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INTRODUCCION

Estimado estudiante:

Me complace presentarte 100 ejercicios en C# para Unity. Este
libro es una recopilacion esencial de ejercicios para aquellos que desean
mejorar sus habilidades en la programacion de videojuegos utilizando el
lenguaje de programacion C# y el software Unity.

Como profesor de programacion y desarrollo de videojuegos, he tenido
la oportunidad de ensefiar a muchos jovenes creadores a lo largo de los
anos. Muchos de mis estudiantes han expresado interés en mejorar sus
habilidades en la programacion de videojuegos, pero no saben por déonde
empezar o se pierden en el bosque de manuales de C# no especificos.

Durante afos he ido creando y probando ejercicios para mis clases. En
este libro he recopilado los mas eficaces y divertidos y he descartado los
aburridos o los que son excesivamente complejos. Estan disefiados para
ayudar de manera sistematicay eficaz a los nuevos desarrolladores a mejo-
rar sus habilidades de programacion de videojuegos en C# y Unity.

Ellibro presenta una serie de ejercicios que abarcan una amplia gama de
conceptos, desde la creacion de objetos en la escena hasta la implementa-
cion de mecanicas de juego complejas.

Gracias a los ejercicios, tendras la oportunidad de aplicar los conceptos
tedricos que hayas aprendido a la creacion de juegos en Unity, mejorando
asi tus habilidades en la programacion de videojuegos y tu capacidad para
crear juegos emocionantes y dinamicos.

Mi objetivo es proporcionar una guia practica y efectiva para mejorar
tu kungfu en la programacion de videojuegos porque, para mi, la progra-
macion de videojuegos es como un arte marcial. Descubrir, aprender y
practicar cada técnica sirve para comprendernos mejor a nosotros mismos
y para realizar proezas asombrosas.

Pero antes son precisos dos matices...
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100 ejercicios en C# para Unity

Como no usar este libro

100 ejercicios en C# para Unity no es un manual de programacion ni
un curso para empezar a programar. Necesitaras aprender los conceptos
tedricos por tu cuenta antes de comenzar con este libro. Sin embargo, la
informacion esta estructurada para que puedas usarlo a la vez que estudias
programacion. No he dudado en incluir un montén de explicaciones ni
tampoco en repasar conceptos que seguramente hayas estudiado, o que
quiza no conozcas aun. Pero la informacion esta estructurada con base en
los ejercicios que, aunque siguen un orden parecido a aquel en el que se
estudia el codigo, pueden variar mucho. Consulta las secciones y el indice
para saber cuales son los ejercicios mas apropiados para ti y altera el orden
como creas conveniente. Si tienes dudas, sigue el orden del indice, ya que
esta pensado para un aprendizaje con dificultad progresiva.

¢Como usar este libro?

Este libro se estructura en un listado de ejercicios, cada uno de ellos
con la manera de llegar a su solucion paso a paso y con comentarios sobre
el método utilizado. La mejor forma de abordarlos es leer el enunciado y
tratar de resolver el ejercicio en Unity. Los ejercicios estan disefiados para
que sea indiferente la version de Unity que uses. Cada uno tiene un tiempo
estimado de resolucion.

Se da por hecho que no sepas resolver el gjercicio sin buscar documenta-
cion en la que apoyarte. Una recomendacion que puedo hacerte es que, si
no tienes ni idea de por donde comenzar a resolverlo, lo dividas en partes
pequenas y comiences a solucionar lo que puedas. No tengas miedo de
buscar respuestas en internet, mirar la documentaciéon de C# y Unity, etc.
De lo que se trata es de aprender y mejorar.

Es muy importante que no te frustres si no consigues resolver un ejer-
cicio. Lo principal es que trates de solucionarlo por tu cuenta, sin mirar la
respuesta antes de que se consuma todo el tiempo asignado. Gasta todo el
tiempo del ejercicio en pensar formas de abordar el problema e investigar
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Introduccién

alternativas. Cuando el tiempo acabe, tanto silo has conseguido como sino,
aplica la solucion ofrecida y comparala con la tuya. Esta es la mejor forma
de aprender a programar videojuegos. Si es doloroso o agobiante, piensa
en el esfuerzo que le llevo a Son Goku, Aang o a la novia de Kill Bill mejorar
sus habilidades, y nunca te des por vencido.

