite simpl

el rendimiento del juego y organizar mejor tus modelos.
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Clase 31 — Freeze Transform

Aqui aprenderas a congelar transformaciones, lo que permite reiniciar posicion, rotacion y escala sin alterar la geometria. Esta técnica
es muy utilizada para mantener un proyecto ordenado y evitar errores en el desarrollo.

Clase 32 — Set Trigger

En esta clase aprenderas a configurar triggers, que son zonas invisibles que detectan cuando un objeto entra en ellas. Estos se utilizan
para activar eventos dentro del juego, como puertas, sonidos o scripts.

Clase 33 — Set Collider

Finalmente aprenderas a configurar colliders, que son los componentes responsables de detectar colisiones fisicas dentro del juego. Con
ellos podrés hacer que los objetos interactlen correctamente con el jugador y con el entorno.
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Lo que aprenderas en cada clase

Clase 34 — Shift Different / Add / Subtract
Aprenderas a utilizar combinaciones de seleccidn dentro del modo vértice para trabajar de forma mas rapida y precisa. Veras cOmo

agregar o quitar vértices de una seleccién utilizando teclas modificadoras. Esto te permitira manipular geometria compleja de manera
mucho mas eficiente dentro de tus modelos.

Clase 35 — Select Hidden On / Off

En esta clase aprenderas a activar y desactivar la seleccion de vértices ocultos dentro de un objeto. Esto es muy Util cuando trabajas con
geometria compleja donde algunas partes del modelo no son visibles. Aprenderas a controlar mejor las selecciones internas del objeto.
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Clase 36 — Select By Colors

Aprenderas a seleccionar vértices utilizando colores de vértices, lo que permite identificar y manipular partes especificas de un modelo
rapidamente. Esta técnica se utiliza mucho en modelado procedural y en la optimizacion de geometria. También veras como organizar
mejor tus modelos usando este sistema.
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Clase 37 — Shrink y Grow Selection

En esta clase aprenderas a expandir o reducir una seleccion de vértices de forma automatica. Esto es extremadamente Util cuando
necesitas trabajar con zonas completas de un modelo sin seleccionar vértice por vértice. Te permitira acelerar mucho el flujo de trabajo.
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Clase 38 — Select Holes / Fill Hole

Aprenderas a detectar huecos o agujeros dentro de una geometria y como cerrarlos correctamente. Esta herramienta es clave cuando un
modelo tiene errores o partes abiertas. Veras como reparar mallas de forma rapida directamente dentro de Unity.
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Clase 39 — Split Vertices / Collapse Vertices

Aqui aprenderas a separar vertices o fusionarlos segun lo necesites. Esto te permitira modificar la topologia del modelo y crear nuevas
formas dentro de la geometria. Es una técnica fundamental para ajustar detalles dentro de tus objetos.
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Clase 40 — Weld Vertices / Connect Vertices

En esta clase aprenderas a soldar veértices para unir geometria o conectar puntos dentro del modelo. Esto se utiliza para eliminar
duplicados o crear conexiones nuevas dentro de la estructura del objeto. También veras como mejorar la limpieza de la malla.

Clase 41 — Cut Tool

Aprenderas a utilizar la herramienta Cut, que permite crear nuevos cortes dentro de una geometria. Esto es muy til cuando necesitas
agregar mas detalle o modificar la forma de un objeto. Con esta herramienta podras crear nuevas subdivisiones dentro del modelo.
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Clase 42 — Offset Vertices

En esta clase aprenderas a desplazar vértices hacia afuera o hacia adentro para modificar la forma de un objeto. Esta técnica se usa
mucho para crear bordes, detalles o variaciones en la superficie de un modelo. Te permitira dar mas profundidad y forma a tus assets.
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Lo que aprenderas en cada clase

Clase 43 — Rect / Intersect / Complete

En esta clase aprenderas diferentes métodos de seleccion de aristas dentro del modo Edge de ProBuilder. Veras como seleccionar bordes
usando herramientas de seleccion rectangular y como trabajar con intersecciones dentro de la geometria. Esto te permitird manipular
partes especificas del modelo de forma rapida y precisa.

