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Resumen

En este articulo se da a conocer el proceso de desarrollo de un Entorno Virtual de
Aprendizaje enfocado en la divulgacion de los beneficios de la energia edlica.

Se desarrolla un videojuego dinamico, interactivo Y realista, desde el motor gréfico
Unity 2018.2.12f1 3D. Para la evaluacion de su usabilidad se toma en cuenta las pautas de
la norma ISO 25000.

Este ambiente virtual se desarrolla en aras de dar una experiencia combinada con
varios usuarios en interconexion, paraello se usd Photon Unity como intermediario entre

los usuarios Y la plataforma (el proceso e implementacién se describe en el anexo).

Abstract

In this article, the process of developing a Virtual Learning Environment focused on
spreading the benefits of wind power will be made known.

A dynamic, interactive and realistic videogame is developed from the graphics
engine Unity 2018.2.12f1 3D. For the evaluation of its usability the guidelines of ISO
25000 are considered.

This virtual environment is developed in order to provide a combined experience
with many users in interconnection, for which Photon Unity was used as an intermediary
between the users and the platform (the process and implementation is described in the

annex).



Introduccion

Pierre Levy postula en su libro la inteligencia colectiva que el conocimiento
absoluto es imposible, que el desarrollo de la humanidad se dio gracias a la distribucién y
especializacion del conocimiento en cada persona de la colectividad, y que esta inteligencia
se potenciaba a medida que la comunicacién mejoraba, asi que, con la llegada de las nuevas
tecnologias, se puede decir que la inteligencia colectiva esta en el punto mas alto de su
desarrollo.

Estas nuevas tecnologias se abren camino en medio de la educacion, se busca
continuamente nuevos espacios en donde el aprendizaje tenga un papel protagdnico, es en
estos espacios donde nacen estrategias como el electronic learning (e-learning). Estrategias
que surgen con la masificacién de las nuevas tecnologias (TIC)!. Esta Cibercultura? que
permea y muta la cultura actual nos obliga a generar mediaciones® de caracter tecnoldgico y
en este caso virtual para generar un entorno de interés, agradable y a la par con las TICs
que se estan desarrollando.

El concepto e-learning nace de la mano con la internet* en 1996, a partir de esta
fecha ha venido evolucionando con nuevas herramientas que se han venido incluyendo
(chat, video, llamada de voz). Pero, a pesar de la inclusion de estas herramientas el e-
learnig se queda corto ante las infinitas posibilidades que nos abre las nuevas tecnologias.

Este avance tecnoldgico, genera un aumento en la exigencia de los estudiantes que a

su vez hace que sea imperativo el cambio y la actualizacién de nuestros medios para

1 Tecnologias de la informacién y comunicacion

2 Pierre Lewy: Implicaciones culturales de las tecnologias digitales de comunicacién e informacion.
3 Vigotsky, proceso de ensefianza-aprendiz aje.

4 El concepto en sinace en 1924 cuando Sidney L. Presley inventa la primera maquina que
suministraba preguntas de mdiltiple respuesta.



ensefiar. El libro innovacién tecnologica® hace referencia como aquellas organizaciones que
no han avanzado junto a los cambios tecnologicos sufren una reduccion en el
desenvolvimiento de sus capacidades reflejandose en falta de competitividad (Revilla,

2001).

Asi que evidencié en los videojuegos las herramientas necesarias para realizar ese
cambio. Los videojuegos en la actualidad han evolucionado mucho en muy poco tiempo, al
volverse una industria multimillonaria se ha convertido en una de las opciones méas viables
y mas desarrolladas en la generacion de ambientes virtuales hiperrealistas, en la web
podemos encontrar distintos motores graficos para el uso e implementacion de videojuegos

en este caso de caracter pedagogico.

“Los videojuegos arte, ciencia y tecnologia; involucran una plétora de habilidades
y conocimientos en distintas disciplinas, desde ciencias formales hasta ciencias sociales
que van mas alla del tipico proyecto de software e implican al mismo tiempo la creatividad

y la imaginacion. ” (Morales, Nava, Fernandez & Rey, 2010)

5 Innovacion Tecnoldgica: ideas béasicas. Fundaciéon Cotec



Disefio del entorno virtual

Preproduccién

La idea del desarrollo de un videojuego para la divulgacion de los beneficios de la
implementacion de la energia edlica, surge durante el curso de las materias de la Maestria
en Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la Educacion, en ambas materias encontré las

herramientas necesarias para poner en marcha el proyecto.

Pautas

Seleccioné asi una serie de canones que deberia tener el proyecto:

o El objetivo principal del entorno virtual era la difusion de los
beneficios y usos de las energias renovables especificamente de la energia edlica.

o Deberia ser desarrollado sobre una plataforma grafica que permitiera
la interaccion con otros usuarios.®

o El entorno virtual deberia ser lo més realista posible, pero con
requerimientos de hardware bésicos que permitieran funcionar el entorno virtual con

bajos requerimientos funcionales.

Seleccion de plataforma de desarrollo

6 Juego multijugador en linea: Es un \ideojuego donde pueden interactuar varios jugadores en el
mismo entorno virtual en linea.



La plataforma grafica se seleccion6 en base a los items anteriores. Las dos
principales opciones por su accesibilidad y facilidad de manejo fueron: Sansar y Unity.

Se hizo una breve exploracién de ambas plataformas; Sansar al ser una plataforma
social en VR’ cumplia el segundo item a cabalidad pero esa misma condicion hacia que no
en todos los computadores se desempefiara de manera fluida por los requerimientos
funcionales que demanda.

A diferencia de Samsar en donde todos los objetos, funciones y hasta la
interconexion en red traia ya prefabricada Unity daba la posibilidad de realizar todo este
desarrollo desde ceros. Se realizd una exploracién de funcionalidad y requerimientos y
decidi dar inicio al proyecto usando Unity como el motor grafico de desarrollo del entorno

virtual.

Produccion

Se inicia el desarrollo del proyecto con la generacion del ambiente (mapa). El
proceso de disefio se inicia con bosquejos basicos para tener una breve nocion de la
organizacién que deberia llevar.8

Se exploraron distintos assets® teniendo en cuenta los siguientes factores:

o Herramientas basicas

o Desarrollo del Mapa

7 Plataforma de Realidad Virtual

8 En el anexo titulado: Proceso de desarrollo videojuego energia edlica, podremos encontrar el
paso a paso detallado del proceso de desarrollo.

9 En Unity los assets son items, herramientas o paquetes de items que pueden venir de archivos
creados desde fuera de Unity, podrian ser: modelos 3D, audios, paquetes de programacion.



o Conexion en red
[0 Player (jugador)

o Entorno e interaccion.

Una vez seleccionado cada assets inicie el desarrollo que llevo la siguiente

secuencia:
. . . . N
eSerealizo el entornovirtual que contendriatantoalos jugadores como las
herramientas de ensefianza.
*El mapa se realizo con gaia, un assetde Unity. )
e Se uso como avatar un asset standarde Unity 3D, Ilamado Robot Kyle.
eSe programo el movimiento del avatary sus respectivas animaciones.
Jugador
J
. . . o . N
ePararealizarlainterconexion se utilizo el asset Photon Engine.
*Photon nos otorga el espacioen el servidor, laprogramacion de laconexion y del
ENCNEICNY  jugador se realizo a parte. .

eSe agregaron animaciones, se agregaron objetos 3D con Inteligencia Artificial,
arboles, casas, molinos, pantallas, etc.

eSerealizolainterfazinicial y la programacion de interaccion dentro del juego.

