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1. Introduccién

El presente manual tiene el objetivo de especificar el proceso de creacion
adecuado de minijuegos serios en realidad virtual para la salud. Estos minijuegos se
emplearan en la plataforma de creacion de videojuegos Unity 3D, y seguiran ciertos
estandares para asegurar la homogeneidad entre los minijuegos de la plataforma.

Este manual podra dividirse en tres partes. En la primera parte, se especificaran
todas las bases para el manejo de la plataforma de Unity, creacion del proyecto, y otros
protocolos para la creacion de la base del minijuego. Luego, se especificara la creacion
del ambiente virtual y de otros elementos audiovisuales que conforman la parte inmersiva
de la plataforma. Por ultimo, habra una seccion dedicada a distintos problemas comunes
que se presentan en la plataforma, asi como elementos que pueden ser necesarios para la

implementacion de funcionalidades especificas.

1.1. Objetivo

Esta guia busca instruir en la creacion de videojuegos en Unity que sean
compatibles y homogéneos entre si. Esto sera posible al seguir el ejemplo del videojuego
Alien Squisher. Alien Squisher es un juego en el que el usuario debera defender una
plantacién de verduras pisando alienigenas invasores. Para ello, necesitaremos crear un
escenario virtual para la plantacion de verduras, asi como crear un alienigena con un
comportamiento independiente, que intente buscar las verduras.

Durante este proceso aprendera a buscar recursos para anadir a su juego, crear una
escena virtual y completarla con objetos y componentes para hacerla tener una logica 'y un
comportamiento esperado. Al completar este ejemplo, usted ya tendra las bases para

crear sus propios videojuegos y aportar a protocolos de videojuegos serios.

1.2. Consideraciones a tener

Debido a que el proposito del videojuego realizado en esta guia es el de
rehabilitacion y prevencion fisioterapéutica, es importante tener en cuenta que el
minijuego tenga una lista de objetivos para lograr que los pacientes realicen su respectivo
ejercicio de manera correcta. Asi mismo, sirve establecer los objetivos del videojuego
antes de iniciar a desarrollarlo. A continuacion podra encontrar un par de guias generales
que su minijuego deberia seguir.

1.2.1. Videojuegos serios

Los videojuegos realizados en esta guia son videojuegos serios. Tarja et al definen

los videojuegos serios por su priorizacion del aprendizaje, concentracion y comunicacion



por encima del entretenimiento’. Por ende, los videojuegos que realice deben buscar
ayudar al usuario a realizar sus ejercicios. La parte artistica y creativa de los videojuegos
deben cumplir el proposito de hacer las tareas del jugador menos monétonas. Por esto se
intenta convertir la tarea fisioterapéutica en una actividad con una historia en la que el
jugador sea el protagonista.

Esto también significa que el entretenimiento no es el propésito principal de estos
videojuegos. Evite hacer juegos en los que hayan actividades que tomen mas prioridad que
la propuesta por fisioterapia. La actividad fisioterapéutica debe ser el enfoque principal
de su juego, y usted debe utilizar el entretenimiento, la inmersion y otras herramientas
creativas para lograr este ejercicio.

1.2.2. Videojuegos en realidad virtual orientados en salud

Ademas de ser videojuegos serios, estos también estan enfocados en mejorar la
salud del usuario. En el caso de algunos videojuegos para la salud, y en el caso del
videojuego desarrollado en esta guia, la poblacion objetivo son adultos mayores. Debe
buscar que sus juegos sean una experiencia placentera para el usuario. Evite juegos que
aumenten mucho el nivel de estrés del jugador, como simuladores de guerras o juegos con
sangre y violencia. Se recomiendan juegos en los que el jugador pueda cumplir una meta
clara y relevante, sin poner mucha presion encima sobre las consecuencias de perder el
videojuego. Después de todo, el jugador siempre podra volver a intentar cualquier
ejercicio que le presente dificultades.

Otra restriccion con la que tendra que pensar sus videojuegos, es que estos seran
desarrollados para ser jugados en una plataforma de realidad virtual. Esta es una
plataforma que mientras provee un increible estado de inmersién en el jugador, también
hace surgir ciertos inconvenientes. Por ejemplo, problemas como el mareo inducido por
simulacion?, vértigo, y desorientacion.

Evite juegos que puedan causarle una sensacion de vértigo al jugador, como simular
una caida en paracaidas o hacer al jugador volar un vehiculo como un helicoptero o un
avion. Tampoco es buena idea hacer juegos en los que el jugador deba acelerar a
velocidades muy altas, puesto que contrasta con la falta de movimiento que tiene en el
mundo real. Si desea hacer un juego basado en navegar un vehiculo, introduzca al jugador
a velocidades muy bajas, desbloqueando las mayores velocidades a medida que se

acostumbra al ambiente del videojuego y a la disparidad con el mundo real.

' Tarja, S, Mikael, J, Per, B. (2007). Serious Games: An overview

2 Duzmanska, N, Strojny, P & Strojny, A. (2018). Can Simulator Sickness Be Avoided? A
Review on Temporal Aspects of Simulator Sickness.
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2018.02132/full



Por ultimo, considere que hay un espacio de movimiento pequeio para desarrollar
el juego. La siguiente figura ilustra cdmo se relaciona el espacio de accion del jugador con
un hipotético ambiente virtual. El jugador puede observar el ambiente real y sentirse
completamente inmerso, pero por restricciones del mundo real no debe desplazarse

mucho.

Figura 1.2.2.1. Comparacion del jugador en el mundo real, y en el ambiente simulado
Como puede observarse, es facil olvidar que el mundo real cuenta con unas
restricciones de espacio que el videojuego no. Si su videojuego motiva al jugador a
caminar mucho y a explorar un mundo abierto, lo mas probable es que olvide que esta
atado al sistema de realidad virtual con cables y que se ubica en una sala real con paredes
y mas pequeia que el ambiente real. Es entonces su responsabilidad asegurarse de que el
videojuego ejecute su funcion en un area pequefa, y que el jugador recuerde en todo

momento no salirse del area designada de juego.

1.3. Requisitos previos y recomendaciones

Esta guia se desarrollara usando el software Unity 3D. Este programa tiene una
parte grafica que se explicara en esta guia, asi como una parte en cédigo que nos
permitira programar nuestro juego como necesitemos. Esta parte se desarrollara en el
lenguaje de programacion de C#, el cual permite crear la ldgica de nuestro juego de
manera sencilla. Por esto es necesario tener conocimientos basicos de logica de
programacion, asi como repasar las reglas de sintactica de C#.

El software necesario para la desarrollar esta guia es el siguiente:

Unity Hub
Unity 2019.4.19f1
Visual Studio Code / Visual Studio Community Edition



Adicionalmente, se recomienda instalar los siguientes programas gratuitos. Aunque
no es necesario aprender sobre modelado en 3D, creacion de audios o de imagenes, tener
estas herramientas puede facilitar el proceso de desarrollo de videojuegos.

e Blender para el trabajo de recursos 3D
e GIMP, Krita o Paint.NET para edicion y creacion de imagenes

e Audacity para la edicién y creacion de audio



2. Creacion del proyecto y bases para el trabajo en la

plataforma Unity 3D

2.1. Diseino del videojuego

2.1.1. Eleccién del videojuego y creacion de una ficha técnica

Al iniciar el proceso de creacion de videojuegos serios, el primer paso consiste en
idear un videojuego asociado con la actividad especifica que deba facilitar. En el caso de
esta guia, el videojuego ayudara a realizar una actividad fisica que corresponde a la
rehabilitacion de un paciente. Es bueno imaginar un videojuego que encaje bien con la
actividad propuesta, por lo cual se realiza una ficha técnica explicando el funcionamiento
del videojuego, como se relaciona con la actividad fisica, entre otros aspectos. Para esta
guia se utiliza un sistema de codigos para separar a los distintos videojuegos. El codigo del
videojuego representa la actividad 7 del dia 5, de la fase 2. La ficha técnica para el
videojuego puede encontrarse aqui.

2.1.2 Realizar un mockup para el videojuego

Este paso es opcional, aunque ayuda a visualizar mejor el juego y a facilitar la
creacion del escenario 3D. Este mockup sera una representacion artistica o un esquema de
como debe quedar el escenario 3D y los objetos con los que el jugador podra interactuar.
Objetos decorativos y otra informacion no relacionada con el juego no tiene que ir en
estos mockups. A continuacion podra observar el mockup para el juego realizado en este

manual.

Figura 2.1.1. Mockup para el videojuego Alien Squisher

Como se puede observar, este mockup contiene informacion acerca de los objetos
funcionales dentro del videojuego. Se puede observar una representacion de los
alienigenas bajando de la nave espacial, las botas que el jugador usara para pisarlos, y los

vegetales a los que los alienigenas intentan llegar.


https://docs.google.com/document/d/11XtU8-FtVjxRBwFsgw_nMkRq9vILSD5yHbvaibc4TYw/edit?usp=sharing
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2.2. Creacion del proyecto

2.2.1. Iniciar proyecto en Unity 3D
Primero que nada, debemos asegurarnos de tener Unity 3D con la version correcta

de su editor.

2.2.1.1. Descarga del Hub de Unity

Para empezar a trabajar en nuestros juegos, debemos instalar el Hub de Unity asi
como Unity en nuestro computador. El hub de Unity es la aplicacién que nos proveera el
control sobre nuestros proyectos, asi como las diferentes versiones de Unity que
manejemos. Para descargarlo, deberemos ir a la pagina de Unity, en la seccion de planes
personales. Podremos elegir bien puede ser el plan estudiantil, si pertenecemos a una
institucion educativa, o al plan personal, en caso de que nuestros ingresos no superen un

limite anual. Deberemos hacer registro de una cuenta de Unity si no lo hemos hecho antes.

@ Unity Store

Planes y precios

Ofrecemos una variedad de planes para todas las industrias y niveles
de conocimientos.
Todos los planes estan libres de regalias

Todes los planes son libres de regalias. Te quedas Todos los planes incluyen acceso a la Asset Store Todos los planes incluyen acceso a Unity Learn.
con las ganancias que generes. de Unity, un mercade de actives para sus Apaoye |a experiencia de su equipo en cada nivel
proyectos.
Persona Teams. Empresa

Estudiante Personal Unity Learn

Aprende a usar las herramientas y los flujos Comienza a crear con la version gratuita de Accede a sesiones en vivo dirigidas por
de trabajo que utilizan los profesionales. Unity. expertos y capacitacion a demanda.
Gratis Gratis Comienza a aprender

Requisitos: Requisitos:

Estudiantes de 16 afios y mayores que estin Ingresos o fondos infericres a USD 100 mil en los

inscritos en una institucién educativa acreditada y Gitimes 12 meses

que pueden dar su consentimiento para recopilar y
procesar su informacion parsonal.

Version mas reciente de |a plataforma basica Version mas reciente de la plataforma basica
de Unity de Unity
Recursos gratuitos para acelerar los proyectos ' Recursos para aprender y comenzar a usar
Unity
o Recursos para que puedas COMenzar y

aprender sobre Unity

Figura 2.2.1.1.1. Pagina de planes de Unity.


https://store.unity.com/es#plans-individual
https://store.unity.com/es#plans-individual

! unity ID

Create a Unity ID

If you already have a Unity ID, please sign in here.
Email Password
Username Full Name

| have read and agree to the | e

Service(required) No soy un robot

e the Unity Priva icy [Republic of
nts agree to the lect

Use e l mation](required)

arketing Activities directed to me
ing and promotional
¥, including via email and
social media(optional).

OR
e
Figura 2.2.1.1.2. Pagina de registro de Unity

Una vez creado el usuario, podemos acceder a la pagina de descargas del hub de

Unity. Es recomendable descargar la ultima version, recalcada con un botén azul.

DESCARGAR UNITY

LIBERA TU
CREATIVIDAD

Descarga la plataforma de desarrollo mas popular del mundo para crear experiencias interactivas y juegos 2D y 3D
multiplataforma.

-

Cdémo empezar Requisitos del sistema Usuarios nuevos Compare plans Recursos

Figura 2.2.1.1.3. Pagina de descarga de Unity Hub
A partir de aqui podremos realizar la instalacion de Unity Hub con el archivo que
fue descargado en nuestro computador. Es recomendable dejar las configuraciones
predeterminadas que se nos presentan.
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- x

& Instalacién de Unity Hub — x & Instalacién de Unity Hub
Acuerdo de licencia Begir lugar de instalacion
Por favor revise el acuerda de licencia antes de instalar Unity Hub. @ Elija la carpeta para instalar Unity Hub., @

El programa de instalacidn instalara Unity Hub en la siguiente carpeta. Para instalar en una

Presione Avanzar Paging para ver el resto del scuerdo.
carpeta diferente, presione Examinar y seleccione otra carpeta. Presione Instalar para iniciar

la instalacion.
A
Unity Terms of Service
Carpeta de Destino
Last updated: September 13, 2022 .
v Examinar...

Si acepta todas las condiciones del acuerdo, seleccione Acepto para continuar. Debe aceptar
el acuerdo para instalar Unity Hub.

< Atrés Cancelar

Figura 2.2.1.1.4. Pasos de instalacion de Unity Hub

2.2.1.2. Uso de Unity Hub

Una vez instalado, podemos acceder a la aplicacion de Unity Hub, donde podremos
revisar todos nuestros proyectos y versiones de Unity. Vamos a empezar seleccionando
nuestra version de Unity. Podemos instalarla o descargarla al entrar a la pestaina de

instalaciones, donde apareceran todas las versiones de Unity descargadas.

= ]

Hub V3.3.0 is now available and after restarting. o
o Restart now Dismiss

3

Installs Install Editor

3 Installs

i 2019.4.40f1 s
ChProgram Files\Unity\Hub\Editor\2019.

id 2019.419f1 s
C\P am Files\Unity\Hub\Editor\2019.4.19f1\Editor

Figura 2.2.1.2.1 Pestana de instalaciones

En caso de que la version necesitada no aparezca en la lista, debera instalarla en
la opcion de instalar editor. Esta opcion generara una ventana en la que apareceran las

versiones de Unity disponibles para descargar. En este tutorial se trabajara en la version

de Unity 2019.4.19f1.
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Install Unity Editor

Official releases Pre-releases Archive

2021.319f1 s

Recommended version

2020.3.45f1 u1s

2022.2.71

Beta program webpage

Figura 2.2.1.2.2. Ventana de descarga de versiones de Unity
Luego de tener el editor correcto instalado, podemos acceder a la pestana de
proyectos, donde crearemos un minijuego nuevo. Al estar en esta pestana, hacer clic en el
botdn azul para crear un nuevo proyecto. Este botdn nos abrira otra ventana, donde
deberemos elegir la opcidn para crear un proyecto nuevo en 3D (Core).
= [m]

Hub V3.3.0 .
& Restart now Dismiss

Projects P ere cts - New project

Figura 2.2.1.2.3. Pestafa de manejo de proyectos.

Como se puede observar en la siguiente figura, seleccionamos un nuevo proyecto
3D con la version del editor de Unity especificada anteriormente. Aca ademas podremos

poner un titulo para el proyecto, asi como una ubicacion en nuestro almacenamiento.
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Recuerde que el nombre del proyecto debe corresponder al codigo asignado a su

minijuego, asi como al titulo que le asigno en la ficha técnica.

2019.4.40f1 urs

All templates

3D with Extra

3D Sample Scene (HDRP)
F2D5A7_AlienSquisher|

3D Sample Scene (URP)
C:\Users\Nicolds\Desktop

Cancel Create project

Figura 2.2.1.2.4. Ventana de creacion de proyecto con las configuraciones descritas.

2.2.1.3. Interfaz grafica de Unity

Dando un tiempo para que Unity cargue el proyecto nuevo, nos encontraremos con
la interfaz grafica de Unity, la cual nos permitira crear el escenario virtual en 3D para

nuestro minijuego. A continuacion podra observar dicha interfaz grafica.

Figura 2.2.1.3.1. Interfaz grafica de Unity 3D.



2.3 Organizacion de archivos

Cuando se trata de multiples minijuegos dentro de un juego global, es necesario
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seguir las regulaciones sobre el nombramiento de los videojuegos. En este caso, se sigue la

regulacion de anadir el codigo del videojuego antes del nombre del mismo, asi como otros

elementos que puedan repetirse, como scripts. En este caso, Alien Squisher pertenece a la

Fase 2, Dia 5, Actividad 7 dentro del conjunto de minijuegos que esta siendo

desarrollado. Por consiguiente, el cddigo de Alien Squisher es F2D5A7. El nombre que

utilizaremos en la carpeta principal, ficha técnica y en la escena principal del videojuego

sera el codigo del videojuego, separado por un guion bajo del titulo del videojuego. En

este caso, F2D5A7_AlienSquisher.

Para crear una carpeta, podemos dar clic derecho en el explorador de archivos de

Unity, y seleccionar la opcion de crear una carpeta (representada en el meni como Create

Folder).

Create

Show in Explorer
Open

Delete

Rename

Copy Path Alt+ Ctrl+ C

Open Scene Additive

Assets

View in Package Manager

Import Mew Asset...
Import Package

Export Package..,

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reimport

Folder

C# Script

Shader

Testing

Playables

Assembly Definition
Assembly Definiticn Reference
TextMeshPro

Scene

Prefab Variant
Audio Mixer
Material

Lens Flare

Render Texture

Lightmap Parameters

Figura 2.3.1. Creacion de una carpeta nueva en Unity

Dado el nombre que definimos para el videojuego y la nomenclatura adecuada, el

nombre que llevara la carpeta principal para este minijuego sera F2D5A7_AlienSquisher,

y por defecto debe ir dentro de la carpeta de Assets:
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F2DSAT_Al.