Clase 44 — Select Edge Loop

Aprenderas a seleccionar loops completos de aristas, lo que permite trabajar con lineas continuas dentro de un modelo. Esta técnica es
muy utilizada para modificar rdpidamente grandes secciones de geometria. También te ayudara a optimizar el flujo de modelado dentro

del motor.
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e
s Qs | 1 5% W0 e B | [©)/0)]1@110) M | 5] [% @)% %) Wv §% | newsrase

CIE =] &
e

Slect Eage Loop.

(‘3}7%@%@
Clase 45 — Select Edge Ring

En esta clase aprenderas a seleccionar anillos de aristas (Edge Ring), lo que permite trabajar con cortes paralelos dentro de una malla.
Esta herramienta es muy util cuando necesitas modificar varias partes de la geometria al mismo tiempo. Facilita mucho la edicion

estructural de los modelos.
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Clase 46 — Bridge Edges

Aprenderas a utilizar la herramienta Bridge, que permite conectar dos bordes separados creando nueva geometria entre ellos. Esta
técnica es muy util para cerrar espacios o unir partes de un modelo. Es una herramienta fundamental en el modelado de estructuras mas

complejas.

Clase 47 — Bevel

En esta clase aprenderas a utilizar Bevel, una herramienta que permite suavizar o biselar los bordes de un objeto. Esto se usa mucho
para agregar detalle a los modelos y evitar bordes demasiado rigidos. También ayuda a mejorar la apariencia visual cuando la luz impacta

en la geometria.
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Clase 48 — Connect Edges

Aprenderas a conectar aristas dentro de un objeto para crear nuevas divisiones en la geometria. Esto permite controlar mejor la estructura
del modelo y agregar detalles adicionales. También es Gtil para preparar el modelo para modificaciones posteriores.

Clase 49 — Extrude Edges

En esta clase aprenderas a extruir aristas, una técnica que permite extender la geometria hacia nuevas direcciones. Esto es muy utilizado
para crear estructuras como paredes, bordes o extensiones en un modelo. Es una de las herramientas mas importantes del modelado.
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Clase 50 — Subdivide Edge

Aprenderas a subdividir aristas para agregar mas puntos de control dentro de una geometria. Esto permite modificar la forma del objeto
con mayor precision. También es una técnica til para preparar el modelo antes de realizar cambios mas complejos.

Clase 51 — Insert Edge Loop

En esta Gltima clase aprenderas a insertar loops de aristas dentro de la geometria, lo que permite agregar cortes completos alrededor
de un modelo. Esta técnica se utiliza mucho para controlar la topologia del objeto. Es fundamental para crear modelos méas detallados y
mejor estructurados.
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Lo que aprenderas en cada clase

Clase 52 — Select Face Loop

En esta clase aprenderas a seleccionar loops completos de caras dentro de un objeto. Esto te permitira modificar superficies
completas de manera rapida sin tener que seleccionar cada cara individualmente. Es una técnica muy Uutil para editar grandes zonas del
modelo con precision.
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Clase 53 — Select Face Ring

Aprenderas a seleccionar anillos de caras (Face Ring) dentro de la geometria. Esta herramienta permite trabajar con patrones de
seleccion paralelos dentro de una malla. Es muy Gtil cuando necesitas modificar varias superficies alineadas al mismo tiempo.

Clase 54 — Shrink y Grow Selection

En esta clase aprenderas a expandir o reducir selecciones de caras automaticamente. Esto te permitira ajustar el area de trabajo
rapidamente dentro de un modelo. Es una herramienta muy eficiente para modificar superficies grandes sin perder tiempo.
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Clase 55 — Triangulate

Aprenderas a convertir caras en tridngulos, algo fundamental para muchos motores graficos y optimizacion de modelos. Veras como
preparar la geometria para un mejor rendimiento dentro del juego. También entenderas cuando es necesario aplicar esta técnica.