Cabe resaltar que la seleccion de assets y el proceso en detalle se describe en el
documento anexo.
Guia de software

Recomendaciones

La plataforma digital de videojuegos Steam!® nos sugiere las siguientes

precauciones basicas al momento de hacer uso de plataformas digitales y videojuegos:

10 Steam es una plataforma de distribucion digital, gestion digital de derechos, comunicaciones y
senicios multijugador.



o No se siente demasiado cerca de la pantalla y cologuese a la distancia

maxima que le permita el cable del mando.

o Juegue con videojuegos preferiblemente en una pantalla pequefia.

o No juegue si se encuentra cansado.

o Aseglrese de que la habitacion en la que esta jugando esté bien
iluminada.

o Descanse durante 10-15 minutos por cada hora que pase jugando con

un videojuego.

Requerimientos

OS: Windows® 7 SP1+, macOS® 10.11+, Ubuntu 12.04+, SteamOS+
Tarjeta de video: Con capacidad para DX10 (shader modelo 4.0).
CPU: compatible con el conjunto de instrucciones SSE2.

Espacio disponible disco duro: 1.0 GB

Instalacion

Se recomienda cerrar cualquier programa en ejecucién para que no interfiera al
momento de extraer el archivo. El archivo del proyecto se pasara en extension .zip por el
tamafio del mismo. Asi que el primer paso seria extraer el archivo (clic derecho->extraer
aqui).

El dtimo paso es darle doble clic al archivo de extensién .exe para ejecutarlo.



Menu principal

Una vez ejecutado el archivo entraremos a la pantalla principal:

llustraciéon 1. Menu principal.

Play: Boton que dard inicio al juego.
Options: Aqui podremos modificar el volumen del sonido.
Quit: Boton para cerrar el juego.

Minimapa: La funcién principal del mini mapa es la de guiar
al usuario alrededor de los puntos de interés, ademéas de mostrar de
manera ortogonal una vista general del mapa.

@ Indicador minimapa: Dentro del entorno virtual existen

multiples indicadores de puntos de interés siendo este el mas notable
pues aparece directamente sobre el mini mapa



Orientacion: Esta imagen estard indicando continuamente la
orientacién de nuestro jugador sobre el mapa.

@ Indicador panoramico: Este indicador se da a manera de particula
que se eleva se manera constante lo que nos permite visualizarlo desde una
buena distante en la camara principal. Indicador de puntos de interés.

=)

Guia: Este drone se encontrara a lo largo de todo el recorrido, pues
es el encargado de brindarnos informacion y guia en cada estacion de
informacion.

Controles

Los controles de mando del avatar es un trabajo combinado entre teclado y mouse.
Mientras el teclado controla el movimiento y la activacion de ciertos elementos el mouse

nos otorga vision y orientacion del movimiento.




Las teclas Wy S son usadas para el desplazamiento adelante y atras
respectivamente. Y las teclas Qy E desplazamiento izquierda y derecha. Las teclas Ay D

se utilizan para rotar al avatar sobre su propio eje.

En cuanto al mouse sosteniendo el clic derecho y
girando al tiempo rotamos el cuerpo del avatar y a la vez su
direccion de desplazamiento.

Sosteniendo el clic izquierdo y girando rotamos la

camara principal mas no su direccion de desplazamiento.

Con el botdn scroll, desplazandolo hacia atras aleja la camara transformandola de
una cdmara de primera a tercera persona y desplazandolo hacia al frente tendria el efecto

contario.

Dindmica del juego
Al comienzo del juego te encuentras en una isla con un drone ayudante, el té guiara
esperandote en cada estacion de informacion. Habré una breve explicacion de los objetos de
interaccion y como activarlos. Durante todo el recorrido habran estaciones con informacion

acerca de la energia eolica, su origen, beneficios y su uso en la actualidad



Plantilla de disefio

En la siguiente plantilla Huddle!! se hara un recuento organizado de la informacion

recopilada hasta el momento:

CAMPO DESCRIPCION
CONCEPTO
Titulo WindPower
Disefiadores Victor Manuel Herrera Martinez
Genero Simulacién, educativo.
Version 6.0

El ambiente se sitla en una isla santuario de la
energia eolica. Es una isla santuario porgue es el Ultimo
o vestigio de humanidad que queda en la tierra, el resto del

SIopsis Y | mundo  sucumbié  ante la contaminacion. El primer
mutabilidad encuentro sera con Andru un androide quien sera el guia
por toda la isla e ira describiendo en cada estacion los
objetos y dard predmbulo a cada estacion de informacidn.

De entre los juegos con protagonismo de la energia
) edlica WindPower es el unico virtual y en 3D asi que se
Categoria puede decir que el antecedente ante este ambiente virtual
es muy pobre.

En la seccibn de controles se explica el
desplazamiento del avatar sobre el mapa. El ambiente
virtual aparte de contar con indicadores en ambas cdmaras
del juego, cuenta también con tele trasportadores que

Controles

11 Esta plantilla es el resultado de la recopilacién y andlisis de distintos procesos de desarrollo de
software adaptados al desarrollo de videojuegos. Realizada en el 2010 por Morales, Nava,
Ferndndez & Rey.



hacen mucho mas sencillo el desplazamiento entre punto
y punto de interés.

Computadora personal con tarjeta de video con

Tecnologia | capacidad para DX10, OS:. Windows® 7 SP1+,
macOS® 10.11+, Ubuntu 12.04+, SteamOS+
Publico Este juego va dirigido a poblacion adolescente y
adulta. Por el tipo de informacion y la complejidad de la
interaccion.
Version 1.0 En esta version se realizd el mapa
inicial.
Version 2.0 Se agregd el personaje (avatar)
Version 3.0 Programacion de animaciones de
movimiento del personaje principal.
Version 4.0 Programacion de interconexion de
red.
Version 5.0 Programacion Inteligencia Artificial
del entorno (aves, robots, sonidos, etc.)
Historial Version 5.1 Se agregd los objetos representativos

de versiones

del juego (turbinas edlicas, molinos, etc.)

Version 5.2 Objetos de interaccion y videos.

Versién 5.3 Se programa la activacion de los
objetos de interés

Version 5.4 Se organiza el recorrido.

Version 5.5 Se programa el reproductor de sonido
y video.

Version 5.6 Se anima los objetos de intereés.

Versiobn 6.0 Se agrega la escena del Mend
principal

MECANICA

El jugador podra navegar libremente sobre el mapa del juego, interactuar
con los objetos y criaturas del mapa. Existe una ruta sugerida que se puede
realizar con ayuda de tele trasportadores para ayudarnos a desplazar de un lugar a
otro, la ruta sugerida va organizada como linea de tiempo tratando la energia

edlica como eje central.