AlienSquisher

Figura 2.3.2. Carpeta para minijuego Alien Squisher

Dentro de esta carpeta, debe separarse por categorias en inglés cada elemento
necesario para realizar el videojuego. Generalmente, los elementos utilizados en la
creacion de juegos en realidad virtual son: modelos 3D, materiales, prefabricados,
importaciones de assets, escenas, scripts, sonidos y texturas. Tendriamos asi carpetas
llamadas: Models, Materials, Prefabs, Imports, Scenes, Scripts, Sounds, y Textures.

Organizando nuestras carpetas, tendremos esta plantilla para trabajar nuestro juego.
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F2D5A7_AlienSquisher

o e e I s e

Imparts Matarials Models Prefabs Scenes Scripts

—_—

Figura 2.3.2. Organizacion de la carpeta para el minijuego.

Habiendo organizado nuestro espacio de trabajo, podemos empezar a desarrollar
nuestro minijuego, comenzando por crear una escena en la carpeta correspondiente,
haciendo clic derecho sobre el navegador de archivos. La escena en la que trabajemos
nuestro minijuego debe llevar el mismo nombre de la carpeta del videojuego: El cddigo de
nuestro videojuego separado con un guion bajo de su nombre. La escena entonces también

llevara el nombre F2D5A7_AlienSquisher.

sher > Scenes

Folder

Create

Show in Explorer C# Script

Open Shader >
Delete Testing >
Rename Playables *
Copy Path SESnLd Assembly Definition

Open Scene Additive Assemnbly Definition Reference

TexthleshPro >

D va

View in Package Manager

Import Mew Asset...
riant

Figura 2.3.3. Menu para la creacion de archivos.\
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2.4. Navegacion en la interfaz grafica de Unity

Al crear cualquier escena nueva, nos encontraremos con la interfaz grafica de
Unity, que puede ver explicada a continuacion. En el costado izquierdo de la interfaz
grafica podremos encontrar un editor de la jerarquia de elementos en la escena (ventana
de Hierarchy, sefialada con el color amarillo) y el sistema de archivos y consola de
depuracion (ventanas de Project y Console sefnaladas con el color magenta). En el centro
nos encontraremos con un editor para la escena (Scene), una pestana para la tienda de
recursos (Asset Store) y una pestaina de previsualizacion para el minijuego (Game, todas
senaladas con el color azul). A la derecha se encuentra el inspector (ventana Inspector,
sefalada con el color amarillo), en el cual podremos modificar las propiedades de
elementos en el videojuego. Finalmente en la parte superior se pueden encontrar la barra
de herramientas (sefialada con el color magenta) donde podemos encontrar opciones de
navegacion, ejecucion y colaboracion en editor, y el menu (sefialado en azul) donde
podemos ver otras opciones para guardar archivos, cambiar la configuracion o acceder a

otros componentes de Unity.

Figura 2.4.1. Interfaz grafica de Unity.

Si desea, puede cambiar el orden de estas ventanas a su gusto arrastrando las
pestanas y soltandolas donde prefiera. Sin embargo, es recomendable mantener un
espacio de trabajo ordenado, y preferiblemente mantener el orden predeterminado de
Unity.

En especial, es de gran importancia aprender a manejar el editor de la escena,

pues es esta pestana en donde podremos realizar toda la construccion de nuestros
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videojuegos. A pesar de que no es necesario, se recomienda el manejo de Unity con un
raton optico, puesto que la navegacion en el editor es similar al control del personaje de
un videojuego.
Los controles basicos para moverse en el editor de la escena son como se muestran
a continuacion.
e Sostener el clic derecho para activar la navegacion en la escena
e Con clic derecho sostenido:
o W,AS,D, para desplazarse en la escena
m W para desplazarse hacia adelante
m A para desplazarse hacia la izquierda
m S para desplazarse hacia atras
m D para desplazarse hacia la derecha
o Mover el ratéon para mover la mirada

e Sostener el clic tercero para desplazarse en la escena sin necesidad de teclado

3. Construccion de la escena

3.1. Crear un elemento 3D basico

Las escenas virtuales estan compuestas de elementos 3D geométricos. Estos
elementos pueden ser derivados de distintos lugares, el mas simple siendo los objetos
primitivos que provee Unity. Para entender como funcionan estos elementos, crearemos un
cubo. Podremos crear objetos en la pestaia de GameObject, en la seccion de objetos

primitivos en 3D, como puede observarse a continuacion.

File Edit Assets | GameObject Component Window Help

Create Empty Ctrl+Shift+M
Create Empty Child Alt+Shift+MN
3D Object ¥ Cube
2D Object ¥ Sphere
Effects ¥ Capsule
Light ¥ Cylinder
Audio > Plane
Video > Cuad
- ’ Text - TextMeshPro
Camera

Ragdoll...
Center On Children

Terrain
Make Parent Tree
Clear Parent Wind Zone
Set as first sibling Ctrl+= 30 Text
Cet ac lact cihlinn trls -

Figura 3.1.1. Creacion de un cubo.
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Aparecera un cubo en nuestra escena. Con el cubo en la escena, los siguientes
controles son importantes:
e Hacer clic izquierdo en un objeto para seleccionarlo
e Luego de seleccionar un objeto, puede presionar F para centrar la vista en
el objeto
Hacer clic izquierdo en el objeto ocasionara que el inspector ahora nos muestre las
propiedades del cubo, ademas de mostrarnos 3 flechas representando cada vector de
posicion del objeto. Cabe mencionar ciertas propiedades, como los vectores de
transformacion. Estos vectores podran ser modificados para cambiar la posicion, rotacion y
tamano de un objeto. Podremos ademas ver el colisionador fisico del objeto y el material

usado, los cuales seran importantes para el desarrollo del videojuego mas adelante.

v Layer Default

® Default-Material

Figura 3.1.2. Inspector con cubo seleccionado.

Podemos ahora experimentar mover los vectores de transformacion, o utilizar las
herramientas de Unity para rotar, mover o cambiar el tamano del cubo. Estas opciones se

encuentran en la barra de herramientas de Unity, como se pudo ver en el capitulo anterior.

Figura 3.1.3. Herramientas para transformacion de objetos en Unity.
En orden de aparicion, estas herramientas permiten:
e Desplazarse en la escena 3D (representado con el icono de mano)

e Desplazar un objeto en la escena 3D (representado con el icono de la cruceta)
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e Rotar un objeto en 3D (representado con el icono de las dos flechas formando un
circulo)

e Cambiar el tamafo de un objeto en 3D alterando sus dimensiones (representado
con el icono de dos cuadrados de diferentes tamanos, con una flecha en medio de
ellos)

e Cambiar el tamano de un objeto en 3D alterando el espacio que ocupa
(representado con el icono de la caja)

e Alterar cualquier propiedad del objeto 3D simultaneamente (icono de la cruceta
encerrada por un circulo con dos flechas en diagonal)

e Utilizar herramientas especificas de cada elemento, como modificar el colisionador

en el cubo, entre otras (representada con el icono de una llave inglesa y un lapiz)

O Inspector

Figura 3.1.4. Cubo luego de haber sido reposicionado, rotado, y escalado en sus 3 distintos ejes.

3.2. Uso de materiales

Luego de haber creado el elemento basico, podemos utilizar materiales para darle
cualquier aspecto. Los materiales nos permiten cambiar la manera en la que un objeto se
ve, para asimilar materiales en la vida real como metal, plastico, madera, etc. Existen
infinitos tipos de materiales que podemos crear para que se ajusten a lo que necesitemos
visualmente. Para crear un material, navegaremos a la carpeta de materiales, dandole clic

izquierdo en el explorador de archivos.

Figura 3.2.2. Carpeta de materiales en el navegador de archivos.

Y crearemos ahi un nuevo material. Como nombre, le pondremos “Acero”.
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3nauer p
Testing ¥
Playables b
Assembly Definition
Create » Assembly Definition Reference
Show in Explorer TextMeshPro ¥
Open Scene
pekte Prefab Variant
Rename
Copy Path Al Cirle C CEE LA
Open Scene Additive T
() Lens Flare
View in Package Manager Render Texture

Figura 3.2.2. Creacion de un material nuevo.

Luego de crear el material, el inspector abrira las propiedades de dicho material.
Es aqui donde modificaremos la apariencia de nuestro objeto. Como su nombre lo indica,
los materiales representan aspectos para distintos materiales del mundo real. Por ende, es
importante pensar en el material del objeto que estamos recreando. En este caso,
estamos creando el acero. Por ende, ajustaremos un color (Albedo) grisaceo, pondremos la
propiedad de metalico en 1 (En la vida real, los materiales sélo pueden ser o no ser
metalicos. Por ende, se recomienda trabajar la propiedad de metalico como 0 o 1
Unicamente), y ajustaremos la suavidad a 0.66. Esta suavidad representa qué tanto del
exterior refleja este material y se puede encontrar en Unity bajo el nombre Smoothness.
Una suavidad en 0 sélo refleja su propio color, mientras que una suavidad en 1 refleja una
mezcla del exterior con el color del material. Los otros valores no son necesarios para
mostrar muchos objetos opacos, pero es recomendable experimentar con ellos para

observar qué apariencia producen.
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Standard

Opaque

Acero

‘

tBundle  Mone o (e

Figura 3.2.3. Propiedades para el material de acero.

Para lograr aspectos de materiales no opacos, como puede serlo una luz encendida,
un vidrio, o el agua, debemos cambiar el Shader utilizado, asi como el modo de
renderizado (que se encuentra como Rendering Mode en las propiedades del material). Los
Shaders son algoritmos que permiten modificar la manera en la que los materiales
funcionan. Sin entrar en mucho detalle, pueden explicarse como una plantilla para cada
material, sobre la cual podemos anadir la apariencia deseada. A continuacion, podra ver
varios ejemplos de materiales. De nuevo, se recomienda experimentar con estos ejemplos
para lograr la variedad de tener diferentes objetos en la escena virtual. En estos ejemplos
se cambia el Shader utilizado, asi como las distintas propiedades de cada uno para obtener

materiales similares a los que se pueden encontrar en la vida real.



haders/Trans

Transparent

-
y

Metallic Alpha =

lllumination

% %> %

MNane v Nonew A ile MNone v Nonew g indle MNane v Nonew

Figura 3.2.4. Ejemplos de diferentes materiales.

Para finalizar, podemos arrastrar el material de nuestra eleccion desde el
explorador de archivos, hasta el objeto que queramos aplicar dicho material en el editor
de la escena. Ahora podremos ver el objeto con la apariencia del material que hemos

creado.

Figura 3.2.5. Cubo con material de acero aplicado.
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3.3. Creacion de terreno

Ahora, crearemos un terreno, debido a que es un elemento que todos los
videojuegos deben contener. Este elemento servira como un suelo, el cual el jugador
podra ver al mirar hacia abajo, evadiendo cualquier sentido de vértigo. Este elemento
podra encontrarse en el menu de crear objetos, en la seccion de objetos primitivos, como

se evidencié anteriormente con la creacién del cubo. Se puede encontrar como Terrain.

GameCbject  Component  Window  Help

Create Empty Ctrl+Shift+M
Create Empty Child Alt+5Shift+MN | i =

3D Object > Cube ‘
2D Object > Sphete
Effects S Capsule
Light b Cylinder
Audio > Plane
Video ¥ Quad
ul 2 Text - TextMeshPra
Camera
Ragdoll...
Center On Children
Terrain
Make Parent Tree
Clear Parent Wind Zone
Set as first sibling Ctrl+= 10 Text

Tt mr ek milnlim - “ael

Figura 3.3.1. Opcion para crear terreno.

Esto creara un plano que podremos modificar a nuestro antojo para hacer
planicies, montanas, etc. Sin embargo, lo principal es transportar el terreno, pues este es
generado con una esquina sobre el centro de nuestra escena 3D. Esto significa que sera
dificil crear toda una escena que tenga una cantidad proporcional de suelo en todas las
direcciones. Lo recomendado es cambiar el vector de posicion a (-500, 0, -500). Esto se
debe a que el terreno por defecto mide 1000 x 1000 unidades de Unity, y -500 lo ubicara

justo en la mitad de la escena.

Shaded v 0 ® 0 2 v @) E v MG :
Terrain

v
Tag Untagged =  Layer Default -

Transform (7 Bl

Figura 3.3.1. Terreno ubicado en la escena.
Adicionalmente, se creara un archivo adicional en nuestro proyecto, conteniendo

nuestro nuevo terreno. Para distinguirlo de los demas terrenos podemos renombrarlo y
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enviarlo a la carpeta de modelos en nuestro videojuego. Por simplicidad, el cédigo de
nuestro videojuego y la palabra ‘Terrain’ deberia ser suficiente para distinguirlo. Puede

cambiar la ubicacion del terreno arrastrando el archivo hacia la carpeta de modelos.

lisher » Models

Figura 3.3.2. Terreno ubicado en la nueva carpeta.

Luego de tener un terreno, podemos modificarlo a nuestro antojo. Por ejemplo,
podemos pintar césped para que parezca un campo en lugar de la cuadricula por defecto.
Para hacer esto, deberemos hacer clic en la herramienta de pincel, que se encuentra en la
seccion de terreno en el inspector. Luego de esto, cambiaremos la primera opcion a

“Pintar textura”.

= v Terrain

Settings

Default-Terrain

Terrain Layers

£ Edit Terrain Layers...

Brushes

a
@ -
-

®xvr

6) builtin_brush_1

Figura 3.3.3. Pintar textura en terreno

Ahora, es necesario buscar una textura para aplicar a nuestro terreno para poder
aplicar como la primera capa. Opcionalmente, también podemos buscar una adicional para
mezclar ambas en el terreno. Revise la seccion de recursos para encontrar lugares que
proveen texturas, incluido texturas de césped para aplicar. En este caso, se utilizaran dos
diferentes texturas de la pagina Polyhaven. Las texturas que se utilizaran son “Brown Mud

Leaves 01” y “Forest Ground 01”. Se pueden utilizar en formato jpeg, jpg o png.


https://polyhaven.com/
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Figura 3.3.4. Texturas de césped utilizadas. Fuente: https://polyhaven.com/
El siguiente paso es copiar estas dos texturas a nuestra carpeta de texturas dentro
del proyecto, y crear una capa base para la textura, haciendo clic en el botén de “Editar

capas de terreno”. Esto abrira una pestaia donde podremos elegir nuestra textura base.

s= v Terrain : BEUE Select Texture2D n

Settings

brown_mu...

Terrain Layers

Lt Edit Terrain Layers...

Brushes

Dafault-C... Default-Fa.. Dafault-Fa..

Figura 3.3.5. Crear capa de terreno.

Esto aplicara la capa de terreno a todo nuestro objeto de terreno. Ademas, similar
al uso de texturas, podremos modificar algunas propiedades de la capa. Por ejemplo,
podemos modificar la propiedad de tiling para cambiar el tamano de la textura en el
terreno o las propiedades del material. Como utilizamos texturas de alta resolucion, las

haremos ver mas grandes en el terreno.
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ein

Open

Marmal Map

Figura 3.3.6. Aplicar primera capa de terreno

Como se menciono anteriormente, podemos agregar mas capas de texturas para
romper el patron en el terreno. Asi podemos solucionar el problema que viene con utilizar
texturas muy pequeias para un terreno muy grande, y que generalmente produciran
repeticion. Para ello, repetiremos el mismo paso de crear una capa nueva de terreno, la
cual podremos modificar nuevamente a nuestra conveniencia, y aplicar encima de la
existente. Para hacer esto, deberemos ir al editor de la escenay ‘pintar’ la textura sobre

el terreno que tenemos. Esto sera mas facil con las opciones de terreno en el inspector.

Figura 3.3.7. Aplicar segunda capa de terreno sobre la existente.
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Finalmente, podemos utilizar la misma herramienta de pintar terreno para agregar
profundidad. Esto podemos hacerlo con la misma herramienta de pintar terreno,

seleccionando la opcion de “Agregar o reducir terreno”

. R
¢ Terrain

+ 7 .

>

ver Terrain

Brushes

Figura 3.3.8. Herramienta para agregar o reducir terreno.

Como en el paso anterior, entraremos ahora al editor de la escena para crear
montanas y planicies. Es importante considerar que al estar realizando un juego de
realidad virtual, es bueno dejar un area circular o cuadrada alrededor del jugador, donde
no haya modificaciones en el terreno. También es necesario mencionar que solo hace falta

anadir cambios en el terreno alrededor del jugador, pues no podra ver mas alla de las

colinas.

Figura 3.3.9. Terreno modificado con una planicie en el centro.
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Es importante aclarar que este tipo de terrenos no sera el ideal para utilizar en
nuestros videojuegos, debido a que utiliza texturas y tiene alta resolucion, por lo que no
cumple de acuerdo con los requerimientos para low poly. En la siguiente seccion se podra
ver cdmo descargar recursos low poly. Se recomienda usar uno de los terrenos incluidos en

estos recursos.