Apunte para profesores

Si eres profesor de programacion y usas Unity, espero que encuentres
en este libro una ayuda para tus clases. Disefar y probar buenos ejercicios,
como sabes, es un trabajo arduo y poco reconocido. Con este compendio
podras disefar rutas de aprendizaje en tus clases o sorprender a tus alum-
nos con problemas que no se esperan. Muchos ejercicios plantean una
forma basica en sus soluciones, pensada para desarrolladores que apren-
den y no para seniors con muchas horas de vuelo, por lo que, en ocasiones,
si hay una forma maés eficiente pero mas compleja de resolver el ejercicio,
se menciona, pero no se profundiza en ella.

iVamos a empezar!
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Primera parte

En esta primera parte nos centraremos en los ejercicios
mas basicos para acostumbrarnos al uso de dos programas:
el editor de codigo y el motor de videojuegos. El editor de
codigo es el software donde escribimos nuestros scripts.
El motor de videojuegos es donde se renderizan los
graficosy se ejecutan estos scripts para conseguir funciona-
lidad. Nuestro motor de videojuegos sera Unity y nuestro
editor de codigo podria ser cualquiera, hasta un bloc de
notas, ya que el c6digo no es mas que texto.

Esimportante destacar que el entorno de desarrollo inte-
grado (IDE, por sus siglas en inglés) Visual Studio tiene
integracion con Unity y se instala a la vez, por lo que es el
mas usado como editor de codigo. Su resaltado de sintaxis
y ayudas al programador son muy apreciadas y mejoran
el tiempo de desarrollo, facilitando mucho el proceso de
trabajo.

CIEN EJERCICIOS BASICOS DE
PROGRAMACION

Vamos a comenzar con un calentamiento. Los ejercicios
listados a continuacion solo requieren el uso de un editor de
codigo asociado a Unity, que en tus clases de programacion
te habran ensefiado a utilizar.

Cada uno de los siguientes diez ejercicios puede hacerse
enun scriptindependiente, asociado a un objeto cualquiera
de la escena de Unity. No vamos a usar atin ningtin compo-
nente ni nada relacionado con videojuegos, simplemente
vamos a practicar un poco con el cddigo. Ten localizada la
consola de Unity para ver los resultados de los ejercicios y
comprobar si todo ha ido bien.
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100 ejercicios en C# para Unity

La dificultad de este calentamiento es incremental, sien-
do los primeros ejercicios muy faciles y los altimos, algo mas
complejos. El ejercicio 10 es el jefe de area. Si crees que ya do-
minas bien la programacion en C# puedes tratar de resolverlo
y saltarte los nueve primeros, pero si fallas deberas comenzar
desde el principio. iNada de trampas!

1. Crea una nueva variable llamada
velocidady asignale el valor de 5. OF.
Imprime su valor por consola.

Tiempo: 5 minutos

using UnityEngine;
public class EjemploVelocidad : MonoBehaviour

{

// Declaraciéon de la variable velocidad con valor
// inicial de 5.0F

public float velocidad = 5.0F;

void Start()

{
//  Imprime por consola el valor de la variable
//  velocidad
Debug.Log(“La velocidad es: “ + velocidad);

}

Este script en C# para Unity comienza importando el es-
paciodenombresUnityEngine,esencial paraaccederalas
funciones especificas del motor dejuego. Laclase E jemplo-
Velocidad sedeclara heredando de MonoBehaviour,lo
que permite que nuestro codigo pueda utilizar la funcionali-
dad delalibreria de Unity.
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Dentro de la clase, declaramos una variable publica llama-
da velocidad con un valor inicial de 5.0F. Las variables
marcadas como publicas se pueden ver en el inspector de Uni-
ty y permiten modificar sus valores iniciales.

El método Start () se emplea para ejecutar codigo al
inicio del juego. En este caso, utilizamos Debug. Log para
imprimir en la consola un mensaje informativo que incluye
el valor de la variable. Esto sirve para depurar el cddigo
durante el desarrollo del juego, encontrar bugs o revisar el
comportamiento del script, aunque un método mas avan-
zado implicaria el uso de depuradores integrados en IDE
como Visual Studio.

El codigo esta estructurado de forma que la declaracion
de variables se encuentra al inicio de la clase, antes de la
definicion del método Start ().

2, Utiliza dos variables publicas de tipo
float para mostrar por consola sus valores
sumados, restados, multiplicados y divididos.