Clase 56 — Subdivide Face

En esta clase aprenderas a subdividir caras, agregando mas geometria dentro de una superficie. Esto te permitira crear mas detalle en
tus modelos y mejorar la capacidad de modificar su forma. Es una técnica clave en el modelado dentro de Unity.
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Clase 57 — Bevel

Aprenderas a aplicar Bevel en caras, lo que permite suavizar bordes o crear transiciones entre superficies. Esta herramienta es muy
utilizada para agregar detalles visuales y evitar bordes demasiado rigidos. Mejora significativamente la apariencia del modelo.
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Clase 58 — Flip Face Edge

En esta clase aprenderds a invertir la orientacion de caras o aristas dentro de una superficie. Esto es til para corregir problemas
de topologia o mejorar la distribucion de poligonos. También ayuda a optimizar la estructura del modelo.

Clase 59 — Extrude Faces

Aprenderas a extruir caras, una técnica fundamental para crear nuevas formas a partir de una superficie existente. Con esta
herramienta podrés crear paredes, relieves y estructuras directamente desde el modelo base.
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Clase 60 — Merge Faces

En esta clase aprenderas a fusionar caras dentro de un modelo, simplificando la geometria. Esto es muy til para limpiar mallas o
mejorar la organizacion del modelo. También ayuda a optimizar el rendimiento del objeto en el juego.

Clase 61 — Duplicate / Detach / Delete Faces

Finalmente aprenderés a duplicar, separar o eliminar caras dentro de un modelo. Estas herramientas permiten reorganizar la
geometria y crear nuevas piezas a partir de partes existentes. Son técnicas muy utilizadas en la construccidn de assets dentro de Unity.
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Lo que aprenderas en cada clase

Clase 62 — Introduccién a Unity 6
En esta clase conoceras las novedades de Unity 6 y comprenderas como se utilizard el motor durante la creacion de la nave nodriza.
Verés la estructura del proyecto, las ventanas principales del editor y como se organiza una escena. Esto te permitird comenzar el modulo
con una base clara del entorno de trabajo.

Clase 63 — Instalacion de Unity 6

Aprenderas a instalar correctamente Unity 6 y Unity Hub, configurando las herramientas necesarias para comenzar a desarrollar el
proyecto. Veras como crear un nuevo proyecto y como preparar el entorno para trabajar con modelado dentro del motor.

Clase 64 — Creacién de Nave Parte 1

Comenzaras la construccion de la estructura principal de la nave nodriza utilizando ProBuilder. Aprenderas a crear la base del modelo
y a definir la forma general de la nave dentro de la escena.
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Clase 65 — Creacion de Nave Parte 2

Continuaras desarrollando la nave agregando mas detalles estructurales y secciones internas. Aprenderas a mejorar la forma del modelo
y a comenzar a definir diferentes areas dentro de la nave.

Clase 66 — Creacién de Zonas Interior

En esta clase aprenderas a disefiar las zonas internas de la nave, organizando los espacios donde ocurrira la jugabilidad. Veras como
dividir areas y crear pasillos y habitaciones dentro del modelo.

Clase 67 — Creacioén de Suelo

Aprenderas a crear los pisos de la nave nodriza, definiendo la estructura base donde se conectaran las diferentes habitaciones. También
verads cOmo ajustar la geometria para que el entorno sea funcional dentro del juego.
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Clase 68 — Operaciones Booleanas

En esta clase aprenderas a utilizar operaciones booleanas para cortar o unir geometria dentro del modelo. Esto te permitira crear puertas,
pasajes y formas mas complejas dentro de la nave.

Clase 69 — Creacion de Materiales

Aprenderas a crear y aplicar materiales dentro de Unity para darle identidad visual a la nave. Veras coémo trabajar con colores, texturas
y propiedades de superficie para mejorar la apariencia del entorno.
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Clase 70 — Creacion de Suelo Metalico

En esta clase disefiaras pisos metalicos con estilo futurista, ideales para una nave espacial. Aprenderas a estructurar el disefio del suelo
para que tenga un aspecto tecnolégico y consistente.

Clase 71 — Creacion de Generadores

Aprenderas a crear generadores de energia y elementos tecnoldgicos que formaran parte del interior de la nave. Estos objetos ayudaran
a dar mas realismo al entorno y enriqueceran el disefio del escenario.
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Clase 72 — Creacion de Estacion de Energia

En esta clase disefiards una estacion de energia dentro de la nave, creando estructuras que representen el sistema energético del lugar.
Aprenderas a integrar estos elementos dentro del entorno.