3.4. Importacion de recursos externos

A continuacion podra ver distintas maneras de importar recursos externos a Unity,
como seleccionarlos, como modificarlos, y como utilizarlos en su escena.

3.4.1. Criterios para el uso de recursos

Debido al costo computacional de realizar juegos en realidad virtual, y a la
necesidad para producir multiples escenas en corto tiempo, es altamente recomendado
buscar que el estilo artistico de todos los minijuegos sea similar. Por ello, se busca un
estilo Low-Poly, o de bajo nimero de poligonos. Esto permite crear assets nuevos con
facilidad, asi como reducir el costo computacional de las escenas, al no requerir modelos
con mucha complejidad.

Esto significa que al buscar recursos, debemos tener en cuenta que los modelos 3D
sean Low-Poly. Es decir, minimalistas y generalmente sin texturas de alta resolucion.

Otro criterio para los archivos es el formato, ya que Unity no soporta todos los
formatos de archivos naturalmente para mantener consistencia en las escenas. A

continuacion presento una tabla de los formatos de archivo recomendados para cada tipo

de archivo.

Tipo de archivo Formatos recomendados para Unity
Materiales .mat, .mtl

Modelos 3D .fbx, .obj

Texturas .jpg, .png, .tga

Scripts .CS

Sonido .way, .mp3, .ogg

Es necesario ademas seleccionar solo los elementos necesarios para utilizar en

nuestro videojuego. Por ejemplo, si debemos descargar un paquete con elementos de
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bosques para introducir un arbol a nuestro videojuego, dejaremos solo el arbol junto con
sus dependencias dentro de nuestra carpeta.

3.4.2. Importar de la tienda de recursos de Unity

La manera mas sencilla de importar algo necesario para nuestro videojuego es
buscarlo en la tienda de Unity. Por ejemplo, podemos anadir una granja para nuestro
videojuego, ya que este sera el lugar donde los aliens atacaran (ver ficha técnica). Para
esto, deberemos acceder a la tienda de assets, ubicada en la pestana siguiente a nuestro
editor de la escena. Luego ingresamos en el buscador el nombre de lo que estemos
buscando. Si se trata de un recurso en 3D, es importante agregar la palabra clave

Low-Poly.

# Scene W Asset Store

4 - ate ies S Feedback FAQ B My Assets Openin Browser  English = USD -

Shop 50% off | Shop Flash Deals

€ unity Asset Store

Q lowpoly farm

lowpoly farm
lowpoly farmer

lowpoly farming

< - g "'%w P‘OL:‘ & . ; Templates
vkimate 0oa

Figura 3.4.2.1. Tienda de assets.
Luego de recibir los resultados, es importante filtrar por el tipo de consulta y el

rango de precios que queremos pagar. En este caso, la categoria es 3D y buscamos recursos

gratis. Podemos filtrar en el menu de la derecha.
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Refine by clear filters
All Categories —

™ =0

Pricing —

Free Assets

Unity Versions +
Publisher +
Ratings +
Platforms +
Release Date +

Figura 3.4.2.2. Filtros en la tienda de Unity.

Ahora so6lo debemos escoger un recurso de nuestro agrado, y que contenga
exactamente lo que necesitamos para nuestro videojuego. En este caso, se escogio el
recurso “Low Poly Farm Pack Lite” de JustCreate. Para instalarlo, solo es necesario entrar
a la pagina del recurso, y hacer clic en “descargar”. Seguido esto, se hara clic en el mismo
boton para importar el recurso al videojuego, y seleccionar Unicamente los elementos que

deseemos.

*Para obtener mas recursos de la tienda de recursos de Unity o de demas tiendas de recursos, se

recomienda buscar los assets tanto en inglés como en espaiol.



Low Poly Farm Pack
Lite

@ JustCreate

*hkkir 4| 4 Reviews

FREE

i
I Impert Unity Package n

Low Poly Farm Pack Lite

All Nene Cancel Import

Figura 3.4.2.3. Instalacion de recursos desde la tienda de Unity.
Por ultimo moveremos la carpeta generada por el recurso a nuestra carpeta de
Imports, y anadiremos lo necesario a la escena. En este caso, podremos arrastrar los

modelos 3D deseados a la escena como hicimos con el cubo anteriormente, y también

podremos aplicarles sus respectivos materiales.

33
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Figura 3.4.2.4. Adicion de los recursos de la tienda de Unity a la escena.

3.4.3. Instalacion de recursos externos a Unity

Existe la posibilidad de que el recurso necesario para nuestro videojuego no se
encuentre en la tienda de recursos de Unity, ya sea por la rareza del modelo 3D o por
precios muy altos dentro de la tienda. La solucion es buscar estos recursos en paginas
alternas de confianza. Para esto se recomienda de nuevo revisar la seccion de recursos.
Estas paginas requieren iniciar sesidén y a cambio nos entregaran un modelo en diferentes
formatos. Es importante también revisar la tabla de formatos recomendados.

Antes de descargar algun recurso de una pagina externa a la tienda de recursos, es
necesario recordar revisar la licencia del recurso, pues no todos nos permitiran usarlo en
proyectos comerciales, o pediran que se den créditos al autor para poder utilizar en
nuestro proyecto. Ademas, es necesario revisar el precio del recurso, pues algunas paginas
son completamente gratuitas (ej. Polyhaven), mientras otras nos dan permiso a solo una
cantidad mensual de recursos gratis (ej. Poliigon). Otras, en cambio, cobran por unos
recursos mientras otros son gratuitos (ej. Turbosquid).

En este caso, trataremos de buscar un alien para nuestro videojuego en la pagina
Turbosquid. Como no se encuentra ningln alien de estilo Low-Poly en la pagina, se puede
modificar un modelo existente para cumplir con este estilo. La guia para convertir
cualquier modelo en uno Low-Poly puede encontrarse en este documento. Para este caso
en especifico se descargd “Spider Monster1 Model” de konared. Una recomendacion

artistica es aceptar algunos recursos que puedan ser recontextualizados. Como en este


https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1VMzleRSKLGwXsUsxaliXkX8dvpRaSgzw
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caso, que se tomo un modelo de un monstruo genérico para utilizar como modelo de

alienigena.

TURBOSQUID

by shutterste.ck

D File Edit

2+~ W Objec

Perspective
e Collection | body.001

Figura 3.4.3.2. Version modificada en Blender.

Ahora solo debemos asegurarnos de tener nuestro recurso en el formato correcto, e
importarlo a nuestra carpeta dedicada dentro del minijuego, para poder arrastrarlo a la

escena.



36

Figura 3.4.3.3. Recurso importado en la escena.

3.4.4. Creacion de recursos nuevos
Esta alternativa es opcional. Sin embargo, si posee el tiempo y el conocimiento
para realizar sus propios recursos, esta es una manera de que nuestra escena esté
personalizada a nuestra propia vision creativa. Ademas, si el recurso que buscamos es
demasiado escaso, puede presentarse el caso de que no lo encontremos ni en la tienda de
recursos de Unity, ni en tiendas de recursos externas. Si este es el caso, podemos hacerlos
utilizando software que nos facilite la creacion de recursos. A continuacion una lista de
aplicaciones gratuitas que facilitan el proceso:
e Blender - Creacion de recursos en 3D como modelos, o materiales
e Krita - Creacion de recursos en 2D como texturas o dibujos
e Audacity - Creacién de recursos de audio
En este caso, se utilizara Blender para crear una nave espacial para acompanar al
alienigena. El software utilizado es irrelevante, mientras podamos exportar nuestro
resultado final a un formato aceptado por Unity sin problemas de compatibilidad. Software

como AutoCAD también sirve para la generacion de archivos 3D compatibles con Unity.
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A5 Blender™ [D:\Escritorio\Art\3D\Spaceship.blend] - a x

RGN N S ]

Figura 3.4.4.1. Recurso generado con Blender

Luego de exportar el recurso a un formato aceptado por Unity como fbx, como con
los demas recursos, ahora solo lo debemos arrastrar a nuestra carpeta de recursos y a

nuestra escena.

Figura 3.4.4.2. Importacion del recurso nuevo en la escena.
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4. Jugabilidad

Esta seccion esta dedicada a todos los elementos necesarios para desarrollar la
parte funcional de nuestro videojuego, desde la creacion de scripts para lograr distintos
comportamientos hasta compatibilidad e integracion con los objetivos fisioterapéuticos

propuestos.

4.1. Bases para desarrollo de la jugabilidad en Realidad Virtual

4.1.1. Instalacion de SteamVR en el proyecto

Debido a que esta guia es de la realizacion de videojuegos en realidad virtual, es
necesario instalar la libreria que nos permite probar y jugar nuestros juegos directamente
sobre la realidad virtual.

La instalacion es como la de cualquier recurso. Debemos buscar SteamVR en la
tienda de recursos de Unity e instalarlo. A diferencia de cualquier otro recurso, no
debemos copiar la carpeta generada a la dedicada dentro de nuestro proyecto. Tampoco
vamos a descartar ninguno de los archivos que vienen este recurso. Cuando la instalacion
termine, nos preguntara si deseamos utilizar el plugin de Legacy VR o el de Unity XR.

Debemos elegir el de Legacy VR para lograr la compatibilidad con los demas minijuegos.

The SteamVR Linity Plugin can be used with the
legacy Unity VR APT (Unity 5.4 - 2019) or with the

@ nity ¥R APT (2019+). Would vou like to install in
legacy YR mode ar for Unity XR.?

Legacy VR Linity ¥R, Cancel

Figura 4.1.1.1. Opciones de instalacion de SteamVR, Tipo de plugin.

Luego nos preguntara si deseamos activar el modo de realidad virtual, a lo que
seleccionaremos que si, puesto que este nos permitira realizar pruebas para nuestro juego

con las gafas de realidad virtual en tiempo real.

Would you like to enable Virtual Reality mode?

@ This will install the OpenVR for Desktop package and
enable it in Player Settings.

Yes Mo Mo, and don't ask again

Figura 4.1.1.2. Opciones de instalacién de SteamVR, instalar modo de Realidad Virtual



Por dltimo, Steam sugerira un par de configuraciones a cambiar en el editor. Las
aceptaremos también, ya que son configuraciones visuales que haran la experiencia en

realidad virtual mas agradable a la vista.

ValveVR.SteamVR_UnitySettingsWindow n

Steam'VR

screen (current = True)
ended (False)

(current = False)

Use recommended (Linear) - requires reloading scene

Clear All Ignores

Figura 4.1.1.3. Opciones de instalacion de SteamVR, instalar modo de Realidad Virtual

4.1.2. Uso de SteamVR

Con SteamVR instalado, podemos probarlo al incorporarlo a nuestra escena. Para
hacer esto, debemos entrar a la carpeta de SteamVR generada en nuestro proyecto, y
buscar el elemento ‘Player’ en el navegador de archivos. Este elemento es el que servira

como la version simulada del usuario en la escena.
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SteamVR

Editor Extras Interactio... Materials

Plugins Prefabs as Scripts

Modeals O tUnii...

Figura 4.1.2.1. Busqueda del elemento player en la carpeta de SteamVR.

Luego de haber arrastrado el elemento ‘Player’ a la escena podemos ubicarlo en la
posicion ideal para nuestro videojuego.

*Nota: Es importante no cambiar el tamafio o la posicion en ‘Y’ del jugador. Si
‘Player’ no esta bien calibrado con la escena, es mejor modificar los demas elementos.

Esto sera aparente al momento de probar el juego con realidad virtual.

Figura 4.1.2.2. Elemento ‘Player’ ubicado en la escena.
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Antes de poder probar el jugador en la pestana de pruebas de Unity, debemos
asegurarnos de eliminar la camara creada por Unity, puesto que creara conflictos al usar el
sistema de realidad virtual. Podemos hacer esto yendo al editor de elementos y

seleccionando la caAmara para desactivarla en el inspector.

= Hierarchy

+ - Qr

AlienSquisher*
Camera

Figura 4.1.2.3. Camara principal en el editor de elementos.

Ahora nos dirigiremos al inspector y quitaremos el cheque en la parte izquierda del
nombre del objeto. Este cheque nos permitira siempre desactivar un objeto que queramos
tener en la escena sin que siga su comportamiento habitual. En este caso desactivamos la
camara porque el objeto ‘Player’ ya tiene una compatible con realidad virtual, y ambas

camaras entrarian en conflicto.

O Inspector

Main Camera

Tag MainCam= Layer Default =

Figura 4.1.2.3. Desactivar camara predeterminada.
Ahora podemos probar nuestro videojuego al presionar el boton de jugar en la
parte superior de Unity. Podremos usar la pestana de pruebas para navegar en la escena

desde la perspectiva del jugador. Los controles son iguales a los del editor.
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WASD EQ/Arow Keys to translate the camera
_Right mouse click to rotate the.camera
" Left mouse click for standard interactions.

Figura 4.1.2.3. Navegacion en la pestaia de pruebas de Unity.

4.1.3. Distinciéon entre componentes y objetos

En Unity, todos los objetos fisicos pueden categorizarse como objetos, y
propiedades de dichos objetos, o componentes. Una manera de entender esto facilmente,
es tomando un objeto de nuestra escena y anadiendo distintos componentes para verificar
como cambia su comportamiento. Luego de eso podremos trabajar con distintos objetos a
la vez, y ver como estos pueden interactuar entre si. De esto trataran las siguientes

secciones.

4.2. Manejo de componentes

Como es establecido anteriormente, los componentes determinan la apariencia y el
comportamiento de un objeto. Manejaremos distintos tipos de componentes, cada uno
cumpliendo una funcion diferente dentro del objeto. Es importante mencionar que cada
objeto tiene un script que controla su funcion internamente. En la seccion de crear scripts
podremos observar como acceder a otros componentes para crear nuestros propios
comportamientos para un objeto.

4.2.1. Componente de colisionador y cuerpo rigido.

A pesar de que podemos ver todos los objetos en nuestra escena al anadirlos, estos
no interactlan entre si necesariamente. Para lograr que los objetos puedan interactuar
con el resto de la escena, son necesarios dos componentes relacionados con el sistema de
fisicas. El primero es el componente de colisionador. Podemos pensar en el colisionador
como el aspecto tangible de nuestro objeto. Si el modelo y el material nos permiten verlo,
el colisionador nos permite tocarlo.

Para anadir un componente nuevo, podemos seleccionar un objeto (En este caso,
elegi uno de los tomates al ser algo pequeno y redondo) y seleccionar “Anadir

componente” en el inspector. Primero anadiremos el colisionador.
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Open Select Overrides

Transform e i

Position X 1.365 Y 0.209 Z -7.541
Rotation X 0 YO Z0

Scale X1 L Z1

B  Tomato_03 (MeshFilter) @ 3* i
% v Mesh Renderer e + :
i (- I

Standard v

Figura 4.2.1.1. Inspector del objeto de tomate.

Al presionar el boton de afadir componente, saldra una lista de componentes
disponibles junto con un buscador. Podemos buscar ‘Collider’ para anadir el colisionador.

Ya que el tomate tiene forma de esfera, anadiremos uno en forma de esfera.

Add Component

Figura 4.2.1.2. Adicion de colisionador de esfera.
El componente de colisionador nos permite modificar la forma del mismo para
adaptarlo mas facilmente al objeto. En nuestro caso, podemos usarlo para mas facilmente
ajustar la circunferencia del colisionador a la circunferencia del tomate. Podemos hacer

esto haciendo clic en la opcion de “editar colisionador” en el inspector del componente.
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Shader

Figura 4.2.1.3. Inspector del colisionador

Luego de presionar este botdn, podemos ir al editor de la escena y modificar el

colisionador para ajustarse al objeto.

Figura 4.2.1.4. Editor de colisionador.

Luego de tener el colisionador, es importante anadir otro componente relacionado
con la fisica del objeto, el objeto rigido. Este componente le permite al objeto reaccionar
a la gravedad, asi como a fuerzas provocadas por otros objetos. A pesar de que hay otros
modelos de fisica, el de objeto rigido es el mas usado y el esencial para hacer videojuegos
con una fisica realista. Nuevamente, podemos anadirlo mediante el inspector. Ademas,
podemos cambiar datos como la masa del objeto, la resistencia con el aire, y la resistencia
angular. Si estamos seguros de los valores en la vida real correspondientes a nuestro
objeto, es bueno cambiarlos. De lo contrario, debemos dejar los valores por defecto.

Esta vez, podemos dejar el tomate alto en el aire para observar como cae cuando

ejecutemos el juego en las pruebas.
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Figura 4.2.1.5. Manzana con fisicas incorporadas en la ventana de pruebas.

4.2.2. Componentes interactuables de SteamVR.

Ahora que tenemos un componente que puede interactuar con el resto de la
escena, podemos hacer que reaccione a nuestras interacciones como usuario. Para esto,
instalaremos dos scripts de SteamVR que permiten la interaccion del usuario con objetos:
‘Interactable’ y ‘Throwable’.

Interactable permite que el objeto reconozca nuestra mano e interaccione con
ella, como su nombre indica. Por otro lado, Throwable nos permite agarrar el objeto y
moverlo en la escena con nuestras propias manos. Este componente es especialmente
importante para juegos en los que el jugador deba agarrar algin objeto y moverlo.
Podemos anadir ambos componentes de la misma manera que con el colisionador y el

cuerpo rigido. Los buscaremos en el menu de anadir componente.

omponent Add Component

Search

Bl Interactable

ﬂ Throwable
Bc
m Y

Figura 4.2.2.1. Scripts para interaccion en SteamVR.