VISION GENERAL




Para nadie es un secreto que los problemas de contaminacion que esta
viviendo el mundo es por el consumo desenfrenado que lleva actualmente la
humanidad, el sistema econdmico se encarga de poner en la cima de la pirdmide
econdmica las ganancias y deja en segundo plano la generacion excesiva de
desechos. Segun Francisco Vargas Subdirector General de Sanidad Ambiental de
Madrid Espafia en los paises industrializados una incidencia total de las
enfermedades puede atribuirse a la contaminacién y 1 de cada 3 muertes se les
atribuye a exposiciones ambientales esto en grupo de edad de 0-19, una cifra
alarmante al considerarse un promedio de edad saludable.

Estos problemas medio ambientales han adquirido tal magnitud que se hace
imposible no evidenciar los efectos ocasionados, la sociedad ha cobrado conciencia
y ha tratado de buscar alternativas y soluciones. Una de las soluciones es cambiar
los agentes productores de desecho nocivos para salud, es el caso de los
hidrocarburos principal productor de dioxido de carbono que esta directamente
relacionado con problemas respiratorios y con el calentamiento global. Es aqui
cuando surgen las llamadas energias renovables, energia que se obtiene de fuentes
naturales virtualmente inagotables, el viento, es una energia inagotable y ha sido
aprovechada desde la antigliedad por la humanidad por medio de molinos de viento
para triturar los granos de las cosechas o para impulsar los navios a través del mar.
Con el desarrollo de la tecnologia actual podemos tomar esta energia Yy
transformarla en electricidad y a su vez usarla para alimentar grandes ciudades. La
idea del entorno virtual es mostrar la cantidad de inventos, tecnologia,
aerogeneradores que se han creado alrededor de esta problematica y que a pesar de
ser una solucion viable para mitigar los problemas causados por la contaminacién
son muy poco conocidos. En Latinoamérica somos unos de los paises que menos
le apuesta a la generacion de energia por medio de la energia edlica segin el
canalclima quien presta servicios meteorologicos para diferentes sectores de la
industria. Brasil ha invertido mas de 347 millones de ddlares en la generacion de
energia através de parques edlicos seguido por México, Chile, Argentina y Costa
rica. Colombia solo posee un parque edlico, el parque eolico Jepichari, que cuenta
con 15 aeroturbinas, con una generacion total de 19.5 MW de potencia a
comparacion de Brasil que genera 2.000MW, la diferencia denota una inversion
muy pobre por parte de nuestro pais en la generacion de energia a traves de fuentes
renovables de energia.

La misiva principal del entorno virtual es divulgar y naturalizar el uso de
los aerogeneradores como principales productores de energia en Colombia. Uno de
los principales problemas en el pais es el desconocimiento de fuentes de energia
alternativas y no contaminantes y la falta de apropiacion de esta informacion en el
ambito escolar siendo los medios de comunicacion quienes toman la tarea de
investigar, pero igualmente quedan cortos pues le dedican uno o dos articulos al




afio acerca de los avances de la energia edlica en el continente y el mundo. Este
olvido involuntario de la energia edlica genera que el estado no vea la energia edlica
como una alternativa viable de producciéon de energia y termine apostandole a los
hidrocarburos, represas e hidroeléctricas que han demostrado ser fuentes bastantes
cuestionadas energia.

Paola Moreno estudiante de Gerencia Ambiental de la Universidad Libre
nos demuestra en su estudio acerca de las ventajas y desventajas de la
implementacion de la energia edlica en Colombia que un solo un rotor de 92 m de
ancho puede llegar a producir 1028kw y que a pesar de ser un pais naturalmente
rico en energia eolica cuenta con muy poco incentivo por parte del estado y nos
invita a generar un cambio drastico de mentalidad que permita ver la verdadera
riqgueza de las fuentes de energia renovable no solo en el &mbito econdémico sino
también en el de la salud y el medio ambiente. WindPower es un entorno virtual
que con una expectativa ambiciosa quiere empezar a generar ese cambio de
mentalidad en una parte de la poblacion colombiana y quiere que los estudiantes se
apropien de la energia eolica y apuesten por ella como una opcion viable de
produccion de energia.

Evaluaciéon de usabilidad

La evaluacion de usabilidad se da bajo los estdndar de la norma ISO/IEC 25000,
conocida como SQuaRE!? . Estos entandares son una serie de recopilacién de normas que
tiene como objetivo la delimitacion de la calidad de un producto software.

El conjunto de normas ISO/IEC 25000 es el resultado de la evolucion de dos
familias 1SO/IEC 9126 y ISO/IEC 14598. La primera encargada de describir las
caracteristicas de un modelo de calidad de un producto de software y la segunda encargada
del proceso de evaluacion de productos de software. Ambas se fusionaron y generaron la

familia de normas ISO/IEC 25000:

12gystem and Software Quality Requirements and Evaluation



ISO/IEC 2501n: ISO/IEC 2502n:
Division para el Division parala
modelode calidad |medicionde calidad

ISO/EC
2500n:
Division para

gestionde la
__calidad
ISO/IEC 2503n: ISO/IEC 2504n:
Division para los Division parala
requisitosde evaluacionde
calidad calidad

llustracion 2. Division de normas ISO/IEC 25000.

Las caracteristicas principales a evaluar del entorno virtual son:

o Adaptabilidad: El usuario podréa deducir que tan conveniente es el

producto para sus necesidades.

o Aprendizaje: Que tan eficaz es el producto al comunicar y promover

la interiorizacion de la informacidn presentada.

o Usabilidad: La facilidad con que el entorno puede ser entendido,

manejado y usado.

o Errores: Generacion de errores al usarlo.
o Accesibilidad: Facilidad para acceder al producto.
o Estética: Se evaluard que tan llamativo es el entorno virtual, si

cumple con requisitos de estética basicos o sobrepasa las expectativas generando

una interaccion satisfactoria.



Plan de evaluacion

Durante todo el proceso de disefio y desarrollo el videojuego estuvo monitoreado,
calificado y valorado por Diego Rivera asesor y tutor del proyecto. Continuamente se hizo
modificaciones y mejoras gracias a las criticas de caracter constructivo por parte del asesor,
recomendaciones que permitieron al proyecto satisfacer las caracteristicas béasicas para un
buen desempefio. Para la evaluacion del producto se desarrolldo como herramienta una
encuesta basandose en las caracteristicas anteriormente nombradas, esta encuesta se realizd
de forma online en el colegio Gimnasio Campestre San Francisco De Sales con seis
estudiantes del grado 92 con intermediacién del profesor del Profesor del area de
Tecnologia Jerson Escobar, quienes interactuaron 20 minutos con el entorno virtual. A

continuacion, se muestra el plan de evaluacién y posteriormente la herramienta:

Tabla 1
Plan deevaluacion
Items a evaluar
item Criterio Descripcion Categoria
" Beneficioso al
Utilidad la
momento de usarlo
Adaptacion Es pertinente con las
Pertinencia problematicas sociales Ib
actuales
. Se hace mas sencillo el
Facilidad . lla
aprendizaje
Informacién eficaz,
Aprendizaje Informacion suficiente y lb
argumentada.
Conciso Cumple sus funciones llc
N NaVesacion Facilidad al desplazarse a
Usabilidad g por el entorno




Buen rendimiento

entre interfaz, entorno y
texto.