Clase 73 — Creacion de Suelos Metalicos

Continuaras mejorando el disefio del suelo agregando variaciones y detalles que haran que el interior de la nave se vea mas profesional.
También aprenderas a combinar materiales y estructuras.
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Clase 74 — Texturas y Materiales

Aprenderas a aplicar texturas avanzadas y materiales detallados para mejorar la apariencia visual del escenario. Veras como hacer
que el entorno se vea mas realista y profesional.

Clase 75 — lluminacioén

En esta clase aprenderds a configurar luces dentro del entorno de la nave, creando ambientes futuristas y zonas iluminadas
estratégicamente. También veras como mejorar la atmosfera del escenario.
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Clase 76 — Terminacion de Nivel Capsulas

Aprenderas a finalizar el disefio de las zonas de capsulas dentro de la nave, completando la estructura y ajustando los detalles finales
del area.
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Clase 77 — Terminacion de Nivel Comedor

- 9 Q[
0 Inspactor
v Capsuia1(1)
7 Tag Untagged ¥ Layer Default -
v A Transform L
Position X 2838 Y -0.983 Z -0.288
Rotation X0 Yo Z0
Scale X1 Y1 21
v [ v ProBuilder MeshFilter o
ﬂ Ui et Tocis y Woash.
M propscty I diiven by tha Probuldsr comp:
Mozt pb 18) ()
Objact Size (read caly} X 2354508 Y 1237898 Z 08012325
Lightmap Static
n To b Quneeadion el Tghtrmap UM far this Msh, pleii wnstia the
‘Lightmap Static’ proparty.
v B v ProBuilder Shape (Seript) e !
Yeu T sl ot Reant e
ol menual changes In order o peosesd.
Resat Shape
v B8 v Mesh Rendorer L
- Matecials 7
¥ Lighting
Cast Shadows on .3
Static Shadaw Castar
Contribute Global lluminat
Recalve Global ||minat tight Probes -
¥ Probes
Light Probes Blend Probas -
Ancher Override Nora (Transform) (o]
¥ Ray Tracing
Ray Tracing Mode Dynamic Transform v
Procedural Geometry
Accedaration Structure Bul  Profes Sast Trace v
¥ Additional Settings
Motion Vectors Per Object Motlon -
Dynamic Occlusion v
Rendering Layer Mask  |Defaull -
v [ v Mesh Coliidor R

En esta clase terminaras la construccion del area del comedor de la nave, organizando los elementos del entorno y ajustando la

distribucion del espacio.
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Clase 78 — Creacion de Almacén

Aprenderas a disefiar el almacén de la nave, creando espacios donde se guardaran recursos o elementos del entorno. Esto ayudaré a
ampliar la variedad de areas dentro del nivel.
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Clase 79 — Creacion de Panel Principal

En esta clase creards el panel principal de control de la nave, donde se concentraran los elementos tecnoldgicos méas importantes del
escenario.
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Clase 80 — Final del Médulo

Finalmente revisaras todo el trabajo realizado durante el modulo y aprenderas a optimizar la escena. Veras como organizar los elementos
del proyecto y preparar el entorno para su uso dentro del juego.
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Clase 81 — Creacion de Turbina

En esta clase aprenderds a crear una turbina futurista desde cero utilizando las herramientas de modelado de ProBuilder.
Construiremos la estructura principal del objeto y definiremos sus formas mecanicas. También aprenderas a organizar las piezas del
modelo dentro de Unity. Este asset servird como elemento tecnoldgico dentro del entorno del juego.