Luego de anadir estos dos componentes, es posible agarrar el objeto e interactuar
con él como lo hariamos en la vida real. Esto lo podemos hacer utilizando el sistema de
realidad virtual, o si no contamos con este, podemos comprobarlo en la ventana de
pruebas. Ejecutaremos el juego y en la ventana de pruebas podemos agarrar el tomate con
clic izquierdo.
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WASD EQ/Arrow Keys to translate the camera
Right mou K to
Left mouse click for standard ints

Figura 4.2.2.2. Jugador moviendo el tomate en la ventana de pruebas.
4.2.3. Componentes miscelaneos
A continuacion, encontrara la descripcion y uso de componentes miscelaneos que
pueden facilitar el desarrollo de videojuegos.

“Audio source” permite que el objeto produzca sonido de cualquier tipo. Podemos
anadir un archivo de audio en uno de los formatos recomendados, y cambiar detalles como
el voliumen de reproduccion, si queremos que se reproduzca al iniciar el juego, y si se
reproducira repetitivamente. Respecto al audio mixer, podemos utilizar uno genérico, o si
se trabaja en un proyecto donde ya se haya creado uno, utilizar el existente, puesto que
nos permite acoplar nuestro videojuego al sistema de configuracion existente. Esto
significa que si el jugador baja el volumen global del juego, nuestro juego también
obedecera a esta configuracion. Adicionalmente, puede encontrar informacién sobre audio

y reconocimiento de voz en esta capacitacion.

" Audio Source

Figura 4.2.3.1. Componente de Audio Source.

Podemos utilizar el componente ‘Halo’ para afadir un brillo alrededor de un
objeto. Esto es especialmente (til para resaltar objetos que necesitamos que el jugador
vea en un momento dado. La activacion y desactivacion de este se realiza mediante script,

por lo que nos permite activarlo siempre en el momento correcto.


https://drive.google.com/file/d/19xNpXmdV3kVRJisZd3-1cLn-3AEl3ka3/view?usp=share_link
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Figura 4.2.3.2. Componente Halo

El sistema de particulas merece su propia guia, y requiere un poco de investigacion
en la documentacion de Unity para dominar y utilizar a su mayor medida. Para simplificar,
nos permite emitir multiples objetos ‘falsos’ visuales, conocidos como particulas, a muy
bajo costo computacional. Ejemplos comunes permiten crear en tiempo real: Fuego,

humo, nieve, chispas, entre otros. Estas particulas se emiten del objeto al que anadimos
el componente.
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Particle System

Tomato_03 (1)

Figura 4.2.3.3. Demostracion del sistema de particulas, Tomate emitiendo brillo.

Los componentes de restricciones nos permiten bloquear ciertas propiedades de
algln objeto. Por ejemplo, podemos utilizar la restriccion de “mirar hacia” para hacer que
un objeto siempre tenga su rotacion ubicada hacia otro. Esto es Gtil si queremos que uno
de los objetos persiga a otro. Por ejemplo, podemos hacer que un vehiculo siempre apunte
hacia cierta meta en una pista, o que algin animal siempre esté mirando hacia el jugador.
En este caso, lo usaré para que el alien que anadimos siempre mire al tomate. Para esto,
debemos afadir una nueva fuente al componente, la cual contendra al objeto del tomate.

Podemos hacer esto arrastrando el objeto del editor de elementos al inspector.
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"W « Look At Constraint

Activate

"-=WASD-EQ.|’AHW Keys to translate the camera
Right mouse elick to rotate the camera

Figura 4.2.3.5. Demostracion de componente “Restriccion de mirar hacia objeto”

4.3. Manejo de objetos

Los objetos es la manera en la que Unity nos permite tener jerarquias en nuestro
proyecto. Cada objeto debe representar un elemento de la escena, y si esta compuesto
por elementos mas pequenos, esto deberia verse reflejado en la jerarquia. Es importante
mencionar que la posicion de los objetos hijos quedara fija, moviéndose en relacion con el
padre en lugar de en relacion con el mundo.

4.3.1. Emparentado entre objetos

Una de las maneras de organizar nuestros objetos, es hacer que unos objetos
grandes sean padres de objetos mas pequefos. Cabe aclarar que al emparentar dos
objetos, los objetos ‘hijos’ adoptan todas las transformaciones del padre. La posicion, la
rotacion y la escala. Al modificar cualquiera de estos valores en el objeto padre, los hijos
también adoptaran estas cualidades. También es importante mencionar que un hijo con
componentes de fisica como cuerpo rigido ya no funcionara como un objeto fisico al crear

un emparentado si este ya tiene componentes fisicos. Puesto en otras palabras, las fisicas
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de un objeto siempre estaran determinadas por las fisicas del objeto fisico con mayor

jerarquia.

4.3.1.1. Categorizar la escena

Si nuestra escena contiene demasiados elementos similares, lo mejor es que sean
hijos de un objeto ‘categoria’ en la que puedan entrar. Por ejemplo, al tener muchos
tomates, es muy recomendado tenerlos dentro de un objeto vacio que represente a todos
los tomates de la escena. Para empezar, podemos crear un objeto vacio dando clic
derecho en el editor de objetos y creando un ‘GameObject’ vacio. Lo llamaremos
“Tomates’. Podemos arrastrar cada uno de los tomates hacia este objeto nuevo, creando
jerarquia.

Select Children
Select Prefab Root
Open Model
Select Prefab Asset

Create Empty

3D Object ¥
2D Object »
Effects ¥
Light »
Audio ¥
Video ¥
ul >

Camera

Q) Tomates

= e

Figura 4.3.1.1.1. Emparentar objetos por categorizacion.

Ahora, si queremos desactivar todos los tomates de la escena, o sencillamente
esconderlos del editor cuando trabajemos en algo mas, podemos hacerlo al trabajar con el

objeto padre ‘“Tomates’.

Figura 4.3.1.1.2. Objetos tomates al ser desactivados por el objeto padre.

Figura 4.3.1.1.3. Categoria ‘Tomates’ al ser colapsada en el editor de objetos.
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4.3.1.2. Unir distintas partes de un mismo objeto.

Si un objeto tiene partes moéviles como un arbol al que le podamos extraer las
frutas, podemos emparentar las partes pequeias (frutas) al arbol. De esta manera,
podemos mover el arbol manteniendo la posicion de las frutas en cada rama, mientras las

frutas individualmente no pierden movilidad.

Transform

Position X 2.036 Y 0
Rotation X 0 YO

WASD EQ/Arrow Keys to trans
Right mouse click to rot:
Left mouse click fol

Figura 4.3.1.2.2. La fruta aln mantiene sus propiedades fisicas y su movilidad.

4.3.1.3. Crear pertenencia de un objeto a otro

Finalmente, podemos hacer que un objeto pertenezca completamente a otro. Esto
tiene multiples usos, como darle una herramienta al jugador que no pueda soltar
accidentalmente, o darle armas a un enemigo. Para lograr la pertenencia, el objeto hijo

no debe tener ningln tipo de componente fisico, ya que este debe depender
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completamente del padre. Por ejemplo, podemos llenar una caja de tomates sin cuerpo
rigido, y darle todos los componentes de fisica Unicamente a la caja. de esta manera,
cuando levantemos la caja se levantara con todos los tomates adentro, incluso si la

volteamos o la lanzamos.

WASD EQ/Are

Right mour
Left mous

Figura 4.3.1.3.1. Tomates pertenecientes a una caja.

La desventaja de este método es que al no tener ninglin componente fisico, los
tomates ahora ignoran completamente el sistema de gravedad, y no interactGan entre si.
Este problema puede mitigarse ubicando los objetos hijos en una posicion ‘realista’
inicialmente, y usando sdlo este método para objetos que deban ser completamente

dependientes de sus padres.

WASD EQ/Armow Keys to the camera
Right mou
Left mous:

Figura 4.3.1.3.2. Los objetos ahora no dependen de la gravedad de la escena.

4.3.2. Empaquetar un objeto

Si tenemos un objeto compuesto o0 con componentes ahadidos que queramos
reutilizar, lo podemos hacer al empaquetarlo. Al empaquetarlo, toda la informacion sobre
componentes anadidos y objetos hijos permanecera con las demas copias del objeto.

Podemos hacer esto al arrastrar nuestro objeto padre desde el editor de objetos hasta
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nuestra carpeta dedicada para prefabricados. En este caso, se guardara la caja con

tomates.

Figura 4.3.2.1. Prefabricado de caja de tomates.

Este nuevo objeto prefabricado puede ser reutilizado en la misma escena o en
otras, mientras esté dentro de la carpeta de nuestro videojuego, junto con todos los
elementos utilizados. En este caso, también deben estar la caja, el tomate, y todo lo que
estos a su vez utilicen.

Podemos reutilizar este objeto prefabricado arrastrandolo de nuevo desde el
explorador de archivos hasta la escena donde lo queramos utilizar. Para hacer la

demostracion, lo agregaré a una escena nueva.

Figura 4.3.2.2. Objeto prefabricado reutilizado en otra escena.

4.3.3. Desempaquetar un objeto

Podemos seguir el proceso inverso para tomar un objeto prefabricado y dividirlo en
las partes que lo conforman. Por ejemplo, si en esta nueva escena deseamos anadir mas
objetos, podemos hacerlo de una manera segura al desempaquetar el objeto original,
hacer los cambios necesarios, y volver a empaquetarlo. En este caso, deseo anadir una
naranja a la caja de tomates. Para hacer esto, es necesario desempaquetar la caja de
tomates. Esto es posible al hacer clic derecho en el objeto empaquetado en el editor de

objetos y seleccionar “Desempaquetar” o “Desempaquetar por completo”. Esta segunda
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opcion sirve para casos en los que tengamos multiples objetos prefabricados, unos dentro

de otros.

Copy
Paste

Rename
Duplicate
Delete

Select Children

Select Prefab Root

Open Prefab Asset

Select Prefab Asset
Unpack Prefab

Unpack Prefab Completely

Figura 4.3.3.1. Desempaquetar un objeto.

Ahora podemos hacer los cambios necesarios a nuestro objeto. Podemos anadir,
eliminar o modificar objetos del prefabricado y no van a afectar al original. Cuando

terminemos, podemos volver a empaquetarlo para reutilizar esta nueva version.

F2D5A7_AlienSquisher » Prefabs

Figura 4.3.3.3. Nuevo objeto prefabricado.
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5. Creacidn y uso de scripts

El ultimo concepto que debemos aprender a manejar para empezar a crear juegos
Unicos, es el de la creacion y el uso de scripts. Podemos pensar en los scripts como
programas especializados en hacer funcionar cada componente de diferente manera.
Podemos entonces crear scripts para cambiar el comportamiento de un objeto a nuestro
antojo. Estos scripts estan hechos sobre el lenguaje de programacion C#, aunque no
requieren un nivel avanzado de programacion. Podra encontrar la documentacion para la
creacion de scripts en Unity en la seccion de recursos.

Para esta seccion, se creara un script para el alien que lo haga perseguir tomates.

5.1. Crear un script

Podemos crear un script yendo a la carpeta dedicada de nuestro proyecto para

scripts, y crear uno nuevo con la opcion “Crear nuevo script en C#”.

B Project B Console

avorites

Create Folder

Show in Explorer C2 Script

Shader »
Testing >

Open
Delete
Rename

Copy Path Alt+Ctrl+C

Playables »
Assembly Definition
Open Scene Additive Assembly Definition Reference

TextMeshPro

View in Package Manager

m Stea
I Packages

Figura 5.1.1. Creacion de nuevo script.

Esto creara un nuevo script que podemos abrir y editar en nuestro software de
edicién de texto preferido. Se recomienda Visual Studio Code para editar el codigo, puesto
que gracias a su modularidad tiene buen soporte de Unity. Luego de crear este archivo lo
podemos anadir al objeto de nuestra preferencia seleccionandolo y agregandolo como
componente, similar a como afadimos otros componentes anteriormente. Lo buscaremos

en la lista de componentes por el mismo nombre que tenga el archivo de C#.
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Add Component

a, Alien

Alien

Mew script

Figura 5.1.2. Adicion del script como componente

En este caso, el script se llama ‘Alien’. Sin embargo, en el caso de trabajar en
multiples minijuegos, el nombre de sus scripts deben tener una manera de ser distinguidos
entre si. Esto es para evitar conflictos con el manejo de scripts de Unity. Por ende, en un
caso practico el script deberia llamarse “F2D5A7_Alien”. Otros scripts como uno para
naves espaciales se llamaria entonces “F2D5A7_Spaceship”, siguiendo las regulaciones
sobre nombramiento en el caso de este videojuego.

A partir de ahora, cada modificacion hecha al cédigo sera revisada por Unity, ya
que uno de los elementos de la escena necesita el script para poder funcionar. Esto nos

servira para hallar errores de compilacion.

5.2. Conceptos basicos de scripting

Al crear un script, Unity creara dos funciones basicas: Start y Update. Ambas son
importantes para el uso de scripts. Se pueden diferenciar de la siguiente manera:
e Start se ejecuta una vez al iniciar la escena. Aqui deben hacerse las operaciones
pesadas que puedan ejecutarse solo una vez en el juego.
e Update se ejecuta una vez cada fotograma. Esto quiere decir que si nuestro juego
se ejecuta a 60 fotogramas por segundo (Estandar para los videojuegos modernos),
Update se llamara 60 veces por segundo. En esta funcion solo deben haber

operaciones con bajo costo computacional. Evitar ciclos y llamados recursivos aqui.
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Update()

Figura 5.2.1. Codigo de script basico en Unity
Podemos también llamar eventos distintos a los de Start y Update. Por ejemplo, si

nuestro objeto tiene un colisionador, podemos hacer un llamado de funcién cada que este
choque con algo, con la funcién nativa de Unity OnCollisionEnter. La documentacion de
scripting de Unity contiene mas casos para eventos a los que puede llamar funciones.
Como en otros lenguajes de programacion, podemos ademas crear variables para la
clase, asi como nuestras propias funciones. Estas son las que construiran la logica de
nuestra aplicacion. En este caso, crearemos una llamada Seguir. Esta funcion es la que
contendra la logica mediante la cual el Alien podra moverse. De momento, queremos que
el alien siempre esté siguiendo a los tomates. Por ende, Seguir se va a llamar dentro de la

funcion de Update.

Update( )

Seguir

Seguir()

Figura 5.2.2. Creacion de funcion en C#

Ahora, vamos a darle una velocidad al Alien para que pueda moverse. Podemos
hacer esto como una de las variables de la clase. Podemos asignarla como una variable
publica de tipo float, ya que queremos un control preciso sobre la velocidad del Alien.
Ademas, la podemos inicializar en un valor razonable como 1.0f. Es importante mencionar
que toda variable publica que declaremos podra ser accedida y modificada mediante el

inspector.
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Figura 5.2.3. Creacion de variables en C#
*Se utiliza 1.0f en lugar de 1.0, ya que ‘f’ es la manera de C# de separar variables de tipo float a

variables de tipo double.

B ~ Alien (Script)

Velocidad

Figura 5.2.4. Opcion de modificar variable desde el inspector

Teniendo una velocidad y la funcién creada, podemos hacer que cada que se llame,
el Alien se mueva en una direccion. Para probar que si funcione, podemos hacer que se
mueva hacia arriba cada fotograma. Esta velocidad entonces debemos multiplicarla por un
delta, y ponerla sobre la ubicacién ‘y’ de nuestro Alien, haciendo un llamado hacia su
componente ‘Transform’. Esta suma la debemos hacer representada con un vector de 3

dimensiones, ya que asi es como es representada la posicion del Alien.

*Un delta es una unidad de tiempo que hace que el movimiento se mantenga constante en el
videojuego sin importar si existen cambios en la tasa de fotogramas por segundo. Es importante usar
esta variable cada que utilizamos la funcion Update o cualquier funcion que dependa de los

fotogramas.

Update()

Seguir();

Seguir()

desplazamiento = velocidad * Time.deltaTime;

transform.position = transform.position » desplazamiento,

Figura 5.2.5. Creacién de funcion para mover verticalmente un objeto.
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WASD EQfAmow Keys to translate the camera
Right mouse click to rotate the camera
Left mouse click for standard interactions.

Figura 5.2.6. Alien desplazandose verticalmente mediante el script.

5.3. Relacionar script con objetos

Podemos mover a nuestro alienigena, aunque no tendra mucho uso si sélo puede
moverse en una direccioén sin ningln criterio que recree el comportamiento que deseamos.
Ahora implementaremos la relacion del Alien con otros objetos, especificamente con uno
de los tomates. Para hacer esto, necesitamos especificar qué componente del tomate
queremos utilizar. En este caso, queremos utilizar la posicion, que esta guardada en el
componente transform del tomate. Por ende, vamos a declarar un transform publico para
que el Alien utilice.

= Transform

Position X -1.76 Y -1.03f{ Z 3.873

Rotation X 0 YO0 £0
¥ 1 ¥ 1 7 1

Figura 5.3.2. Declaracion del componente a utilizar.

Puede revisar la documentacion de Unity para aprender el uso de cualquier

componente desde scripting. Ademas, puede hacer referencia a otros scripts hechos por
usted o por otros usuarios, como veremos en las siguientes secciones. Ahora debe asignar
el tomate en la ventana del inspector, seleccionando el transform correcto en el script del

Alien.
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B\ ~ Alien (Script)

A Tomato_03

1
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i@ Tomato_03 {

@
*-

Ny

Figura 5.3.3. Designar el objeto deseado al script del Alien.