. ) I1b
Rendimiento operativo
Interfaz amigable con el "
Interfaz usuario c
) . Presencia de errores al
Errores Funcionalidad .
ejecutarlo
v
Presentacion agradable
L. , coherencia de disefio
Estética Armonia y V

Los ftems de usabilidad fueron tomados de los parametros de calidad de software

establecido por la norma ISO/IEC 25000 subdividido en criterios se le otorga un indicador

para discriminar dentro de la encuesta cada criterio y asi asegurar que cada uno sea

evaluado.




Herramienta de evaluacion

Tabla 2
Encuesta
Categoria Pregunta Opcion de respuesta
Respecto al tema de la energia edlica;, Le
la parecié Gtil WindPower?
¢Es adecuado como aborda el tema el
Ib videojuego?
¢La dificultad deltema le pareci6 la
la adecuada?
¢La informacion plasmada enel juego le
b parecio pertinente?
Teniendo en cuentaque el objetico del
juego es divulgar los beneficios de la A. Totalmente de
lic energia edlica ;Se cumplié el objetivo con acuerdo.
ud?
B. De acuerdo.
El desplazamiento por el entorno virtual
sedisefi6 para que fuera sencillo y rapido C Indeciso.
Illa ; f i
¢Segun ud esas_expectatlvas se D. En desacuerdo.
cumplieron?
- - — E Otro.
¢El juego tiene un buen rendimiento
Ib operativo al ejecutarlo?
¢El men( inicial y del juego son intuitivos
Illc al momento de hacer uso de ellos?
¢No se present6 ningun error durante el
vV uso del videojuego?
¢El disefio del entorno virtual es
\Y

agradable y con buen nivel de detalle?




Resultados

A continuacién, se mostrara los resultados de la encuesta, herramienta usada para la

medicién de calidad del videojuego:

Adaptacion

la. Utilidad Ib. Pertinencia

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

@ Indeciso

@ En desacuerdo

la. Utilidad: El 66,7% de los encuestados perciben al videojuego como til al
momento de dar a conocer la energia edlica.
Ib. Pertinencia: Y ala mayoria con un 66,7% perciben en el entorno virtual una

adecuada manera de manejar y presentar el tema principal: la energia edlica.

Aprendizaje

lla.Facilidad llb. Informacion ||lc. Pertinencia

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

@ Indeciso

@ En desacuerdo




lla. Facilidad: A la mayoria de las personas encuestadas les parecio que el nivel de
dificultad de la informacion presentada y en la forma en que se hizo fue la adecuada.

I1b. Informacion: En cuanto a la informacién presentada de la energia edlica el
66% estuvo de acuerdo en que fue la més acertada

Illc. Pertinencia: La totalidad de los encuestados opind que el entorno virtual

cumple con el objetivo de dar a conocer la energia edlica y sus beneficios.

Usabilidad

llla. Navegacion lllb. Rendimiento lllc. Interfaz

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

@ Indeciso

@ En desacuerdo

Illa. Navegacion: Los encuestados llegaron a la conclusion que el disefio, la
organizacion vy las herramientas dispuestas en el escenario para la navegacion del mismo
fueron (tiles y sirvieron haciendo del desplazamiento una tarea més sencilla.

I11b: Rendimiento: En cuanto al rendimiento funcional del software todos llegaron

a la conclusion de que era optimo y funcional.



Illc. Interfaz: En cuanto al mend inicial y los controles se notd un resultado poco
satisfactorio, esto representa una posible falla en la disposicion de del mend y de los

controles del avatar.

Errores

IV. Funcionalidad

. > @ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

@ Indeciso

@ En desacuerdo

IV. Funcionalidad: El 66% no tuvo problema alguno con la ejecucion del juego, a
algunos por problemas de hardware no les fluyo dindmicamente y tan solo el 16% tuvo
problemas de conexién con el servidor durante el inicio del juego. Lo que denota que el

videojuego cumplidé en su mayoria con sus funciones operacionales.

Estética

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

@ Indeciso

@ En desacuerdo




V. Estética: En cuanto a los resultados de la apariencia, calidad y nivel de detalle de
las graficas, mend y los textos me atrevo a decir que fueron mas que satisfactorios, en su
totalidad los usuarios estuvieron mas que de acuerdo con la calidad de la apariencia del

juego.

Conclusiones

Los videojuegos han evolucionado rapidamente en la Ultima era, eran considerados
juguetes para nifios y desarrollados por pocos programadores aficionados, pero actualmente
las empresas editoriales creadas para el desarrollo de videojuegos comprometen distintas
disciplinas al punto que aparte de los programadores inmiscuyen masicos, disefiadores,
marketing e incluso abogados, y todo esto solo para publicar un videojuego

El amplio desarrollo tecnoldgico de los videojuegos que se debe en gran medida al
éxito lucrativo que genera ha llevado que los motores gréaficos para el desarrollo de estos
proliferen, abriendo la posibilidad de ser aprovechados en este caso como medio para llegar
al aprendizaje y mas aun aprovechando el auge de las TIC y el acceso casi general que tiene
la mayoria de la poblacion

Los resultados anteriores evidencian una aceptacion por parte de los adolescentes a

interactuar y aprender en la virtualidad, la Cibercultural® ha facilitado y potenciado la

13 Cibercultura: Es un informe escrito por Pierre Lew para el consejo de Europa donde habla
acerca de las implicaciones culturales de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién
en la sociedad.



aceptacion de estos medios Virtuales para la ensefianza y mas aln cuando estos se
encuentran interconectados de manera colectiva. Se logré evidenciar cinco factores
principales que deben tenerse en cuenta al momento de desarrollar un videojuego de
caracter educativo: Estética, aprendizaje, funcionalidad, utilidad y adaptacion. Todos
tomados en cuenta al momento de desarrollar este proyecto enfocado a mitigar los efectos
producidos por la contaminacion de la no generacion de energias por vias alternativas y
renovables ya que como evidencia el estudio realizado por la Universidad Librel4, en
Colombia hay una muy pobre politica estatal, muy baja factibilidad de proyectos de energia
edlica, efectos generados en gran medida al desconocimiento del uso, beneficio y
aprovechamiento territorial en Colombia de la energia edlica.

Quisiera agradecer la oportunidad que recibi para optar y cursar estas materias de
maestria quienes fueron las que me dotaron de las herramientas necesarias para desarrollar

este proyecto.

14 Energia edlica: ventajas y desventajas de su utilizacién en Colombia. 2013
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INTRODUCCION

A continuaci o n, haremos un recuento de nuestro proceso de producci 6 n del
videojuego enfocado al proceso de ensefianza- aprendizaje de las energ i as
limpias.