@ Unity6 @ EF v @ Assat Gl > no» & D Qq Hlayouw v
= Sceng { | = Higrarchy & ! | 0 Inspactor a
| Fcenter » Rocal v H @ (@ ® s (B W %0 Bl ceste cyiinder, & Creste PalyShape FZ |8 cut Toot B% '€ Edit Shape S0 e O %y t+- ;‘A“m = a +| Cylindar St
v 3 i L
X Yy a (P Maln Camera Tag Untagged ¥ Layer Defsult -
2 ) Directional Light 7
2 ' " D Nawa da Combata v A Transform 9 5 i
£ I ) Cylinder Position X -2.815245 Y 0.5382036 Z -8.208175
X ) Rotation X 90 Yo zo
% o <Parsp Scate & X 0PB25E Y 524876 |Z 08451157
By
& ! v B v Profuilder MeshFiltor 0!
33
% ﬁ Usme the Probiulaee LAt Medm In 1he Scens Tools Ovmriay to et thls Mash,
@ Meh propecty (s drtven by the ProBulkar compooant,
= = Mesh pt A 5
— = —— = Object Size (read ocaly) X 192 Y 2001085 Z 5800818
Lightmap Static
= = To et guoaation of Fghtmap UV fof thls Maesh, gleass wontin the
3 - g ‘Lightmap Statk’ property.
— = ) e — - v B2 v ProBuilder Shape (Script) @ !
——— e e i o Yeu have matuay modiad the sekeied thapa(a). st the Shepa 16 RmoN
—— S \ e e il manl changes In order 10 peoceed.
e (o e Resat Snapa
& — == ‘\
s = .1
= = | = S 1.072407
\ -
— | —
/ \ e
£ T ol N i = g
om Gama 8 Console © Animation = Animator i m Froject e i Smoath v
Gama ~ Display1 + Free Aspect ~ Scale @- 1x Play Focusad  ~ ¥ 0 B Stats Gizmos v v a O r €0 x =24 Edit Shape
v % Eavorites - Assets > Scenes Mesh i
2 All Modified A v B Rendoror e 3 i
Q All Confilcts » Matedals 1
Q Al Excludad ¥ Lighti
Q Al In Progress 9 nusr . o -
Q All Medlfied Cast Shadows
Q 4l Conflicts Assats Cybar  News Nodrze Static Shadaw Caster
Q Al Excluded Contrdute Global fluminst
E‘:ﬁ: mg;e::ls Recalva Global llluminat Bght Probes 7
(3, Al Prefabs ¥ Protes
B2 Assals Light Probes 8lend Probas v
Anchor Ovesride Mana (Transform) @
v D:‘E‘;-?or ¥ Ray Tracing
» m Matersles Ray Tracihg Mode Dynamic Transfoem -
» Im PBS Matarials Varie | Procedural Geometry
M Referancia Accelaration Structure Bul  Prefer Fust Trace -
:g:g?: | ¥ Additional Settings
Ba Sattinan Motion Vectors Per Object Motion v

STUDIO

@ TECREVEN



Clase 82 — Creacion de Nave Parte 1

Comenzaremos el disefio de una nave futurista, creando su estructura base dentro de la escena. Aprenderas a definir las proporciones
y la forma general del vehiculo. Utilizaremos herramientas de modelado para construir el cuerpo principal. Esta sera la base para el
desarrollo completo de la nave.
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Clase 83 — Creacion de Nave Parte 2

Continuaremos el desarrollo de la nave agregando mas detalles y formas avanzadas al modelo. Aprenderés a mejorar la geometria del
vehiculo para darle un aspecto mas profesional. También organizaremos las diferentes partes del modelo. Esto permitird que la nave
tenga una estructura mas compleja.
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Clase 84 — Materiales Nave

En esta clase aprenderas a crear y aplicar materiales para la nave futurista dentro de Unity. Veras cdmo usar colores, superficies
metalicas y propiedades visuales para mejorar el aspecto del modelo. También aprenderas a organizar los materiales correctamente. Esto
ayudara a que el asset se vea mas realista.
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Clase 85 — Creacion Moto Futurista

Aprenderas a modelar una moto futurista estilo cyberpunk utilizando ProBuilder. Construiremos la base del vehiculo definiendo su
forma principal. También aprenderas a organizar las piezas principales del modelo. Este asset sera ideal para juegos futuristas o de
mundo abierto.
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Clase 86 — Creacion de Cuerpo Moto Futurista

En esta clase desarrollaras el cuerpo completo de la moto, agregando mas detalles estructurales al modelo. Aprenderés a trabajar la
geometria para mejorar el disefio del vehiculo. También veras como organizar las partes del modelo dentro del proyecto. Esto permitira
que la moto tenga un aspecto mas profesional.
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Clase 87 — Detalles y Terminacion de Moto Futurista

Aqui aprenderas a agregar detalles finales a la moto, mejorando su disefio y estructura. Trabajaremos en pequefias piezas que haran
que el vehiculo se vea mas completo. También organizaremos el modelo para prepararlo para los materiales. Con esto la moto quedara

terminada.