Luego de declarar el componente Transform en el script del Alien, podemos
utilizarlo en nuestra funcion de Seguir para mover al Alien en la direccion del tomate.
Afortunadamente, no necesitamos aplicar operaciones trigonométricas manualmente para
cambiar esta posicion. En cambio, Unity nos provee con una funcion que hace
exactamente la transformacion que necesitamos. Usaremos la funcion
Vector3.MoveTowards, aplicando el transform del Alien, del tomate, y la velocidad como

parametros.

Seguir()

desplazamiento = velocidad ime.deltaTime;

transform.position = Vector3.MoveTowards(transform.position, tomate.position, desplazamiento);

Figura 5.3.4. Modificacion de la funcion para hacer que el objeto siga a otro.

Al ejecutar el videojuego, el Alien deberia moverse lentamente hacia el tomate.
Puede mover el tomate con el simulador de realidad virtual para comprobar que el Alien

siempre se movera en la direccion del tomate.
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WASD EQ/Armow Keys to translate the camera
Right mouse click to rotate the camera
Left mouse click for standard interactions.

Figura 5.3.5. Demostracion de comportamiento de Alien

5.4. Generar prefabricados

Ya tenemos un Alien que seguira al tomate en todo momento. Sin embargo, no
queremos repetir este proceso para generar mas aliens en el futuro. Lo ideal es tener un
sistema que genere Aliens periodicamente con el mismo comportamiento. Para esto
utilizaremos una técnica llamada instanciacion. Primero, necesitaremos empaquetar
nuestro Alien como un prefabricado. Debemos hacer esto luego de haber implementado el

script para el comportamiento del Alien.

/_AlienSquisher » Prefabs

Figura 5.4.1. Alien como prefabricado.

A continuacion, elegiremos un objeto mediante el cual se generaran los nuevos
alienigenas. En este caso, ya contamos con una nave espacial, asi que la utilizaremos para
la instanciacion. Crearemos un script nuevo para la nave espacial y se lo asignaremos en la

escena.
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Dector

Spaceship

Open Select
g Transform 9 i+
Position X -2.72 ¥ 3.19 Z -1.97
Rotation X -75.9¢ ¥ -41.4. Z 38.94°

e (41

B  sphere (Mesh Filter)
E%! v Mesh Renderer
B v Spaceship (Script)

Figura 5.4.2. Script anadido a la nave espacial.

Inicialmente, intentaremos generar un alien en la funcion Start. Es decir, deseamos
que al iniciar el juego se cree un alien que empiece a seguir al tomate. El primer paso es
declarar un objeto prefabricado en el script de la nave espacial. Todos los objetos del

juego pertenecen a la clase en C# de GameObject.

AlienPrefab;

Figura 5.4.3. Declaracion de prefabricado en C#.

Adicionalmente, podemos tomar una ubicacion en la escena como hicimos con el

tomate. Esta ubicacion servira como el punto donde los aliens apareceran.

ubicacionInicial;

Figura 5.4.4. Declaracion de la posicion de donde los objetos apareceran.

Layer Defal

(7]

Add Component

Figura 5.4.5. Ubicacion para la generacion de aliens.

Ahora podemos utilizar la funcion dedicada de Unity para instanciar objetos,
asignandole como parametros la ubicacion de inicio y el prefabricado del Alien. Ademas
vamos a agregar un parametro de rotacion. Este ultimo solo debe cambiarse en caso de

que queramos que el alien se inicie en una rotacion en especifico.
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Instantiate(AlienPrefab, ubicacionInicial.p tion, Quaternion.identity);

Figura 5.4.6. Codigo para instanciar un objeto prefabricado.

Ahora podemos asignar el prefabricado del Alien arrastrandolo del navegador de
archivos al inspector. También debemos asignar la ubicacion inicial y ejecutar el codigo

para comprobar la creacion del alien.

ﬁ « Spaceship (Script)

Alien Prefab mAlien

Ubicacion Inicial A Spawn (Transform)

Figura 5.4.7. Asignacion de objetos para la generacion del Alien

WASD EQ/Arrow Keys to translate the camera
Right mouse click to rotate the camera
Left mouse click for standard interactions.

—

Figura 5.4.8. Correcta instanciacion del Alien

A pesar de que el alien se generd correctamente, este no tiene el comportamiento

esperado. La consola de Unity nos da una pista de por qué.

[14:57:05] UnassignedReferenceException: The variable tomate of Alien has not been assigned.

You probably need to assign the tomate variable of the Alien script in the inspector.

Figura 4.4.4.9. Error por no asignar la variable del tomate a los aliens instanciados.

A pesar de que asignamos el tomate al Alien original, los aliens nuevos que la nave

espacial genere no van a tener esta informacion. Para esto, debemos asignarle el tomate a
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cada alien al momento de crearlo. Una posible solucién es asignar el tomate a la nave
espacial, y dejar que esta se lo asigne a cada alien al momento de instanciacién. Para
esto, declaramos el tomate en el script de la nave espacial. Para generalizar, lo

llamaremos ‘objetivo’.

B\ ~ Spaceship (Script)

Alien Prefab i Alien
icacion Inicial . wi (Transfo

2 Tomato

Figura 5.4.11. Declaracion del tomate en la nave espacial.

Ya que necesitamos hacer mas cosas al momento de instanciar, podemos crear una
funcion llamada “Crear Alien” en la que ademas asignemos el tomate a los componentes
necesarios del alien creado. Para esto, guardaremos el alien instanciado en una variable, y
accederemos a cada uno de los componentes necesarios mediante la funcion de Unity

GetComponent. A esta funcion le agregaremos el nombre del componente que buscamos.

alienscript = alien.GetComponent<

Figura 5.4.12. Declarar el componente de script de los aliens instanciados.

Para la restriccion de mirar hacia el objeto, debemos implementar la libreria de
Unity de animaciones. En casos como los de este componente, es bueno revisar la

documentacion para verificar las dependencias de cada componente.

Figura 5.4.13. Declaracion de libreria de animaciones.

restriccionAlien = alien.GetComponent<

Figura 5.4.14. Declaracién del componente de restriccion.

Ahora podemos asignarle el tomate al componente correspondiente. Haremos esto

accediendo las propiedades del componente como atributos de una clase.
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CrearAlien();

CrearAlien

alien = Instantiate(AlienPrefab, ubicacionInicial.position, Quaternion.identit

Y )3

= alien.GetComponent<
alienscript.tomate = obje

Figura 5.4.15. Funcion para crear aliens instanciados con el error corregido
Podemos verificar el comportamiento del alien generado desactivando el original
en la escena y moviendo nuevamente el tomate. Ahora el Alien deberia moverse en la

direccion del tomate desde el momento en el que aparece.

Display 1 * Free

WASD EQ/Amow Keys to trans|
Right mouse click to rotate the ¢
Left mouse click for standard interac

Figura 5.4.16. Alien generado con el comportamiento correcto.

5.5. Temporizadores

Luego de haber generado un Alien, queremos que este no sea el Unico que

aparezca. Después de todo, el juego trata sobre una invasion de aliens. No podemos
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invocar uno nuevo en cada fotograma con Update, pues esto generaria 60 aliens por
segundo en promedio, y computacionalmente seria demasiado caro.

La solucion es crear un temporizador en la nave espacial que cree un Alien nuevo
cada 10 segundos. Para esto, crearemos una variable contador en el script de la nave
espacial. Ademas de esto, crearemos una funcion para descontarle tiempo al
temporizador, y crear un alien nuevo cuando este llegue a cero. Ademas, luego de crear un
Alien, este temporizador debe reiniciarse. Podemos descontar el tiempo utilizando el

deltaTime descrito anteriormente.

tempo
Figura 5.5.1. Declaracion e inicializacion del temporizador.
Update

descontarTiempo();
descontarTiempo
Time.deltaTime;

temporizador =
Crearflien();

Figura 5.5.2. Funcion para descontar tiempo del cronémetro o reiniciarlo

El juego ahora deberia generar un Alien al inicio, ademas de uno adicional cada 10

segundos.

Display 1 Free Aspel v Scale

WﬁSD EQiArmow Keys to tra.ti{:_iate the camera
“Right mousé click to rotate the camera
ff mouse click for standard interactions. .

Figura 5.5.3. Multiples aliens siendo creados.



Finalmente, queremos que la frecuencia de aliens también sea una variable que

podamos controlar, quizas aumentando a medida que la dificultad aumente.

frecuenciaDeAliens =

temporizador;
Figura 5.5.4. Declaracion de variable para la frecuencia de aliens.
Start()

temporizador nciaDefliens;
CrearAlien

Figura 5.5.5. Asignacion de la variable al temporizador.

temporizador = frecuenciaDeAliens;

CrearfAlien();

Figura 5.5.6. Asignacion de la variable cuando el temporizador reinicia.

5.6. Accionadores y etiquetas

5.6.1. Creacion del accionador

Luego de haberle asignado todo el comportamiento a los aliens, ahora debemos
darle al jugador la oportunidad de defenderse. De lo contrario, pronto el juego se llenara
de aliens y el jugador sélo podra huir. Ahora, implementaremos una bota que el jugador
podra utilizar para pisar a los Aliens. Esta tendra los mismos componentes de cuerpo
rigido, Interactable, y Throwable, para que el jugador pueda utilizarla para aplastar los
aliens.

La bota ademas tendra una particularidad, pues le anadiremos dos colisionadores.
Uno de ellos tendra la forma de la bota, mientras el otro sera un cubo, al que le daremos
la propiedad “Is trigger” o “Es accionador”. Este accionador debe ser un poco mas grande

que el objeto.
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© Inspector

o v gBo By v

Layer Default

Figura 5.6.1.1. Bota con dos colisionadores, uno de ellos es accionador.

Un accionador se diferencia de un colisionador en que nunca va a impedir el paso
de otros objetos fisicos. Esto es importante, pues solo queremos que la bota elimine los
aliens, no que bloquee otros objetos.

5.6.2. Asignacion de etiquetas

Ya que s6lo queremos que las botas interactien con los aliens, debemos diferenciar
a los aliens de otros objetos en la escena. Vamos a hacer esto mediante el uso de
etiquetas. Podemos hacer esto modificando el prefabricado de Alien, dando doble clic a su
archivo en el navegador de archivos. Esto nos llevara al editor de prefabricados, el cual es

igual al editor de escena, pero solo aplica al prefabricado que seleccionemos.

W (O @ 0 & % [Hcenter loca
= Hierarchy
++ e
& & Al
Alie S5 Alies o
LG L ag Untagged Layer Default

Transform

Look At Constraint

Activate

Figura 5.6.2.1. Editor de prefabricados.
En este editor podemos cambiar la etiqueta del Alien. Podemos crear una nueva en

el inspector, abriendo la pestana de tab debajo del nombre del objeto, y seleccionando

“Anadir etiqueta”.
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Layer Default

~  lUntagged

Respawn
Finish
EditorOnly
MainCamera
Player

GameController

Add Tag...

Figura 5.6.2.2. Cambiar etiqueta de objeto.
Esto abrira el menu de etiquetas, donde podemos crear una nueva acorde al

elemento en nuestro videojuego. Es importante aclarar que esta lista se comparte en todo
el proyecto. Por ende, es de vital importancia crear la etiqueta con el cédigo de nuestro
videojuego y el elemento que representa, para no mezclar etiquetas entre distintos

videojuegos.

0 Inspector

Figura 5.6.2.3. Creacion de etiqueta para Alien.

Ahora podemos volver al Alien y asignarle la etiqueta guardada. Acto seguido
guardaremos el prefabricado y regresaremos a la escena. Adicionalmente, le asignaremos

un colisionador al alien para que la bota pueda interactuar con cada alien.

ﬂ |||5[_:-r:!r_:r_r_:r

¥ Alien

ag | F2D5AT _Allen Layer Default

Figura 5.6.2.4. Asignacion de etiqueta.

Figura 5.6.2.5. Adicion de colisionador
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5.6.3. Relacion entre accionadores y etiquetas

Por dltimo, haremos que los aliens ‘mueran’ al entrar en contacto con la bota. Para
esto, crearemos un script para la bota. Este script hara uso del accionador para reconocer
cuando entra en contacto con un alien y eliminarlo. Haremos uso entonces de la funcién

para accionadores ‘OnTriggerEnter’.

OnTriggerEnter

Figura 5.6.3.1. Funcion predeterminada para usar triggers.

En esta funcion, ‘other’ hace referencia al objeto con el cual la bota interactla en
cualquier momento dado. Queremos que cuando este objeto sea un alien, este sea
eliminado. Sin embargo, no podemos simplemente eliminarlo, pues eliminaria otros
objetos que no aliens. Podemos comprobar esto haciendo que la consola nos muestre con

qué objeto esta interactuando la bota en cada momento.

OnTriggerEnter
Debug.lLog(other);

WASD EQ/Arrow Keys to translate the camera

' Right mouse click to rotate the camera

. Left fnouse click for standard interactions.

Figura 5.6.3.4. Lista de interacciones de la bota.
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Para solucionar esto, filtraremos solo objetos con la etiqueta que le agregamos a
los aliens. De esta manera, todo el comportamiento de la bota se enfocara exclusivamente
en aliens y otros objetos de esta misma categoria. Esto es facil mediante la funcion de
Unity para comprobar etiquetas. Es importante escribir la etiqueta exactamente como la
hayamos creado. Cualquier diferencia entre la etiqueta asignada al objeto y la etiqueta
escrita en codigo hara que el comportamiento no se active. Ademas, recuerde que
estamos utilizando un colisionador. Debemos referenciar el objeto al que pertenece este

colisionador.

onTriggerEnter other

other.gameOb

Debug.Log {

Figura 5.6.3.5. Modificar funcion para aceptar solo aliens.

Finalmente, utilizaremos la funcion de Destroy para destruir al Alien cuando este

interactla con la bota.

other

other.gameObject.CompareTag(

Destroy{other.gameObject);

Figura 5.6.3.6. Modificar funcion para destruir los aliens en entrada.

Ahora podemos ejecutar nuestro juego, el cual ya deberia estar completo al tener

los aliens persiguiendo los vegetales y la opcion de aplastarlos con la bota.

D EQ/Arrow Keys {
ht m lick to rotate the

Figura 4.4.6.3.7. Aliens antes de interactuar con la bota.



to translate the camera

te th —
andard interactions.

Figura 5.6.3.8. Aliens siendo destruidos por la bota.
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6. Elementos audiovisuales

Con las mecanicas del videojuego listas, ahora podemos anadir mas componentes
para ayudar al jugador a entender como jugar el juego mas facilmente. La jugabilidad es
importante, pero también lo es crear la escena de manera que los objetivos del juego sean
claros para el usuario. Ahadir texto, instrucciones por audio, y retroalimentacion puede
hacer que el usuario aprenda rapidamente a jugar y complete sus objetivos con mayor
facilidad.

6.1. Incorporacién de texto en 3D

Al trabajar con juegos minimalistas, se recomienda no utilizar mucho texto, ya que
puede confundir al jugador en actividades que deberian ser sencillas. Adicionalmente,
algunos juegos se realizan con los ojos cerrados, por lo que usar texto no es una opcion
viable para dar indicativos al jugador. Sin embargo, en los casos en los que si se deba usar
texto, es importante que este sea claro y se pueda leer a la distancia adecuada en
realidad virtual. La funcion predeterminada de Unity para ainadir texto no es util para este
proposito, al no interactuar bien con la profundidad de otros objetos en 3D. Aqui podemos
ver el problema mejor ilustrado. A pesar de que ubicamos el texto detras de la nave
espacial, aun es visible desde cualquier angulo. Lo ideal seria poder ver el texto sélo

cuando este se encuentre en frente del jugador.

Figura 6.1.1. Texto en 3D visible desde cualquier angulo.
6.1.1. Uso de libreria TextMeshPro

Para solucionar esto, haremos uso de una libreria llamada TextMeshPro.

Afortunadamente, esta libreria esta preinstalada en Unity y solo debemos importarla a
nuestro proyecto abriendo el menu Window vy seleccionar las opciones “Importar TMP

essentials” dentro de la seccidon TextMeshPro:



Window Help
Windows -]
Mext Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+Shift+ Tab
Layouts »
SteamVR Input
SteamVR Input Live View
Asset Store Ctrl+9
Package Manager
Asset Management »
TextheshPro » Font Asset Creator
General . Sprite Importer
Rendering -] Import TMP Essential Resources
Animaticn -] Import TMP Examples and Extras
AT ’ Project Files GUID Remapping Tool
Sequencing » . ‘
Analysis - I
20 -
Al > '
AR »
ul »

Figura 6.1.1.2. Importar libreria TMP Essential
Hacer esto creara el recurso de TextMeshPro dentro de nuestro proyecto. Ahora

podremos crear un objeto de texto TextMeshPro en la ventana de objetos 3D primitivos,
como lo hemos hecho anteriormente.