Queremos empezar diciendo que entramos con expectativas a este curso de
Realidad virtual, pues siempre hemos estado inmersos en el a mbito de los
videojuegos, pero, como simple consumidores, ahora se nos na la oportunidad de
estar al otro lado de la pantalla como productores. Aunque siempre hemos
querido producirvideojuegos nuestros conocimientos acercadela produccio nde
estos eran muy pocos y al inicio del proyecto nos sentimos bastante limitados.
Pero, como dice Pierre Levy en su libro cibercultura, la internet es un oce a nico
universo de informaci o n y nosotros somos los que navegan, nutren y pueblan
este ciberespacio,as i que fue cuesti 6 n de saber navegary tomar lo necesario

para aplicarlo en nuestro proyecto. ie;

Tenemos que admitir que antes de iniciar este proyecto nuestro conocimiento acerca de
Unity era casi nulo, pero gracias a la gran cantidad de tutoriales que existenenla web y al
facilidad que permite el software paramanejarlo ayudaron a unamejor comprensi 6 n del

programaya darleun é nfasis seg U n nuestra ¢ rea de desempefio que en nuestro caso



es el Disefio, nuestro proyecto estar d enfocado a dar una experiencia de calidad hablando
en t é rminosvisuales.

El motor gr dfico usado para la realizaci 6 n del videojuego es Unity creado por Unity
Technologies. Esta plataforma de desarrollo puede compilar para diferentes tipos de
plataforma desde Microsoft hasta Android. Uno de los beneficios del uso de esta
plataforma de desarrollo para nuestro proyecto es que podemosencontrar gran cantidad
de modelados en 3D para incluir en nuestroy si no lo hay nosotros como disefiadores
podemoscrearlo e incluirlo dentro del video juego.

Uno de los primeros pasos parala generaci 6 nde nuestro proyecto fuelacreacid nde un
mapa inicial paralo que ser i a la plataforma principal del videojuego la hicimos con el
manejo de herramientas b d sicas de Unity y agregamos una que otra textura, material y
modelados para dar un aspecto realista al terreno a continuaci 4 n mostraremos paso a

paso el proceso de creaci 6 nde este terreno.

La ventajade usar Unity parala generaci 6 nde nuestro proyecto es que existen cantidad
de “assets” (item que puede ser usado para el videojuego) que ayudan a aquellas
personascon un conocimiento b d sicoen programaci 4 nesoy ademasla compatibilidad
que tiene con software de modelaci 6 n 3D como Blender, 3ds max, mayay softimage.

Nosiendo m & s pasaremosa analizar cada Asset que consultamosy usamos y aunque no
lo incluy é ramos en el producto final cabe decir que el tiempo dedicado a estos fue de
granayuda en el aprendizajea temas mas espec i ficosy es por eso que le dedicamos el

espacio paratraerloacolaci 6 nen el actualdocumento.



2. Mapa inicial

Esta fue la fase inicial de trabajo para nuestro proyecto del Taller de Realidad Extendida,
en esta secci 6 n nos dedicamos a la exploraci 6 nde Unityy al aprendizaje de manejo de
este software pues nuestros conocimientosrespecto a este programa eran muy b d sicos
por no decir nulos.As i pues nos planteamoscomo objetivo realizar un mapa desde cero
obteniendo como resultado el proceso que van a distinguir a continuaci 6 n:

i. Creando el documento

Como primer paso b d sico que mostraremosen esta fase y se dar & por entendido en las
siguientes es el proceso de creaci 6 ndel nuevo proyecto que denominamosen este caso
Explorando Unity Terreno realista.

ii. Importando Assets estandars

Projects Learn | T IEER R e M T [ Open™ M 1@ My Accdunt

rrrrrr

SERVICES

Ads
Monetize your games

Analytics
Discover player insights

Cloud Build
Build games faster

Cloud Diagnostics
Discover app errors and collect user
ack.

- Asse ——— Collaborate

Ya el paso siguiente es importar algunos Assets est d ndar que trae Unity para poder

llustracién 4. Descargamos e importamos
hacer uso de ellos m & s adelante.

llustracion 5. Importando Assets estandar.




Para Unity menores al 2018 los assets estdndar ya se encuentran incluidos en el
instalador paralos que tengan Unity 2018 como es micaso tendremos que descargarlose
Vale la pena recalcar que importarlos directamente desde assets store. No tiene costo
alguno.

1.1.3.Creando un terreno

4 e fdo Unity Terreno realista - PC, Mae & Linux Standalane <DX11= - o B

Standard Assets

Atd a new tag right now?

llustracion 6. Importando assets standard

Ahora bien necesitamos un plano en el cual trabajar, Unity nos ofrece una opcion en
el area de Gameobject pero en lugar de crear un plano como tal crearemosel objeto
terreno o terrain que nos permitira editary dar forma a este plano como a un trozo

de un mapareal. Paracrearlo sequiremoslos pasos ilustradosenla siguienteimagen:

) Unity 2018.2.12f1 Personal (64bit) - Untitled - Explorando Unity Terreno realista - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> - X
File Edit Assets | GameObject Component Mobilelnput Window Help
Create Empty Ctrls Shift+N
Create Empty Child

Cube
2D Object Sphere
Effects Capsule
Light Cylinder
Audio Plane
Video Quad

ul

Vuforia
S Ragdoll...

Center On Chidren =R
Tree
Wind Zone

TextMeshPro - Text

Make Parent
Clear Parent

Apply Changes To Prefab
Break Prefab Instance

3D Text

Set as first sibling Ctrle=
Set s last sibling Chrle-
Move To View Ctrl+Alt+F
Align With View Ctrl+ Shift+F

Align View to Selected
Toggle Active State AltsShift+ A

llustracion 7. Pasos para creacion de objeto terreno



iii. Importandoy aplicando texturas al terreno

Como podemos observar el objeto terreno quedo como un plano com U ny corriente,
vamos entonces a importar unas texturas para aplicarle a este objeto 3D para ello

seguiremoslos paso que mostraremosa continuaci 6 n:

& Unity 2018.2.12f1 Personal (64bit) - Untitled - Explorando Unity Terreno realista - PC, Mac & Linux Standalone” <DX11> - X
File Edit Assets GameObject Compone o
Show in Explorer

Open

aaaaa
Copy Path Al Ctri+C

Open Scene Additive
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llustracion 8. Pasos paraimportar paquete de texturas

Buscamosladirecci 6 nendondetenemosdescargado el paquete de texturas que pueden
conseguir en la web o que pueden fabricar.
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llustracion 9. Importando texturas

Le damos click en importar y ya tenemos listo nuestro paquete de texturas para usar y
pintar el objeto de terreno.Entoncesen esta parte del proceso encontramos la diferencia
entre el objeto plano o planey elobjeto terrain, la diferencia radica es que con terrain
podemos jugar con pinceles y aplicar por secciones diferente texturas para darle ese
aspecto realista que buscamos en el momento de hacer unterreno en Unity.

Entoncesvamosaseleccionar el objeto terrain enelmen U de jerarqu i asyenlaseccidon

de inspecci 6 n seleccionamosel pincel:
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llustracion 10 Seleccionando el pincel de texturas.

Ahora agregaremos las texturasal pincel que usaremos para eso en ese mismo menu
debajo del pincel seleccionaremos Edit Textures -> add textures y en el menu

agregaremoslasdos texturasmostradasen la siguienteimagen:
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llustracion 11. Seleccionando las texturas necesarias.