Clase 88 — Materiales de Moto Futurista

En esta clase aplicaras materiales y colores futuristas a la moto creada anteriormente. Aprenderas a trabajar con superficies metalicas
y detalles visuales. También veremos como mejorar la apariencia del vehiculo dentro de la escena. Esto hara que el asset tenga un estilo

visual mas atractivo.
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Clase 89 — Creacion de Vehiculo Futurista
Aprenderas a modelar un vehiculo futurista completo, creando su estructura principal dentro de Unity. Utilizaremos herramientas de

modelado para definir el disefio del automévil. También organizaremos las diferentes piezas del modelo. Este asset podréa utilizarse en
diferentes tipos de juegos.
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Clase 90 — Terminacién de Vehiculo Futurista Parte 1

En esta clase continuaremos el desarrollo del vehiculo agregando detalles estructurales y mejoras en la geometria. Aprenderas a
ajustar las formas del modelo para que tenga un disefio mas futurista. También organizaremos sus componentes dentro de la escena.
Esto permitira mejorar la calidad del asset.

Clase 91 — Terminacién de Vehiculo Futurista Parte 2

Finalizaremos el disefio del vehiculo agregando los ultimos detalles del modelo. Aprenderas a optimizar el asset para que pueda
utilizarse dentro del juego. También organizaremos correctamente el objeto dentro del proyecto. Con esto el vehiculo quedara
completamente terminado.
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Clase 92 — Texturas y Materiales

En esta clase aprenderés a aplicar texturas y materiales finales a los assets creados en el médulo. Veras como mejorar la apariencia
visual de los modelos. También aprenderas a preparar los objetos para su uso dentro del juego. Esto permitira que los assets se vean mas

profesionales.
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Clase 01 — Creacion de Calles y Aceras

En esta clase aprenderas a disefiar calles y aceras para un entorno urbano dentro de tu videojuego. Utilizaremos herramientas de
modelado para construir la estructura base del mapa. También aprenderas a organizar los elementos del escenario. Esto permitira crear
una base sélida para el mundo abierto.
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Clase 02 — Creacion de Edificio Rotonda

Aprenderas a construir un edificio tipo rotonda, muy utilizado en ciudades futuristas. VVeras como crear estructuras circulares utilizando
herramientas de modelado. También aprenderas a organizar las partes del edificio dentro de la escena. Este asset ayudara a dar variedad
arquitectonica al mapa.
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Clase 03 — Escala de Mundo Abierto

En esta clase aprenderas a configurar correctamente la escala del mundo abierto dentro del proyecto. Verds cémo ajustar las
dimensiones del mapa para que el jugador pueda explorarlo con naturalidad. También aprenderas a organizar los espacios del entorno.
Esto es fundamental para crear mundos grandes y coherentes.

Clase 04 — Creacion de Edificios y Tips

Aprenderas a crear diferentes tipos de edificios urbanos para tu escenario. También conocerds varios consejos profesionales para
disefiar arquitectura dentro de videojuegos. Veras como optimizar las estructuras para mantener buen rendimiento. Esto permitira
construir ciudades mas realistas.
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Clase 05 — Edificios y Més Texturas

En esta clase mejoraras los edificios agregando texturas y materiales para dar mas realismo al entorno. Aprenderds a combinar
diferentes superficies y colores. También veras como mejorar la apariencia visual de la ciudad. Esto hara que el escenario tenga mayor

profundidad.