Gamelbject  Component  Window  Help

Create Empty Ctrl+Shift+M
Create Empty Child Alt+Shift+MN S =
3D Object 3 Cube
2D Object » Sphere
Effects » Capsule
Light > Cylinder
Audic > Plane
Video > Quad
- ’ Text - TextMeshPro
Camera
Ragdell..
Center On Children
Terrain
Make Parent
| Tree
i Clear Parent Wind Zone
Set as first sibling Ctrl+= 30 Text
Cod mm lmmd mil i el

Figura 6.1.1.3. Creacion de texto TextMeshPro
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El objeto creado se comporta de manera similar al texto 3D tradicional, con la
diferencia de que reacciona apropiadamente con la profundidad de otros objetos, como

podemos observar a continuacion:

Figura 6.1.1.4. Texto TMP reaccionando apropiadamente en un entorno 3D.

Este objeto de texto tiene dos componentes particularmente importantes, que nos
permiten modificar como se ve en el ambiente virtual. El primero es el de transformar
rectangulo, que nos permite modificar el espacio que el texto va a ocupar en el juego con

coordenadas, rotacion y tamano. De esta manera, funciona como un objeto 3D primitivo.

Rect Transform

Figura 6.1.1.5. Modificar rectangulo en texto TMP.
El segundo componente es el de texto TMP. Este es el mas importante, ya que nos

permite modificar el contenido y el estilo del texto. Podemos modificar el estilo, la
fuente, el espaciado y la alineacion del texto, entre otras opciones. Este componente
también es el que usaremos si queremos modificar el texto desde codigo. Puede apreciar

estas opciones a continuacion.
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7 TextMeshPro - Text

Text Input Enable RTL Editor

Alien Squisher

Marmal

Extra Settings

Figura 7.1.1.6. Opciones de texto TMP.

< Persp

Figura 6.1.1.7. Texto TMP modificado en el entorno 3D.
7.1.2. Modificar texto TMP desde codigo

Si queremos expresar informacion especifica del juego mediante texto, podemos

hacerlo haciendo uso del componente de texto TMP, al vincularlo con el codigo de nuestro
juego. En este caso, queremos que el texto cambie para indicar cuando aplastamos un

alien con nuestra bota. Para hacer esto, podemos declarar el texto en nuestro script de
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bota y modificarlo cuando interaccione con un alien. Podemos hacer esto asignando un

string al atributo text del componente.

void OnTriggerEnter(

if (other.gameObject.CompareTag(”
texto.text = "jAlien
Destroy(other.gameObject)

Figura 6.1.2.3. Funcion modificada para cambiar el texto en colisiones

Ahora agregaremos el objeto de texto a la bota en el editor, y probaremos como se

cambia al interactuar con aliens.

« Boot (Script)

Text (TMP) (TextMeshPrao)

Figura 6.1.2.4. Asignar texto en el componente de la bota.
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ALIEN SOUISHER

Figura 6.1.2.6. Texto luego de ser cambiado por la interaccion en el script.

6.2. Emisores y receptores de audio

Otra pista que podemos darle al jugador de las interacciones es a través de audio.
Unity maneja audio en 3D mediante emisores y receptores de audio. Los emisores de audio
emiten sonido, como su nombre lo indica, mientras que el receptor de audio simula los
oidos del jugador. Esto puede apreciarse al utilizar audifonos, ya que notaremos que los
sonidos expresados en el ambiente virtual son simulados como si estuviesen en el
ambiente real.

Para anadir emisores de audio, sélo debemos anadirlo en el menu de componentes
como se demostrd anteriormente. El nombre del componente es Audio Source. En este
caso, lo anadiremos a la bota para que reproduzca un sonido de aplastar cada que aplaste
un alien. No anadiremos los emisores de audio a los aliens, debido a que los estamos
eliminando en contacto con la bota. Esto significa que el emisor de audio también

desaparecera y no podra reproducir el audio completo.
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* Audio Source

MNane (Audio Clip)

MNone (Audio Mixer Group)

Priority

Volume

Spatial Blend

Reverb Zone Mix

Lagarithmic Ralloff
1

Max Distance 100

Figura 6.2.1. Opciones de configuracion de componente Audio Source.

Teniendo este componente, podemos modificar diferentes aspectos del audio, los

mas importantes son:

AudioClip sera el archivo de audio que decidamos reproducir

Output es el canal de audio por el que saldra el archivo. Se recomienda dejar el
canal por defecto.

Al activar Mute, el emisor sera silenciado sin importar cuando reproduzcamos el
audio.

Play on Awake determina si el audio se reproducira cuando el objeto aparezca en la
escena.

Loop determina si el audio sera reproducido indefinidamente en ciclo, hasta que
decidamos detenerlo manualmente.

Volume cambia el volumen del audio.

Pitch cambia la agudeza del audio.

Stereo Pan determina si el audio se reproducira mas en el oido izquierdo o en el
derecho. Se recomienda dejar la opcion predeterminada.

Spatial Blend determina qué tanto se tratara el emisor de audio como un emisor en
3D. Se recomienda cambiarlo a 0.6 para obtener el efecto de escuchar los sonidos

en un ambiente real, sin dejarlo de escuchar por completo al alejarnos de él.
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e Bajo la seccion 3D Sound settings:

o Doppler Level nos permite anadir el efecto doppler de sonido al emisor. Este
efecto hace que los sonidos suenen mas agudos mientras se alejan. Se
recomienda cambiarlo a 0.

o Min Distance determina la distancia minima desde la que podamos escuchar
el sonido a su maximo volumen. Se recomienda dejar la configuracion
predeterminada.

o Max Distance determina la distancia maxima desde la que podamos
escuchar el sonido. Podemos cambiarla si queremos que el sonido

desaparezca pronto y no cause problemas al alejarse de la escena.

Como queremos que el audio se reproduzca cada vez que la bota haga contacto con
algo, es importante que desactivemos Play On Awake. De esta manera, el audio solo se
reproducira cuando queramos. Para el audio, descargamos uno de los recursos al final de
este documento. Usaremos uno que suena similar a algo siendo aplastado. Podemos
guardar todos nuestros audios en la seccion Sounds en la carpeta de nuestro juego. Se
recomienda renombrarlos al coédigo del minijuego, con un nombre que caracterice qué

representa cada audio. En este caso, se utilizara una onomatopeya: F2D5A7_Squish.

lisher » Sounds

Figura 6.2.2. Representacion del archivo de audio en el explorador de archivos.

Ahora, solo falta asignar el archivo de audio al componente de emisor, y podremos

empezar a codificar el comportamiento para que el audio se reproduzca.

" Audio Source

Figura 6.2.3. Audio asignado al emisor de audio

6.2.1. Controlar emisor de audio desde script
Ya que el componente de audio también se encuentra en la bota, podemos acceder
a él mediante codigo sin tener que declararlo. Podemos usar el método GetComponent<>

para utilizarlo:
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private void OnTriggerEnter(
if (other.gameObject.CompareTag("F:

kameObject.GetCompDnent< >().Play();

texto.text = "jAlien destruido!”;

Destroy(other.gameObject);

Figura 6.2.1.1. Modificacion de la funcion para activar componente de audio.

6.4. Desarrollo de la ambientacion

6.4.1. ;Qué es el valle inquietante?

Al ser descubierto muy recientemente, uno de los conceptos mas dificiles de
comprender durante la creacion de videojuegos es el de la liminalidad en las escenas, que
producen un efecto de “valle inquietante”. Este efecto indica la emocion negativa de
terror o de incomodidad que puede producirse, en este caso, al observar ambientes
virtuales que se acercan a uno pero no logran convencer al usuario de que lo son. Esto se
debe al poseer distorsiones o desviaciones que lo hacen diferente a un ambiente que se
encontraria en la vida real.? Debido al enfoque de salud de los videojuegos debemos
remover estas distorsiones, ya que hacerlo hara los videojuegos mas acogedores y menos
incomodos para los usuarios. Estas distorsiones son catalogadas como: Falta, repeticion,
ubicacion inusual o tamano inusual de los objetos, falta de control sobre la escena (acceso
a salidas visibles o higiene del lugar) y la carencia de personas. Esta Ultima depende de si
nuestra escena es al aire libre o a puertas cerradas.*

6.4.2. Como eliminar la sensacion de valle inquietante

Para eliminar la sensacion de incomodidad en nuestra escena, es importante que
anadamos elementos de decoracion adicionales luego de finalizar la parte funcional de
nuestro videojuego y cambiemos parte de la estética del minijuego. Actualmente, la

escena para Alien Squisher se ve de la siguiente manera:

3 Diel, A., & Lewis, M. (2022). Structural deviations drive an uncanny valley of physical
places. Journal of Environmental Psychology, 82, 101844.
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0272494422000895

“Diel, A., & Lewis, M. (2022). Structural deviations drive an uncanny valley of physical
places. Journal of Environmental Psychology, 82, 101844.
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0272494422000895
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Figura 6.4.2.1. Escena de Alien Squisher.
El cambio de la escena se dara en los siguientes pasos.

6.4.2.1. Anadir un mejor fondo para la escena

El fondo esta compuesto del terreno y el cielo. El terreno que utilizamos en la
seccion anterior es uno generado por Unity, que contrasta con el resto de recursos Low
Poly que hemos utilizado para los demas objetos. Lo primero para eliminar este contraste
sera cambiarlo por un recurso Low Poly que contenga terrenos, o generar un terreno Low
Poly desde 0. En este caso, se utilizara el terreno contenido en el paquete “Low Poly

Simple Nature Pack” en la tienda de assets de Unity.

F2DSA7_AllenSquisher » Imports > SimpleMaturePack > Prefabs

Figura 6.4.2.1.1. Assets de terreno Low Poly.

Asi se ven luego de haberlos acomodado y ajustado en términos de tamano en la

escena:
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ALIEN SQUISHER

Figura 6.4.2.1.2. Nuevo terreno Low Poly en la escena.

El siguiente paso es el cielo, que al ser generado automaticamente por Unity,
siempre tiene la misma gradiente de colores. Si queremos dar un ambiente mas acogedor a
la escena, podemos cambiarlo por un cielo que encaje mejor con la tematica de la escena.
En este caso se utilizara el recurso “Customizable Skybox” en la tienda de recursos, ya

que nos da control sobre como queremos que se vea el cielo en nuestra escena.

F2D5A7_AlienSquisher » Impons Customiza

Figura 6.4.2.1.3. Ejemplos de materiales posibles para reemplazar el cielo en la escena.

Como con cualquier material, podemos arrastrar el material deseado y soltarlo en

el cielo actual. Ahora la escena se ve de la siguiente manera:
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Figura 6.4.2.1.4. Escena luego de modificar el cielo.

6.4.2.2. Anadir decoraciones

Luego de haber completado el fondo del juego, ahora hace falta anadir elementos
visuales que complementen la escena y ayuden a que no se sienta tan vacia. Todos estos
elementos son decorativos.

Estas decoraciones incluyen objetos que podamos encontrar en la escena
naturalmente. Por ejemplo, ya que Alien Squisher toma lugar en una granja, podemos
agregar arboles y vallas en el fondo. Podemos usar estos elementos de los recursos que

hemos descargado previamente, y organizarlos alrededor de la escena:
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Figura 6.4.2.2.1. Adicion de elementos decorativos

Otro de los efectos negativos que podemos encontrarnos referentes al valle
inquietante, es la aparicion de objetos de tamafos inusuales o repetitivos. Por ende es
importante eliminar elementos que parezcan muy idénticos entre si, y ajustar el tamano

de los que parezcan muy grandes o muy pequenos:

AUEN SOUISHER

Figura 6.4.2.2.2. Modificacion del tamafo de los objetos decorativos.
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Finalmente, para editar luego los demas objetos decorativos de la escena, es buena
practica hacer uso de la jerarquia de los objetos para categorizarlos y esconderlos cuando

haya falta trabajar con ellos:

_f'+'+'+'+'+'+'+ _

Figura 6.4.2.2.4. Organizacion de objetos decorativos.

6.4.2.3. Anadir una iluminacion natural

Unity presenta un problema en el que al afadir solo una fuente de luz, se generan
sombras fuertes que no se encuentran en la vida real. Como puede verse en la escena
anterior, la nave espacial y los arboles oscurecen completamente el césped debajo.
Buscamos que la iluminacion tenga tres puntos de luz, para que todos los objetos se
encuentren perfectamente iluminados.

El primer punto de luz representaria entonces la luz del sol, y por ende sera el mas
fuerte. Esta luz es la que incluye Unity por defecto, pero podemos cambiarla para
representar un ambiente de atardecer, un ambiente nocturno o cualquier otro escenario.

Para modificar la luz, podemos seleccionar la luz a modificar y editar sus

propiedades en el inspector.
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Directional

P
¥
Realtime

1

1

Soft Shadows

uality Settings

None (Texture)

10
None (Flare)

Everything

Figura 6.4.2.3.1. Propiedades de componente Luz

La luz primaria debe tener un color que se asemeje al del cielo, por lo que
podemos elegir cambiar el color por defecto seleccionando la propiedad de color y
presionando el boton del gotero que esta a la derecha del color para elegir el color del

cielo:

&=« Light

Figura 6.4.2.3.2. Eleccién de nuevo color para la luz primaria

Asi se ve la escena con el cambio a nuestra luz primaria:
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Figura 6.4.2.3.3. Escena luego del cambio de luz.

El segundo punto de luz vendria del reflejo del sol con otros objetos como ventanas
o edificios. Para crearla, podemos dar clic derecho a la luz original en nuestra escena y

elegir la opcion de duplicar:

Copy
Paste

Rename
Duplicate
Delete

Figura 6.4.2.3.4. Duplicar luz creada por Unity.
Para la luz secundaria, se debe rotar en Y en la direccion contraria a la del sol.

Podemos hacer esto facilmente con la herramienta de rotar, ya que se vera un semicirculo

cuando lleguemos a la direccion opuesta:

Figura 6.4.2.3.5. Rotacion de la luz secundaria.

Esta luz no puede ser exactamente igual a la primaria, asi que modificaremos los

valores de intensidad para que sea la mitad de la luz primaria. Adicionalmente, vamos a
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remover la opcion de generar sombras, ya que no son deseadas para este caso y generan

complejidad computacional innecesaria.

ct Multiplier

Shadow Typ Mo Shadows
Figura 6.4.2.3.6. Modificacion de la luz secundaria.

Para la luz terciaria, s6lo debemos ponerla en la posicion opuesta en el eje Z, de
manera que esté direccionada hacia arriba. La intensidad también deberia disminuir,
siendo solo la mitad de la luz secundaria. Ademas, es recomendable cambiar el color a uno
mas frio, ya que es el que se opone a la luz del sol en la vida real. Para simplificar,
podemos elegir un plUrpura, ya que naturalmente contrasta la luz del sol. Por ultimo,
debemos cambiar el modo de renderizado (Render Mode) a “No importante”. Esto se debe
a que no queremos que la luz terciaria cambie como se ve la parte ya iluminada de la

escena, solo las sombras.

Directional

Realtime
Intensity
Indirect Multiplier

Mo Shadows

Maone (Texture)

10

Mane (Flare)

Mot Important

Everything

Figura 6.4.2.3.7. Propiedades de luz terciaria.

Asi se ve la escena luego de anadir las dos luces adicionales, eliminando las

sombras fuertes y los cambios drasticos de color:
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Figura 6.4.2.3.8. Escena con los cambios en la iluminacion

6.4.2.4. Anadir ‘NPCs’

Los NPCs o “Non-Playable Characters” son personajes que acompanan la escena
pero que el jugador no puede controlar. Los NPCs ayudan a sentir la escena mas poblada y
menos peligrosa, aunque es necesario elegir cuando anadirlos a las escenas y en qué
medida. Por recomendacion general, los NPCs deberian estar en escenas al aire libre, y
deberian estar haciendo una actividad caracteristica de la escena en la que se encuentran.
Por ejemplo, ya que Alien Squisher toma lugar en una granja, podemos incorporar a un
granjero en la escena que acompaiie al jugador. Para este caso, se utilizara el recurso

“Distant Lands Free Characters” en la tienda de recursos de Unity.
*Al descargar personajes de la tienda de recursos, se recomienda buscar personajes que tengan un
esqueleto, ya que podremos modificar su movimiento mas adelante. Podemos encontrarlos con el

atributo en inglés ‘Rigged’.



Figura 6.4.2.4.1. NPC incorporado en la escena.

Como podemos ver, este personaje no se ve natural en la escena. Esto se debe a
que aln no tiene una posicion natural, y parece rigido. Para solucionar esto, podemos
acudir a una propiedad de algunos recursos de personajes en Unity, los esqueletos.
Podemos identificar el esqueleto de un personaje al observar los objetos en su jerarquia.
En este caso, el NPC posee un objeto llamado ‘Male’ que contiene otros objetos
describiendo sus partes del cuerpo. Cada uno de estos es un ‘hueso’ que controla una
parte del personaje, y conforma un esqueleto que podemos modificar para controlar la

pose del personaje.

ips
J IIL:.'..'..|.'L=.'--
lanRightUplLeg
lanspine

anLeftirm

owhManLeftForeAr
lanMeck
lanRightShoulder
lanRightar
AanRightForearr
AanRightHand

Figura 6.4.2.4.2. Esqueleto del NPC.
Como en este caso el NPC no es muy importante en la escena, podemos modificar
el esqueleto manualmente para que esté en la posicion que queramos. En este caso,
podemos hacer que esté cruzado de manos. Para hacer esto, podemos expandir el

esqueleto para rotar los huesos que queramos:

91
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Figura 6.4.2.4.3. Rotacion de los huesos del NPC
Podemos repetir este proceso con los demas huesos del NPC para conseguir una

posicion natural:

Figura 6.4.2.4.4. NPC con posicion de granjero.