Tiempo: 5 minutos

using UnityEngine;
public class OperacionesMatematicas : MonoBehaviour
{

// Dos variables piblicas de tipo float

public float numerol 10.0F;
public float numero2 5.0F;

void Start()
{
// Operacién de suma
float suma = numerol + numero2;
Debug.Log(“Suma:

+ suma);
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100 ejercicios en C# para Unity

// Operacién de resta

float resta = numerol - numero2;
Debug.Log(“Resta: “ + resta);

// Operaciéon de multiplicacion

float multiplicacion = numerol * numero2;
Debug.Log(“Multiplicacion: “ + multiplicacion);

// Operacion de division (evitando division
// entre cero)

if (numero2 != 0)
{

float division = numerol / numero2;
Debug.Log(“Division: “ + division);

}

else

{

Debug.Log(“No se puede dividir entre cero.”);

Estamos usando dos variables publicas de tipo float:
numerol y numero?2. Lasvariables de este tipo estn pen-
sadas para hacer operaciones matematicas en coma flotante
(con decimales).

Luego, para cada una de las operaciones que queremos
hacer, declaramos una nueva variable float que almacenara
el resultado.

La primera operacion es la suma, donde las dos variables
se suman y su resultado se guarda en la variable suma.

A continuacion, se ejecuta la operacion de resta, donde el
valor de numero2 esrestado de numero1. El resultado se
almacena en la variable resta, y se imprime en la consola
el mensaje «Resta: [resultado de la resta]».

28



Primera parte

Posteriormente, se lleva a cabo la operacion de multi-
plicacion, donde los valores de numerol y numero2 se
multiplican entre si. El resultado se almacena en la variable
multiplicacion,yseimprime enla consola el mensaje
«Multiplicacién: [resultado de la multiplicacion]».

Finalmente, se aborda la operacion de divisiéon. Antes de
realizar la division, se verifica si numero2 es diferente de
cero para evitar divisiones entre cero. En caso afirmativo,
se procede con la operacion y el resultado se almacena en
lavariable division.Seimprime enla consola el mensaje
«Division: [resultado de la divisién]». Si numero2 es cero,
se imprime el mensaje «No se puede dividir entre cero».

3. Crea dos variables privadas de tipo string,
concaténalas y muestra el resultado por
consola.

Tiempo: 5 minutos
using UnityEngine;
public class ConcatenacionStrings : MonoBehaviour
{
// Dos variables privadas de tipo string

“Hola, u;
“mundo!”;

private string cadenal
private string cadena2

void Start()
{

// Operacion de concatenacion

string resultadoConcatenacion = cadenal +
cadena?;

//  Muestra el resultado por consola

Debug.Log(resultadoConcatenacion);
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En este caso declaramos dos variables de tipo string:
cadenaly cadena2. Al ser privadas, estas variables solo
son accesibles dentro del ambito de la clase en la que se
definen. Asignamos algo de texto a cada variable.

A continuacion realizamos la operacion de concatenacion,
donde se combinan los valores de cadenal y cadena2 en
una nueva variable llamada resultadoConcatenacion.
Esta variable ahora contiene la unién de ambas cadenas de
texto.

Finalmente, utilizando Debug.Log, imprimimos en la
consola de Unity el resultado de la concatenacién para ver
la cadena concatenada.

Este ejercicio sirve para demostrar como podemos
combinar cadenas de caracteres.

4. Crea una variable privada booleana y

dos variables ptublicas int. Si al ejecutar el
juego la suma de las variables int es par, la
booleana debe ser true. Muestra su valor por
consola.

Tiempo: 5 minutos

using UnityEngine;
public class VerificacionSuma : MonoBehaviour

{
// Variables privadas
private bool esSumaPar;
// Variables pidblicas

public int numerol = 5;
public int numero2 = 7;
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void Start()
{
// Calcula la suma de las variables piblicas
int suma = numerol + numero2;
// Verifica si la suma es par
esSumaPar = (suma % 2) == 0;
//  Muestra el resultado por consola

Debug.Log(“;La suma es par? “ + esSumaPar);

EnelmétodoStart( ), serealizalasumadelasdos varia-
bles enteras. Luego, mediante una operacion de modulo (%),
se verifica si la suma es divisible entre 2, lo que indica si es,
0 no, un numero par. El resultado de esta comprobacion se
almacena en la variable booleana esSumaPar. Para realizar
esta comprobaciéon hemos utilizado el operador de compa-
racion. Normalmente solemos verlo dentro de una condicion
(un 1f), pero se puede usar también de esta manera. Devol-
vera true o false, como siempre, y ese valor se asigna a la
variable booleana.

Finalmente, se utiliza Debug. Log para imprimir el re-
sultado de la verificacion en la consola de Unity. El mensaje
indica si la suma de las variables enteras es un nimero par
o no lo es. Este proceso permite una visualizacion rapida y
eficiente de la condicién booleana resultante.
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