& Unity6 | @ EP v @ AssetStore v & Unity Version Control v [ [
3 ‘= Hierarchy
— + 2 City Iron*
Ve & Directional Light
- ¥ @ Calles

& Calle
- = xp- @ Calle 1
== z @ Calle 2

—— D Rotonda
il il v ) Edificios

» @ Edificio 1
v @ Edificio 2

& Cube
) Quad
| » @ Kael Vortex
& Plane

om Game B Console © Animation » Animator i ImProject
Game ~ Display1 ~ 1920x1080 v Scale @ 0.4x  Play Maximized v ¥ W B8 Stats Gizmos v + v a
“! i R w \-vutRALERT ¥ ® ravuines

Q All Modified
i A
’ ?\"‘I ; \

Q All Conflicts
W
BEAONG b |

Q All Excluded
T ———
':x;?«‘mﬁfkouscmm RIDER §70TTED

Q All In Progress
Q All Modified — —
Q All Conflicts.
Q All Excluded
Q All Materials
Q All Models
Q All Prefabs
B Assets

v (&= City Iron
» Im Calles Materiales e
v G Edificios .
v @ Edificio 1 e
I Texturas
v (@@ Edificio 2

BN O x =
~ Assets > City Iron > Edificlos > Edificio 2 > Texturas-Edificio |

i Assets @ Edificio 2 Pantalla ®pantalla

& 9 Q [Layout v

O Inspector =
v Quad static ~ |
7 Tag Untagged ¥ Layer Default -
v A Transform o +
Position X 0109 Y -01269 Z 01437
Rotation X0 Y -90 Z -90
Scale ® X 01935471 Y 01223411 Z 01935471
v B8 v Mesh Renderer o i
» Materials 1
¥ Lighting
Cast Shadows On v
Static Shadow Caster
Contribute Global lllumir
Receive Global lllumir Light Probes L
¥ Probes
Light Probes ‘Blend Probes &
Anchor Override None (Transform) @
¥ Ray Tracing
Ray Tracing Mode Dynamic Transform -
Procedural Geometry
Acceleration Structure £ Prefer Fast Trace hd
v Additional Settings
Motion Vectors Per Object Motion -
Dynamic Occlusion v
Rendering Layer Mask Default v
v B v Mesh Collider CES
Convex
Is Trigger
Provides Contacts
Cooking Options Everything -
Material None (Physics Material) (0]
Mesh i pb_Mesh-61172 ®
» Layer Overrides
v B v ProBuilder MeshFilter o :
Use the ProBuilder Edit Mode In the Scene Tools Overiay to edit this
#, Mesh.
Mesh property is driven by the ProBulider component.
Mesh pb_Mesh-61172 ®
Object Size (read only) X 3773642 Y 74.05053 Z 75.06383
Lightmap Static

M@ o enable generation of liahtmap UV for this Mesh, please enabe the

TECREVEN

STUDIO



Clase 06 — Props HD

Aprenderas a crear y colocar objetos secundarios o props dentro del entorno del juego. Estos elementos ayudan a enriquecer el
escenario y hacerlo mas realista. Veras como distribuirlos correctamente dentro del mapa. Esto permitira que la ciudad tenga mas vida.
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Clase 07 — Creacion de Personaje

En esta clase aprenderas a crear el personaje principal del videojuego. Verds como preparar el modelo para integrarlo dentro del
entorno. También aprenderas a organizar el personaje dentro del proyecto. Esto permitira comenzar a construir la jugabilidad del juego.

Clase 08 — Mecanicas

Aprenderas a implementar mecanicas basicas de jugabilidad dentro del mundo abierto. Veras cémo el jugador puede interactuar con
el entorno y los objetos. También aprenderas a estructurar las bases del gameplay. Esto permitira que el juego sea interactivo.

Clase 09 — Creacion de Agua Realista
En esta clase aprenderas a crear agua realista dentro del entorno del juego. Veras como configurar materiales y efectos visuales para

simular agua. También aprenderas a integrarla correctamente dentro del mapa. Esto ayudara a mejorar el aspecto visual del mundo
abierto.

Este méster esta disefiado como un programa en evolucion constante, donde periédicamente se incorporaran nuevas clases, mecanicas,
assets y técnicas modernas utilizadas en la industria del desarrollo de videojuegos.
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