Podemos complementar el NPC anadiendo elementos caracteristicos importandolos
de otros recursos, como lo puede ser una azada en sus manos o un sombrero. Como vimos
anteriormente, podemos usar la jerarquia de objetos en Unity para hacer que la azada y el
sombrero se queden en su manos y cabeza respectivamente. Podemos hacer esto
arrastrando los objetos agregados al hueso de la parte del cuerpo deseada, y luego

modificandolo para que se vea natural:



93

ManRight dindex

owhanRight diiddle

e hdanRkight dRFinky1
ManKight dRingl
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Figura 6.4.2.4.5. Adicion de objetos adicionales al NPC.

Figura 6.4.2.4.6. NPC con el objeto adicional en sus manos.

6.4.2.5. Anadir animaciones a personajes

Si queremos obtener mas control sobre la pose de un personaje, podemos
descargar animaciones adicionales de la tienda de recursos. Estas animaciones permiten
que los personajes puedan moverse independientemente, sin que nosotros tengamos que
alterar manualmente su esqueleto en la escena. De esta manera, el NPC siempre esta
moviéndose en la escena, haciéndolo parecer mas natural y con vida.

Para verificar si nuestro personaje acepta animaciones personalizadas, podemos ir
al objeto prefabricado y verificar que cuente con el componente de animador ‘Animator’.
A este componente le podremos agregar un controlador de animaciones que sera el que

controle el comportamiento del NPC.
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7+ ¥ Animator

Controller % BallAnimationController

i Male Hane

MNormal

Cull Update Transforms

Figura 6.4.2.5.1. Componente de animador en el objeto de NPC.
Podemos reemplazar el atributo controlador ‘Controller’ al descargar uno adicional

de la tienda de recursos. Para este caso, se descarg6 el recurso “Villager Animations
FREE” de la tienda de Unity. Ahora podemos cambiar el controlador para asignar distintos

comportamientos al NPC.

¢ Animator
ller = VillagerFREE@Farming

i Male Han

Select RuntimeAnimatorController n

a

No
B

e,
"
e
e
e,
e,
"
oV
.|-1
7
oy
7y
L

Figura 6.4.2.5.2. Cambio de controlador de animaciones en el personaje.

Ahora podemos ver al NPC moviéndose independientemente cuando iniciamos el

minijuego.
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Figura 6.4.2.5.3. NPC moviéndose independientemente en la escena.

6.4.3. Anadir sonidos de ambientacioén.

Finalmente, podemos usar un emisor de audio para hacer la escena menos vacia
auditivamente. Se recomienda buscar audios que tengan una duracion de mas de 30
segundos, pero que no tengan mucho peso, puesto que haran nuestro juego mas pesado.
Lo ideal es encontrar un audio que represente bien la escena. En este caso se buscara un
audio con sonidos de pajaros, viento y otros detalles que haran sentir al jugador mas
comodo en la escena. Este paso tiene la ventaja adicional de que el sonido del viento hara
sentir al jugador como si estuviese al aire libre en lugar de en un espacio cerrado. Se

descargo el audio “Forest Ambient Loop” por rolandasb.


https://freesound.org/people/rolandasb/sounds/170515/
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Ambient Loop » forest_ambient_01_loop.wav

-00:25:907

O Type Wave (.wav)
€ Duration 0:25.907

6 Filesize 4.4 MB

© Samplerate 44100.0 Hz
© Bitdepth 16 bit

@ Channels Stereo

Figura 6.5.3.1. Sonido seleccionado para el ambiente.

Para incorporarlo en la escena, solo hace falta crear un objeto vacio que
represente la ambientacion de la escena. Como vimos anteriormente, afiadiremos un
componente de audio que contenga el archivo que descargamos. La diferencia esta en que
como el sonido proviene de todos lados, desactivaremos la opcion de 3D del emisor de
audio. De esta manera el jugador siempre podra escuchar la ambientacion a igual
volumen. Adicionalmente, reduciremos el volumen para que no interrumpa otros sonidos
importantes del videojuego, y activaremos Loop y Play on Awake para que la ambientacion
sea persistente durante todo el juego.

il v Audio Source

Ambience

MNone (Audio Mixer Group)

Volume
Pitch

reo Pan

tial Blend

Figura 6.4.3.2. Configuracion de emisor de audio de ambientacion.
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7. Sistemas de puntuacion

Para dar un sentido de progresion en el minijuego, es importante que exista un
sistema que lleve cuenta de cuantas veces el jugador ha realizado la actividad, cuantas
veces ha fallado y cuantas veces la ha realizado correctamente. Por ende, es importante
implementar un sistema de puntuacion en nuestros minijuegos. Con el sistema de
puntuacion, podemos definir en qué momento el jugador gana o pierde el minijuego, o
como se compara contra sus demas intentos. A continuacion podra ver distintos sistemas
de puntuacion.® Alien Squisher utilizara una combinacion de contador de puntos con
contador de vidas, pero también podra leer acerca de otros modelos de puntuacion para

elegir el que mejor se adapte al minijuego pensado.

7.1. Contador de puntos

Este sistema de puntuacién es el mas sencillo, verificando cuando el jugador
realiza una actividad al agregar puntos a un contador, y quitando puntos cuando realiza un
error. El minijuego se gana o se pierde cuando el jugador llega a un nimero de puntos. Por
ejemplo, el jugador gana al llegar a 10 puntos o pierde al llegar a 0 puntos.

Esta puntuacion también puede representarse con un porcentaje, una barra de
progreso, u otros medios visuales. También puede convertirse en un sistema de puntos con
recoleccion de objetos, en el que el jugador tenga que tomar distintos objetos de sus
actividades para completar el juego.

7.1.1. Preparacion de otros elementos del juego

Antes de empezar a implementar el contador de puntos, sera necesario anadir un
par mas de elementos a la escena para poder tener todos los elementos que la ficha
técnica promete. El primero es afadir dos naves espaciales adicionales, junto con dos
tomates adicionales, para que los aliens puedan aparecer desde multiples direcciones y

atacar a los distintos tomates. Duplicar los elementos basta para conseguir este paso:

5> MakeUseOf (2022). 11 Ways Progression Works in Video Games.
https://www.makeuseof.com/video-game-progression-ways/.



https://www.makeuseof.com/video-game-progression-ways/
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Figura 7.1.1.1. Escena con los tomates y las naves espaciales duplicadas

Teniendo varias naves espaciales, podemos modificar los tiempos de cada una para
variar la dificultad del juego, y no tener a los aliens completamente sincronizados.
Ademas, podremos adicionar una variable booleana para determinar si las naves seguiran

creando aliens o no.

public
public tiempoDeEspera

temporizador;

public continua;

Figura 7.1.1.2. Creacion de variables para el control de aliens en el script de nave espacial
En este caso, la frecuencia de aliens controla el tiempo que pasa luego de crear un
alien hasta crear el siguiente. El tiempo de espera determina el tiempo que dura cada
nave al iniciar el juego sin crear un alien. Y continua determina si la nave sigue creando
aliens. Siguiendo estas variables, vamos a remover la creacion inicial de alien y en cambio

asignar el tiempo de espera al temporizador.



d start(

temporizador = tiempoDeEspera;

Figura 7.1.1.3. Cambio a la funcion de inicio.

Adicionalmente, anadiremos un condicional que sélo descuente tiempo del
temporizador mientras la nave continGe generando aliens. De esta manera, al desactivar

la condicion continda, la nave dejara de crear aliens.

if(continua) descontarTiempo

Figura 7.1.1.4. Cambio a la funcién de actualizar.

Teniendo estos cambios, podremos configurar las naves espaciales para que se
alternen en la generacion de aliens e inicien con la opcién de continuar habilitada.

E v Spaceship (Script)

(Transform)

Transform)

Figura 7.1.1.5. Configuracion para los Aliens

99
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7.1.2. Creacion de un contador de puntos

Lo primero que haremos para implementar el sistema de puntuacién en el
videojuego sera crear un componente vacio que contenga el script para manejar los
puntos. Como este objeto solo maneja aspectos abstractos, no es necesario que tenga

otros componentes.

«  ContadorPuntos

Tag Untagged Layer Default

Transform

Figura 7.1.2.1. Objeto de contador de puntos.
Dentro de este script, afadiremos una variable encargada de manejar los puntos, a

la que anadiremos a medida que los aliens sean destruidos. Adicionalmente, anadiremos

una funcion que podamos llamar desde otros objetos para actualizar los puntos.

publi oid ActualizarPunto(int cantidad){
puntos += cantidad;

Figura 7.1.2.2. Clase de contador de puntos.

Ahora podemos anadir un llamado a esta clase desde la funcion de la bota que se
encarga de destruir los aliens. Cuando un alien sea destruido, el contador de puntos

sumara un punto.
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contador;

private void OnTriggerEn
it (other.gameObject.CompareTag(

gameDbject.GetComponent<

texto.text =
contador.ActualizarPunto(1 ﬂ

Destroy({other.gameObject);

Figura 7.1.2.3. Cambios a la clase de Bota.

Al haber anadido la referencia al contador, vincularemos el objeto a la bota desde

el inspector.

+ Boot (Script)

Figura 7.1.2.4. Adicion del contador de puntos al objeto bota.

A partir de ahora, el contador de puntos sumara puntos cada que el jugador aplaste
un alien. Sin embargo, aln falta un par de cosas para tener un sistema de puntuacion
funcional. Lo siguiente es anadir una condicion de victoria que nos permita verificar
cuando el jugador tenga suficientes puntos, y mostrarlo explicitamente en el juego. En la
funcion de actualizar puntos en el contador, anadiremos una condiciéon que cambie el
texto en la escena para indicarle al jugador que ya gano. Adicionalmente, detendra a las
demas naves espaciales de seguir generando aliens. Podemos hacer esto haciendo llamado
al objeto texto y al conjunto de naves espaciales, agregandolos a la clase del contador.
Ademas, afadiremos un componente de audio que reproduce un sonido de victoria cuando

el jugador gane el juego.

] naves;

Figura 7.1.2.5. Llamado a los objetos a modificar cuando se gane el juego.
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< Audio Source

Figura 7.1.2.6. Componente de audio en el contador de puntos.

public void ActualizarPunto(int cantidad){
p L
puntos += cantidad;

if(puntos :
texto. tes

gameObject.GetComponent< >().Play() ;|
for(int 1 = 8; i< naves.lLength; i++){
naves[i].continua = H

Figura 7.1.2.7. Condicion de victoria cuando el jugador alcance 10 puntos o mas.

Como antes, debemos vincular el texto y las naves espaciales al objeto de contador

de puntos.

Point Counter (Script)

Element O

Element 1

Figura 7.1.2.8. Asignacion de objetos en el objeto de contador de puntos.

Ahora el jugador puede saber en qué momento gana el juego, con las indicaciones
visuales y auditivas. Sin embargo, ahora necesitamos una condicidon que cuente los errores
del jugador y active una pérdida cuando llegue a cierto nUmero de errores. Podemos
empezar haciendo modificaciones en el contador de puntos para crear una funcién que
cuente las pérdidas, de esta manera una sola clase se encargara de manejar la condicion

de pérdida y de ganancia.
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Figura 7.1.2.9. Variables de puntos y pérdidas.
De igual manera, agregaremos una funcion que actualice las pérdidas, y active la

condicién de pérdida cuando llegue a cierto nimero de errores.

public void ActualizarPerdidas(int cantidad){
perdidas += cantidad;
if(perdidas »= 5
texto.text = "jPerdiste!"”;

gameObject.GetComponent< >(].Play(}ﬂ
for(int i = @; i< naves.length; i++){
naves[i].continua = ;

Figura 7.1.2.10. Funcion para actualizar las pérdidas.

Como ahora la misma clase maneja dos eventos pero sélo tiene un componente de
audio, vamos a agregar dos variables de clips de audio. De esta manera, podremos
reproducir sonidos diferentes dependiendo de si el jugador gana o pierde el juego.

Anadiremos estas variables a la clase.

ganancia;

perdidad

Figura 7.1.2.11. Variables de clip de audio.
Ahora podemos asignar un clip de audio antes de reproducirlo.

gameObject.GetComponent< »().clip = ganancia;
gameObject.GetComponent< *»{).Play();

Figura 7.1.2.12. Asignacion de audio de ganancia.

Podemos hacer lo mismo con ambas condiciones, para tener un audio distinto en

ambos casos.
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public void ActualizarPerdidas(int cantidad){
perdidas += cantidad;

if(perdidas »= 5
texto.text

gameDbject. »{).clip = perdida;

gameDb . »().Play();

for(int i = 8; i< naves.Length; i++){
naves[i].continua = ;

Figura 7.1.2.13. Cambio a funcién de actualizar pérdidas.

Haremos las asignaciones respectivas de archivos de audio al objeto de contador de

puntos.

Point Counter (Script)

Element O

Element 1

Element 2

Figura 7.1.2.14. Asignacion de sonidos al contador de puntos.

Ahora necesitamos crear la condicion que permita aumentar las pérdidas. Como lo
dice la ficha técnica, el juego contara una pérdida cuando el alien llegue a la fruta
objetivo. Para lograr la colision entre las frutas y los aliens, debemos modificar
componentes en la fruta. Haremos que el colisionador sea un trigger para que pueda
reconocer cuando un alien llega hasta ella, y deshabilitaremos las fisicas en el
componente rigidbody para que se quede en su lugar cuando colisione con un alien
(Desactivar gravedad y activar propiedad cinematica). Adicionalmente, agregaremos un
script a cada Tomate que se encargara de reconocer las colisiones con los aliens y contar

las pérdidas.
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Figura 7.1.2.15. Componentes de fisica para el tomate

El script de tomate funciona similar al script de la bota. Reconoce una colision con
aliens, y reacciona modificando el texto, llamando al contador de puntos y reproduciendo
un sonido. El primer paso es entonces anadir un componente de texto y otro de contador

de puntos al script.

public contador;

Figura 7.1.2.16. Variables en la clase de tomate.

Luego de tener estas variables, tendremos otra funcion de activacion de los

triggers, en la que llamaremos la funcion del contador de puntos.

nTriggerEnter( other){
if (other.gameObject.CompareTag("F2 Alien™)

-

gameObject.GetComponent< >().Play();

contador.ActualizarPerdidas(1);

Figura 7.1.2.17. Funcion para los triggers de los tomates.

De esta manera, asignaremos el objeto de contador de punto y de texto a cada
tomate, y agregaremos el componente de sonido para indicar cuando el alien llega hasta

el tomate. también deberemos hacer el mismo procedimiento para los demas tomates.



~ Tomato (Script)

Alien

MNone (Audio Mixer Group)

Figura 7.1.2.18. Asignacion de componentes en el tomate.

Ahora nuestro juego indicara cuando ganemos o cuando perdamos el juego.

Figura 7.1.2.19. Estado de victoria del videojuego.

Figura 7.1.2.20. Estado de pérdida del juego.
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A continuacion, podra encontrar descripciones para otros modos de juego que

puede implementar en su videojuego, como alternativas al contador de puntos.

7.3.2. Contador de vidas

Este sistema de puntuacion cuenta puntos mientras el jugador cuenta con una
cantidad limitada de vidas. Estas vidas representan errores que el jugador puede cometer,
agotandose cada vez que el jugador se equivoca. El objetivo es aumentar la dificultad del
videojuego con el paso del tiempo para que el jugador se vea motivado a concentrarse
mas en la actividad. Se puede definir una cantidad de puntos para ganar, o el juego puede
seguir indefinidamente, aumentando constantemente la dificultad. De cualquier manera,
el juego se pierde cuando el jugador comete una cantidad especifica de errores. Al final
del juego, se cuentan los puntos que se consiguieron antes de perder las vidas, o si el

juego tiene condicion de victoria, la cantidad de vidas que se perdieron antes de ganar.

7.3.3. Contratiempo

Este sistema de puntuacion pide al jugador realizar la actividad un nimero de
veces mientras un temporizador le quita tiempo. El objetivo es ver cuantas veces el
jugador puede realizar la actividad hasta que se le acabe el tiempo, pudiendo facilmente
compararlo con otros intentos o con demas jugadores. En otras variaciones de este sistema
de puntos, el jugador puede ganar tiempo al realizar actividades particularmente dificiles

o al no cometer errores.

7.3.4. Contador de estrellas o de objetivos

Es una variacion del juego a contratiempo, en el que el intento es categorizado en
distintas estrellas dependiendo de la destreza del jugador. Por ejemplo, en un juego donde
la actividad dure 30 segundos, pueden darse:

e 3 estrellas por obtener 15 puntos

e 2 estrellas por obtener 10 puntos

e 1 estrella por obtener 5 puntos

e No se dan estrellas si se consiguen menos de 5 puntos

Este modo de juego es especialmente Util en juegos que contienen diferentes
niveles o diferentes minijuegos, ya que las estrellas se pueden usar como una moneda en

la parte externa a los minijuegos.
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7.3.5. Zen

Este sistema de puntuacion sélo agrega puntos, y no los quita ni penaliza al jugador
de ninguna manera. El videojuego no tiene condiciones para ganar o para perder. El
objetivo es el de quitar presion del jugador, al no castigarlo por cometer errores y no
apresurarlo a ganar. De esta manera el jugador Unicamente se enfoca en realizar la
actividad hasta perder interés. Este sistema de puntuacion no se recomienda en
videojuegos serios, debido a que se necesita que el jugador complete un nimero de
objetivos en un tiempo determinado, por lo que es necesario premiar o castigar el jugador

para evitar que pase mucho tiempo en una sola actividad.
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8. Realizacion de pruebas y depuracion de los

videojuegos en realidad virtual.