Este ser i ael resultado:



H# Scene

Shaded

iv. Agregando c dmara

Ahora vamos a agregar la cdmara del jugador, esta viene importada en los assets
est d ndar que importamos en la parte inicial, lo que haremos es sequir la siguiente ruta
de la ventana de Assets:

Standard Assets->Characters->first person->Prefabs->FPSControl.

Este ultimo archive lo arrastramos hacia el mapa (la ventana de la escena en edicié n) y

lo soltamos, nosaseguramos que esta capsula este por encimadel terreno o al ejecutar el
juego el jugador caer i aalvac i o.Deber i aquedarde laformasiguiente:
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llustracion 12. Integraciéony posicion de la camara

v. Editando elrelieve del terreno.
Ahora nos dispondremos a editar el terreno vamos a aplicar relieves y depresiones para
darle el aspecto realista que buscamos, paraello vamos a seleccionar al objeto terrainde
laventanadejerarqu i asyall i enelinspectorvamosaseleccionarlos botonesde altura
de textura (paintheighte)y empezamosa aplicar atodo nuestro terreno con un brush Size
y una Opcaity de 100% y un flattende 10 y con el tipo de pincel que muestralassiguiente
imagen:

Elevaci 6 ny alturadetextura |
?
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llustracion 13. Ubicacion de botones pararelieve de terreno.

Y ahoravamosacambiar de pincel y de brush Size a4% y un falttende9. ¢Esto paraqué?
con las opciones de brush Size y una Opcaity al 100% y flatten de 10 lo que hicimos fue
elevar el terreno ahora al bajarl el ancho del pincel al 4% vy el fletten a 9 le estamos
diciendo a Unity que baje laalturadel terreno lo que generara una especie de depresiones

(huecos) de formareal sobre el terreno:



H# Scene
Shaded

llustracion 14. Depresiones sobre el terreno.

---siendo este el resultado.
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llustracion 15. Seleccionando nueva textura.
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Después de seleccionada la nueva textura como lo muestra en la imagen y como
explicamos en la seccidn 1.1.3 aplicamos dentro de las depresiones que hicimos, nos

quedar i aasi:

Ahoravamosa agregar montafas paraello vamosa seleccionar el bot 6 n Raise que

H Scene

| Shaded -:<=:- | <) | &2 || Gizmos - | &= A

llustracion 16. Creando montafas, resultado.

mostramosen lailustraci 4 n 10, ajustamosla opacidady el ancho de pincel a nuestro

gustoy aplicamos.



Para evitar que el personaje se salga del mapa en todo el borde de este bajo a generar una
elevaci 6 n excesiva, hacemos masdetallado losrelieves, retocamosy no squedar i aalgo

asi:

llustracion 18. Relieve aplicado en todo el mapa.

& oo .
Display 1 Maz<imize On Play m

Ahora cambiando de textura en el pincel, a la textura de arena. La aplicamos sobre las
puntasde las montafas. Paradarle unaspecto de alturayrelieve natural.

Display 1+ || Free Aspect +| Scale (Jm== 13 | Maximize On Play  Mute

llustraci 6 n 19. Textura aplicada sobre la punta de las montaias.

vi. Vegetacion



Aligual como hicimosen la seccion 1.1.3 vamosa importar un paquete de vegetacionya
sea que lo hayamos descargado o lo hayamos creado. En este caso iniciaremos con el
cesped, pasto o grass que es la vegetacion base para cualquier terreno. Al igual como
aplicamostexturasvamosa aplicar lasgrass, pero enlugar de seleccionael boton de Raise
o Paint Height seleccionamos el boton de paint trees y agregamos como ilustramosa
continuacion:

Q) Unity 2018.2:12f1 Personal (64bit) - Paso a paso terreno realista.unity - Explorando Unity Terreno realista - PC, Mac & Linux Standalone” <DX11> - X
File Edit Assets GameObject Component M Window Help
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llustracion 20. Agregando grass en lalista de paint trees.

Una vez preparalas grass arreglamosnuestro pincel anuestro gusto y aplicamos deberia
de quedaralgo asi:
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llustracion 21. Grass aplicadas.

De la misma forma que en la ilustracién 17
vamos a importar y agregar algunos arbustos y arboles a la lista de Paint tres. Y con el
pincel aplicamos. Ya de aqu i en adelante el trabajo depende de la creatividad del
disefiador. En mi caso el resultado fue el siguiente:

3 Scene
|| | Shaded Z 1| % | <) | & 1~|| Gizmos ~| GA

& Cama

llustracion 22. Resultado final vegetacién

vii. Postporcesing

Una vez terminado nuestro mapa solo nos falta agregarle algunos detalles en esta
secci  nvamosamostrar como agregamos el Assetllamado postprocesingque no es mas
si no una serie de efectos visuales para darle un poco mas de potenciay realismo a la
cdmara del jugador en Unity. Empezamos importando este asset previamente
descargado. Igual como hicimosen la seccid n 1.1.3. Una vezimportadovamosacrear el
posprocesing profile, para eso vamos a dar click derecho en la ventana de assets ->
created->postprocesing profile:
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llustracion 23. Rutapara crear el postprocesing profile.

Ahoravamosalacdmara(maincdmara) enlaventanadejerarqu i as, laseleccionamos,
damosclick en el bot 6 nmy agregamosel script

Asi como se muestraen la siguienteimagen:
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llustracion 24. Agregando postprocesing

Listo ahora solo queda jugar con los efectos visuales de postprocesing, podemos
adaptarlos a nuestro tipo de juego ya sea para darle mas nitidez a la imagen o para
agregar un tipo de tono al ambiente (calido o frio) todo esto lo hacemos en el siguiente

menu.
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llustracion 25. Personalizando postprocesing.

Y por U ltimoarrastramosel postprocesing creado al espacio del script que creamos

anteriormenteenlacdmara,as i comoeilustraa continuacién:
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llustracion 26. Postprocesing sobre el script.

viii. Sistemade part i culas

En esta secci 6 n mostraremos como realizamos un sistema de part i culasenfocadoen

laimitaci 6 ndela niebla paraagregarlea Unm dsdetalleal mapay darlem das

realismo.

Empezaremosporabrirel men U Gameobject->Effects-> Particle Sistem:
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llustracion 27. Rutapara crear efecto de sistema de particulas.