En esta seccion encontrara pautas para poder probar sus videojuegos en el sistema
de realidad virtual, asi como soluciones a errores comunes y tips para perfeccionar
detalles en los minijuegos. No es necesario tener un sistema de realidad virtual para hacer
videojuegos serios en realidad virtual. Sin embargo, tener acceso a uno permite reconocer
y arreglar errores dificiles de encontrar desde la perspectiva del monitor. En este caso,
necesitara lo siguiente:

e Un espacio dedicado a la realidad virtual, sin obstaculos y donde pueda
moverse libremente.

e Steam instalado en su equipo

e Gafas de realidad virtual (HTC Vive o Oculus Quest recomendadas)

Esta parte se recomienda realizar con una persona extra, que esté a cargo del
computador mientras la otra utiliza las gafas de realidad virtual. Sin embargo, una sola

persona puede realizar todo perfectamente, con la organizacion apropiada.

8.1. Instalacion de Steam VR en el equipo.

Para completar este paso, debe tener Steam instalado en su ordenador. Puede

adquirir Steam desde su pagina oficial. Ademas, debe iniciar sesidén en su cuenta de Steam

para poder acceder a la tienda. Una vez tenga la aplicacion de Steam en su computador,
podra acceder a opciones de Steam desde la barra de herramientas de su sistema

operativo.

L T T T
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Figura 8.1.1. Steam en la barra de herramientas de Windows 10.

Podemos darle clic al icono de Steam para acceder a sus opciones. Alli

seleccionaremos “SteamVR”, la cual iniciara el proceso de instalacion en el computador.


https://store.steampowered.com/about/

Community

Friends

Big Picture

E SteamVR
Exit

11:11 p. m.
3/05/2023

Figura 8.1.2. Opciones de Steam en la barra de herramientas.

Lo Unico que se debe verificar es la capacidad del disco duro antes de instalar

SteamVR. Si se cuenta con el suficiente espacio, solo es necesario presionar continuar.
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Adicionalmente podemos crear un acceso directo en el menu de inicio o en el escritorio.

Install - SteamVR

-reate start menu shortcut

Disk space required:

Disk space available

Estimated download fime: 9 minutes 5

NEXT = CAMCEL

Figura 8.1.3. Ventana de instalacion de SteamVR.

A partir de ahora, SteamVR empezara a descargarse en segundo plano. Podemos
acceder a la ventana de descargas en Steam para verificar cuando la descarga finalice.

Deberiamos ver a SteamVR bajo la pestafia de elementos completados al finalizar:
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Completed

SteamVR

19GB

o STEAMVR

Figura 8.1.4. Pestana de objetos descargados en Steam.

8.2. Montaje del sistema de realidad virtual.

Una vez instalado SteamVR, se puede realizar el montaje del sistema para probar
los videojuegos, empezando por la preparacion para el espacio dedicado.

8.2.1. Delimitacion del area de juego fisica

Como se menciond anteriormente, es buena idea definir un espacio dedicado a la
realidad virtual. Este espacio estara libre de obstaculos y servira para moverse libremente
sin el riesgo de chocar o tropezar con objetos en el mundo real. A continuacion podra

observar un ejemplo de un area delimitada para realidad virtual.

Figura 8.2.1.1. Delimitacion del area de juego utilizando cinta de enmascarar.
8.2.2. Lugar dedicado para el casco
Cuando no se esté usando el sistema de realidad virtual, es buena idea preparar
una silla o mesa fuera del area de juego, en la que se pueda poner el casco y los controles

mientras no se estén usando. De esta manera, se evita tirarlos al piso accidentalmente

mientras se esté trabajando en algo mas.
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Figura 8.2.2.1. Sistema de realidad virtual en su area de descanso.

8.2.3. Instalacién del sistema en el computador

Para instalar el sistema de realidad virtual, puede leer el manual de su sistema, o
mirar la guia para algunos sistemas de realidad virtual populares en la seccion de recursos.
Una vez instalado, solo es necesario conectarlo. En el caso de HTC VIVE, esto también

significa la conexion correcta del dispositivo de RV a su Link Box.

Figura 8.2.3.1. Conexion de las gafas de realidad virtual a la Link Box.
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Figura 8.2.3.2. Sistema de realidad virtual conectado con el equipo

8.2.4. Conexion con SteamVR

Al tener instalado el sistema de realidad virtual, podemos realizar la conexion de
los cables indicados con el computador. Ahora simplemente accederemos a la aplicacion
de SteamVR y se podra observar el cambio en los iconos, la cual representa los elementos

activos del sistema de RV.

En modo de espera
Fonte el visor para activar la BV

Figura 8.2.4.1. SteamVR luego de conectar el sistema de RV al computador
Una vez encienda los controles y coloque el casco en su cabeza, podra ver como

estos elementos se encienden en la aplicacion.

Jugando

SteamVR Room Setup

Figura 8.2.4.2. SteamVR luego de ponerse el caso y encender los controles

8.2.5. Delimitacion del area de juego virtual
Al ponerse el casco por primera vez, SteamVR empezara a pedir que delimite su

area virtual.
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iBienvenido a la configuracién de la habitacion!

Configuracion a escala de habitacion Configurar en modo Solo

Juega experiencias de RV a escala de habitacién, de pie y Juega experiencias de RV de pie y
sentado. Elige esto si dispones de al menos 2 por 1,5 metros, o sentado. Elige esto si el espacio que
en torno a 6,5 por 5 pies. tienes para caminar es limitado.

A ESCALA DE HABITACION SOLO DE PIE

Figura 8.2.5.1. Pantalla inicial de configuracion de SteamVR.

Para esta guia, se eligid la opcion “A escala de Habitacidon”, ya que se cuenta con
el espacio suficiente para moverse libremente. Elija la opcidon que mejor se ajuste a su
area de juego. Una vez lo haga, solo sera necesario seguir los pasos que le indique el
programa para establecer el area de juego virtual. El primer paso requiere preparar el

area de juego fisica, lo cual ya se realizo pasos anteriores en esta guia.

Haz un poco de
espacio.

Primero despeja espacio en el
suelo entre las estaciones base.

Esta area debe ser de al menos
2 por 1,5 metros, o en torno a
6,5 por 5 pies.

ATRAS SIGUIENTE

Figura 8.2.5.2. Primer paso en delimitacion de area virtual.

A continuacion, podra ver una serie de figuras demostrando el proceso de
delimitacion de area virtual tanto en la pantalla del monitor, como lo que se debe hacer al

tener el sistema de realidad virtual puesto.
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Establece el ~ Mide tu espacio.
seguimiento.

SIGUIENTE ATRAS SIGUIENTE

Figura 8.2.5.3. Ubicar controles y casco en un

punto visible para las camaras rastreadoras.

Localiza el suelo.

Traza tu espacio.

ntén puls:

CALIBRAR SUELO

ATRAS SIGUIENTE

Figura 8.2.5.5. Trazar el espacio de juego virtual
con el uso de los controles.

iConfiguracion

ATRAS SIGUIENTE

Figura 8.2.5.6. Ventana de SteamVR luego de que

Figura 8.2.5.4. Ubicar los controles en el suelo el 4rea de juego haya sido definida.

para alinearlo con el suelo virtual.
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Luego de haber configurado la sala, SteamVR lo enviara al escenario virtual de VR
Home. Siéntase libre de explorar este ambiente para familiarizarse con la realidad virtual

antes de realizar pruebas.

Figura 8.2.5.7. Steam Home desde la perspectiva del jugador.

8.3. Ejecucion del videojuego en realidad virtual

Una vez haya realizado el montaje del sistema de realidad virtual, podra ingresar a
Unity, como si fuese a trabajar en el proyecto de manera normal. Con SteamVR encendido,

solo debe presionar jugar en el editor como lo haria normalmente.

Figura 8.3.1. Editor de Unity, alin con SteamVR encendido

Con los controles encendidos y una vez iniciado el juego, podra ver como los

controles se convierten en manos.
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Figura 8.3.2. Perspectiva del juego desde realidad virtual.

Estas manos son muy importantes, pues seran las que utilizaremos para interactuar
con todos los elementos interactuables de nuestro juego. Por ejemplo, podemos utilizar el
boton dedicado en el control para agarrar los objetos. Este boton puede variar
dependiendo del sistema de realidad virtual, por lo que es importante experimentar las
funciones de los distintos botones y leer la guia del sistema que se esté utilizando. En
Unity, los objetos tendran un brillo amarillo a su alrededor para indicarnos que podemos

interactuar con ellos.

ANEN SQUIS L =t

Figura 8.3.3. Bota indicando que puede ser levantada con el control.

Con estos conceptos claros, podemos comenzar a probar el videojuego con el

sistema de realidad virtual.

8.4. Depuracioén

A continuacion podra ver un par de consejos para agilizar el proceso de pruebas y

solucion de errores en realidad virtual.
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8.4.1. Exploraciéon del menu virtual
Dependiendo del sistema de realidad virtual que esté utilizando, debera presionar
un boton en especifico para acceder al mend virtual. Este mend abrira una pestana con su

actividad actual, junto con una barra de herramientas debajo, como se muestra en la

siguiente figura.

Figura 8.4.1.1. Barra de herramientas de menu virtual

Con este menU abierto, podra utilizar el puntero de sus controles para presionar los
distintos botones virtuales. En este particular caso, presionaremos el segundo boton de la
barra de herramientas para acceder al monitor virtual. Esto nos permitira ver lo que esté

en la pantalla del computador mientras tengamos las gafas de RV puestas.

Figura 8.4.1.2. Vista del monitor desde el sistema de realidad virtual.

De similar manera, tener abierto el monitor dentro del sistema de RV nos abrira
una segunda barra de herramientas, la cual contiene opciones como tamano del monitor
virtual, teclado en pantalla, o poder anclar el monitor virtual a los controles, o dejarlo
flotando en el ambiente virtual. Es recomendable experimentar con estas opciones para

comprender de mejor manera su funcionamiento.
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Figura 8.4.1.3. Opciones de monitor virtual.

8.4.2. Editar el juego desde la realidad virtual

Con el monitor virtual abierto, puede abrir Unity en el equipo para editarlo desde
el sistema de realidad virtual. Aunque esto no ofrece mucha libertad o precision, es
especialmente (til para arreglar errores minimos en la escena sin tener que remover el
casco de realidad virtual. Con esta técnica también podra iniciar, detener y reiniciar el

videojuego en modo de pruebas sin tener que quitarse el casco.

= Desktop™ 2 10:51 a. m.

Figura 8.4.2.1. Editor de Unity dentro del ambiente de realidad virtual.

8.4.3. Tamafo del jugador respecto al ambiente virtual

Finalmente, uno de los errores mas comunes consiste en el del jugador viéndose
muy grande o muy pequeno en respecto a los objetos que le rodean. La solucion es simple,
pero involucra estar cambiando valores poco a poco hasta que nos encontremos con un
punto que sintamos comodo. Lo primero es recordar siempre que la posicion en Y del
jugador debe permanecer en 0, y su escala en todos los ejes debe ser 1. Esto es para
lograr la homogeneidad entre los diferentes minijuegos, y para no generar disparidad en el

sistema de realidad virtual.
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- Transform

Position

Rotation

Figura 8.4.3.1. Componente de transformacion del jugador.

Para arreglar el tamafo del jugador, sera necesario modificar el resto de la escena.
Para ello, podemos seleccionar todos los elementos en la escena salvo el jugador. Haremos
esto presionando la tecla Ctrl mientras seleccionamos los elementos. Esto nos permitira
seleccionar multiples elementos simultaneamente.

€} F2D5A7_AlienSquisher*

ntacicn
dorPuntos

Figura 8.4.3.2. Seleccion de todos los elementos de la escena salvo el jugador.

Con estos elementos seleccionados, podemos acceder a la barra de herramientas y
cambiar la manera en la que los modificaremos. Cambiaremos solo la escala de los
elementos, y cambiaremos el modo de transformacion a “Centro”. De esta manera, los

elementos cambiaran de tamafo respecto a la escena, en lugar de independientemente.

Figura 8.4.3.4. Eje para modificar todos los elementos en la escena.
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Ahora podemos agarrar el eje central de los elementos y modificarlos para hacer la
escena mas grande o mas pequena.

v

Figura 8.4.3.5. Escena hecha mas pequefa

Figura 8.4.3.6. Escena hecha mas grande.

Ahora puede hacer que la escena se sienta comoda con el sistema de realidad

virtual, haciendo que los elementos se vean a escala a los del mundo real. Si ahora los
elementos con movimiento se mueven con mayor o menor velocidad, puede cambiar el

valor de velocidad en el script de cada uno de los objetos para que se ajusten al nuevo
tamano de la escena.
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9. Recursos

A continuacion podra encontrar una lista de paginas web en donde podra encontrar

recursos para la creacion de videojuegos.

9.1. Documentaciéon de Unity y educacién

9.1.1. Documentacion

e https://docs.unity3d.com/Manual/index.html

e https://docs.unity.com/
e https://docs.unity3d.com/ScriptReference/index.html

9.1.2. Guias y recursos de educacién

e https://unity.com/learn/get-started
e https://www.tutorialspoint.com/unity/unity tutorial.pdf

e https://www.makeuseof.com/tag/programming-game-unity-beginners-guid
e/

e https://www.juegostudio.com/blog/what-is-unity-3d-a-comprehensive-guid

e-to-unitys-features-and-uses

9.2. Texturas y recursos 2D

e https://polyhaven.com/

e https://itch.io/game-assets/free

e https://opengameart.org/latest
e https://kenney.nl/assets
e https://ambientcg.com/

e https://www.textur m/

e https://nasa3d.arc.nasa.gov/images

9.3. Modelos y otros recursos 3D

e https://polyhaven.com/
e h 2/ izza/

e https://sketchfab.com/feed

e https://www.turbosquid.com/

e https://www.cgtrader.com/

e https://itch.io/game-assets/free/tag-3d

e https://nasa3dd.arc.nasa.gov/models
e h 2/ WWW. iigon.com/



https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://docs.unity.com/
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/index.html
https://unity.com/learn/get-started
https://www.tutorialspoint.com/unity/unity_tutorial.pdf
https://www.makeuseof.com/tag/programming-game-unity-beginners-guide/
https://www.makeuseof.com/tag/programming-game-unity-beginners-guide/
https://www.juegostudio.com/blog/what-is-unity-3d-a-comprehensive-guide-to-unitys-features-and-uses
https://www.juegostudio.com/blog/what-is-unity-3d-a-comprehensive-guide-to-unitys-features-and-uses
https://polyhaven.com/
https://itch.io/game-assets/free
https://opengameart.org/latest
https://kenney.nl/assets
https://ambientcg.com/
https://www.textures.com/
https://nasa3d.arc.nasa.gov/images
https://polyhaven.com/
https://poly.pizza/
https://sketchfab.com/feed
https://www.turbosquid.com/
https://www.cgtrader.com/
https://itch.io/game-assets/free/tag-3d
https://nasa3d.arc.nasa.gov/models
https://www.poliigon.com/%5C
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https://opengameart.org/latest
https://kenney.nl/assets
https://free3d.com/

9.4. Musica y efectos de sonido

https://freesound.org/
http://openmusicarchive.org/
| //f . hi :

https://incompetech.com/

https://www.indiegamemusic.com/searchtracks.php

https://kenney.nl/assets?q=audio

9.5. Guias para instalacion de sistemas de realidad virtual

Guia para montar el sistema HTC VIVE:

https://www.vive.com/au/support/vive/category howto/setting-up-for-the

-first-time.html

Guia para montar el sistema Oculus Quest:
https://www.meta.com/quest/setup/

Guia para montar el sistema Valve Index:
https://help.steampowered.com/en/faqs/view/7F7D-77FB-8CAA-4329

Guia para montar el sistema HP Reverb:

https://h20195.www2.hp.com/v2/GetDocument.aspx?dochname=4AA7-5420E
NW

9.6. Demostracion del videojuego

Aqui podra encontrar el repositorio con el desarrollo de Alien Squisher. El proposito

de este repositorio es el de ayudarle a encontrar posibles errores o a probar mecanicas de

Unity que no queden claras con el seguimiento de esta guia.


https://opengameart.org/latest
https://kenney.nl/assets
https://free3d.com/
https://freesound.org/
http://openmusicarchive.org/
https://freemusicarchive.org/
https://incompetech.com/
https://www.indiegamemusic.com/searchtracks.php
https://kenney.nl/assets?q=audio
https://www.vive.com/au/support/vive/category_howto/setting-up-for-the-first-time.html
https://www.vive.com/au/support/vive/category_howto/setting-up-for-the-first-time.html
https://www.meta.com/quest/setup/
https://help.steampowered.com/en/faqs/view/7F7D-77FB-8CAA-4329
https://h20195.www2.hp.com/v2/GetDocument.aspx?docname=4AA7-5420ENW
https://h20195.www2.hp.com/v2/GetDocument.aspx?docname=4AA7-5420ENW
https://github.com/NicolasHerreraS/AlienSquisher