En nuestro caso lo denominamosNiebla, en el dreadeinspector empezamosa modificar

las opciones de emisi 6 n, duraci 6 n, gravedad, densidad cantidadde part i culasemitidas

portiempo.As i comolo mostramosa continuaci 6 n:

Time Count

Cycles Interval

List is Empty

llustracion 28. Caracteristicas del sistema de particulas Niebla.
ix. Wind Zone



Porultimovamosadarle el efecto del viento sobre la vegetaci 6 nparaello vamosa
crear un objetovac i oque llamaremos windzone.Y leagregaremoselcomponente

wind zone. Asi como se muestraen laimagen:
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En el proceso de generaci 6 n de este mapa, aunque no lo usamos en el documento final,

nos sirvi 6 de granayuda paraaprender amanejar Unity desde el & rea grafica. Dentrode
los procesos aprendidos vale la pena mencionar importar Assets, importar objetos,
agregar efectos visuales, sistemas de part i culas, movimiento, agregar cdmara
(character) , modificar relieve del mapa, agregar vegetaci 6 n (arbustos, arboles, grass),
aplicar texturas. Conocimiento que no solo ser & aplicable para este proyecto si no para
proyectos venideros en donde usaremos no solo Unity si no tambi é n motores gr d ficos
paravideojuegos.
xi. Mapa construido

Comoyanombramoseste mapano lo usamos en el archivo final del video juego, pero sin
embargo recopilamos unas im & genes para mostrar el mapa concluimos con todo el

proceso que describimosen los incisos anteriores:



Otro conjunto de Assets que lastimosamente quer i amos pero no pudimosincluirdentro

de nuestro proyecto fue GameKit 3D. Como su nombrenosda a entender es una seria de
herramientas prefabricadas paralarealizaci 6n de un juego en 3D. Ahora vamosa mostrar
lo que exploramosde este conjunto de Assets, lo que manejamosy lo quelogramos hacer.

i. Importando game kit

Asicomoenelinciso 1.1.2 vamosabuscar a 3D gamekit en el asset storey loimportamos.
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llustracion 29. Menu de importacion de game kit en asset store

Por ser un conjunto de assets tan amplioy con tantastexturasla descarga e importacion
de este kit de juego es bastante demorada, asi que no se sorprendan que en este solo
proceso pueda llevarle horas. Una vez descargado loimportamosa nuestro proyecto.

ii. Explorando 3D game kit
Una vez descargado game kit nos dispusimos a explorar todas las carpetas que
importamos a Unity all i pudimos observar que este ya tra i a dos niveles del juego

prefabricado, d d ndonosa conocer las posibilidades y limitaciones del kit de juego.



llustracion 30. Niveles de juego prefabricados.

Tambi é n encontramos bastantes prefabs, la personaje principal (Ellen, los enemigos,
vegetaci 4 n, rocas, paredes, columnas, objetos interactivos) algunos de los elementos

que encontramoslos podemosobservar enlasim & genessiguientes:
iii. Objetosprefabricados
Los objetosincluidos dentro del kit de juego se jerarquizan en Audio, Characters,

Enemiesy Environment.

1.2.3.1 Characters

1.2.3.2 Enemies




AssetBundle  [Tian

llustracion 34. Chomper

llustracién 33 Grenadier llustracion 32. Sprinter

1.2.3.3 Enviroment
Hacereferenciaa todo el materialde “utiler i a” algunossoninteractivos, otros

cumplen solo un papelest é tico. A continuaci 6 n mostraremosalgunosdeellos.

GateHugeO01 ¢

VegetationLarge04




WallLong01Broken ¢

v. Creando un nuevo

mapa en game kit

Despues de explorar

gamekitiniciamosla

creacion de nuestro propio mapa, paraellovamosal menukit tools -> create new scena:

llustracion 35. Rutapara crear un nuevo mapa.



llustracion 36. Asi nos quedarianuestro mapa inicial

Tratamosde expandir el mapaa la escala que necesitamos pero al hacerlos latextura del
plano se expande tambieny perdia calidad asi que lo que hicimosfue unir retazosde este
plano generando uno mas grande de la union de todos estos segementos.

Quedandoalgo asi:

llustracion 37 Planos del mapa unidos.



Una vez creada nuestrauni 6 n de planos empezamosa agregarlelos | i mites del mapa,
en la seccion 1.2 el mapa inicial hicimos estos |i mites elevando el terreno
excesivamente pero como en gameKkit el suelono es un objeto detipo terrainsino quees
un plano, no nos permite hacer esta operaci 6 n, asi que empezamosa hacer estos limites

con rocascomossi fueran grandesbarreras.

Una vezhecho esto podemosempezar a generar nuestro mapa, pero antes de eso hicimos

unbosquejoal d pizde céd modeber i air nuestro mapacon game kit el resultado aunque
muy pocot é cnico fue el siguiente:
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llustracion 38. Boceto mapa en game Kit

1. Aldea



Al momento de generar nuestra aldea encontramos el primer
inconveniente pues objeto como casas, edificios en si no los trae
este kit, tuvimos que poner a prueba nuestra creatividad y con
objetos como baldosas y piedras les fuimos dando forma a
pequefias casas.

Siguiendo el mismo patrén de construcciéon generamos un
L o ) ) ) ) ) llustracion 39 Casa
edificio principal, pusimos estatuas, objetos interactivos,gu i asy de aldeainventada

. con objetos de game
puertas corredizas. kit.

llustracion 40 Objetos interactivos.



2. Vegetacion

Al igual que hicimosen la seccié n 1.1 la generaci 6 n de la vegetaci 6 n se da por medio

de pinceles en donde se modifica la cantidad de objetos por cuadro aplicados y la

amplitud dealcance, pero,como lo expliqueen el inciso 1.2.4 el suelo en gameKkit consta

de planosno de terrenos, entoncesgamekitsoluciono este problemaagregando el pincel

en laventanade jerarqu i asylo denomino groundcover.
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————— LewvelAssets —--—-
e Plane
————— Lighting -----

_ﬁ F’r‘ojeqt I -

boceto.

El “pincel” lo divide en tres
secciones:

e Vegetaci 6 npequefia(grass,
c é sped)

e Vegetaci 6 nmedia (arbustos)

e Vegetaci 6 ngrande (arboles)

Una vez entendido como funciona
nosdispusimosa aplicar vegetacion
en el mapa generando el bosque

central como lo bosquejamos en el



llustracion 42. Resultado de produccion del bosque

1.2.3 Criaturas

Ya tenemosel terreno, lavegetaci 6 nlaambientaci 6 nsolofaltalascriaturasenemigas,
que vamosa diseminar por todo el mapaa excepci 6 nde la aldea que va a ser un lugar
seguro para el usuario.

Paraagregar nuestrosenemigosnosdirigimosa Assets->Prefabs->enemies->Chomper.

Lo seleccionamosy arrastramossobre el mapa.

Ya quedo nuestra criatura sobre el mapa pero si ejecutamos asi nada mas el personake

enemigo no puede navegar sobre el mapa, corre en el sitio pero no avanza, para
solucionar ese problemavamos a crear un objeto vac i o y lo llamaremos nave mesh

Surfacey a este vamosa agregar un componente script denominado nave mesh Surface.



Quedariaasi, ahoraen Agent Type seleccionamos

la opcion chomper, quees el tipo de criatura que
tenemos en el mapa. Ya nuestra criatura puede

navegar con libertad por el mapa

Tambien podemos modificar las
caracteristicas de nuestra critatura,
caracteristicas como el area de
detencion del enemigo, el angulo
de vision y la cantidad de golpes

necesarios para derribarlos.

Ya agregadasnuestras criaturasel resultado fue este.
1.2.4 Aportes

Gamekit nos mostro unagran cantidad de herramientas bastante U tilesque nos hubiera
podidos servir para nuestro mapa final, muchos objetos prefabricadospon i ana prueba
la imaginaci 6 n del investigador que solo tenia que preocuparse por el diserio del
escenario y del mapa lastimosamente al tratar de vincular game kit como otro proyecto

game kit era incompatible con la Fisica del otro proyecto lo que generaba



incongruenciasal momento de ejecutarlo. Sinembargo,aqu i dejaremosim & genesdel

mapa generado graciasa este kit de herramientas para 3D.

4. Gaia

Este generador de terreno nos evita hacer todo el proceso que realizamos en la secci 6 n
1.1. Es una herramienta amigable para el usuario que te ayuda a generar mapas de
grandes extensiones en 3D justamente lo que necesitdbamos. A continuacidn,

mostraremos el proceso que seguimos para la generaci 6 nde nuestro mapa.

1.3.1 Importando Gaia



Igual como hemos hecho con las herramientas anteriores, para poder usar determinado

conjunto de assets tenemos primero que todo importarlosanuestro proyecto en Unity.

Al ser casi igual de grande que el game kit laimportaci 6 n de este conjunto de assets es
bastante demorada tambi é n asi que no se sorprendan si en solo este paso puedan

demorarse horas.
Bueno, pararealizar un mapa con Gaia tenemosdos opciones:

e Hacercomoenelapartado 1.1yrealizar elmapa planta por planta, con pinceladas

aplicar texturas, vegetaci 6 n, hacerrelievey agregar detalles.

e Por medio del Gaia Manager, el cual es una gu i a b dsica para generar un mapa
con un terreno determinado, cabe resaltar que este nos ayuda a crear un mapay
su vegetaci 6 n, el resto de detalles queda por parte del disesiador.

Como nosotros ya mostramos como hacer un mapa desde ceros en esta seccidon

mostraremos como hacer un mapa con el Gaiamanager. No siendo mas.

1.3.2 Generando el mapa



Elprimer paso quedebemosrealizaresabrir el Gaiamanager, paraellovamosairalmenu

window->Gaia->show gaia manager.

Q Unity 2018.2.12f1 Personal (64bit) - SampleScene.unity - gaia - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> - X
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Este el gaia manager, el cuadro que deberia aparecer despues de seguir la ruta anterior.

En esta seccion vamos a crear un mapa Est & ndar basico. Podemos modificar el tipo de
controlador antesde empezar, el renderizado, eltamario yel tipode luz (el tipodeluzlo
podemos dejar movile and VR pues nuestro proyecto sera enfocado a la realidad
extendida.

1.3.2.1 Create terrain and show Stamper

En este paso Gaia nos “estampa”’ el terreno en Unity pero lohace de forma
predeterminadadeformaplana, este terreno a diferencia de la seccion 1.1y 1.2 no es un
objeto terrainni plane. Nosquedaria asi:



Ahora vamos a darle el relieve realista para eso nos sirve el Stamp, pues gaia trae ya
algunos relieves predeterminados que generan la altura del terreno dependiendo de la

tonalidad de estasim d genes.

llustracion 43. Stamps de gaia para el mapa

Ahora lo que haremos es seleccionar el “stamp” que nos sirve y arrastrarlo al area de
inspeccion del Stamper de nuestro mapa, asicomo se muestraacontinuacion.

Podemosalsar o mover el terreno desseleccionando el puntopase en el cuadro de cheklist
del area de inspeccion.

Con esto podemos mover el terreno con total libertad, ya sea para que se vea mas alzado
como una montafa o para que se vea menos terreno. Pues quedaria sumergido bajo el
agua. (una vez hecho el estampado el generador gaia nos produce un plano con textura
de agua)

En micaso lo deje asi:

llustracion 44. Estampado del relieve del mapa.

1.3.2.2 Create spwners

Este es el segundo paso que se define en agregar texturas, el generador nos ayuda a
diseminar las texturas de acuerdo a la altura del relieve del terreno, al igual que en la
secci 6 n 1.2.4.2 (vegatacion gamekit) estos spownersson herramientas prefabricadas de
gaia hechas para agregar coberturas de texturas, de objetos de juego (rocas, troncos),

cantidad de arboles, arbustos, c é sped y dem & s.Las activamosen el gaia manager:



Entonces vamos a aplicar Coverage Texture Spawner, para ello en la ventana de
jerarqu i asvamos a seleccionar Coverage Texture Spawner.Y a su vez en la ventana de

inspecci 6 n de este objeto le damocclicken spawn, asi:

As i mismo haremosconla herramienta de estampado de objetosde juego, de darboles,
arbustosy cé sped. Es el mismo proceso, no lo mostramos para no parecer repetitivos.
Vale la pena resaltar que cada coverage tiene en la ventana de inspector unas
caracter i sticasdeaplicaci 6 nque pueden ser modificadasantesde ponerlasen el mapa:
densidad, detalles, cantidad de una u otra planta por aplicaci 6 n, ya queda a gusto del
disefiador modificar esta caracteristicas.

1.3.2.3 Create player, wind, water and screenshotter

En este ultimo paso del manager de gaia crearemos el jugador (la camara con
movimiento), la zona de viento (en la seccid n 1.1 la hicimos manualmente con gaia se
hace autom d tico), agregaremos elaguay la pantalla.

Paraello daremosclicen el inciso tres del cuando gaia manager:

Al igual que las secciones anteriores no debemos limitarnosa lo que el generador de
mapas nos haga por defecto podemos agregar mas detalles, modificando el jugador,
cambiando la posici 6 n del plano Water, acelerando o disminuyendo el efecto de Wind
(viento). Todo depende de nuestro proyectoy nuestrosintereses.

1.3.2.4 Aportes de Gaia al proyecto



Gaia nosofrece una gran cantidad de herramientas para el desarrollo de mapasforestales
en 3D, como pueden observar esta esunagu i ar & pidade c 6 mogeneraruno de estos,
de manera comercial gaiaen susvideos nos muestramapas de muyalta calidad y se puede
llegar a ese puntosiempre y cuando tambi é ntengan en su haber las extensionesde los
mismos creadores, sinembargo y en comparaci 6 nal primer mapa que hicimosla calidad
del mapa generado con Gaia es mayor. En este caso como no tenemos las extensiones
usamos Assets gratuitos para mejorar y agregar a i n m é s detalles a nuestro mapa. Los
asstes queusaremosson lo mismosque usamos en laseccion1.1.2,1.1.7y 1.18.

Después de un trabajo detallado, en donde agregamos m ds plantas de manera
individual, c é sped, sistemade part i culas,y tambi é nendonde ponemosen uso con lo
anteriormente aprendido, llegamosal siguiente resultado:

5. Robot Kyle

Uno de los factoresprincipales despu é s de tener listo el espacio de trabajo (mapa)es el
player est @ bamos en un dilema. Como el juego va proyectado hacia una visualizacién
en Realidad Virtual quer i amos poner la cdmara en primera persona ¢Pero que
suceder i a con la poblacié n que es sensible a este tipo de est i mulos? Cuando una
persona no esta acostumbrada al movimiento de cdmara en realidad virtual estar
expuesto a estas experiencias puede producir mareos, para evitar estos giros rapidos
decidimostrabajar con el player en tercerapersona.

1.3.1 Importando Space robot Kyle



Igual como hemos hecho con todos los Assets anteriores abrimos el assets storey en la

barrade b U squeda ponemosen nombre completo delavatar.

Los descargamos y posteriormente lo importamos. Nosotros trabajamos directamente
sobre el mapade gaia que construimosen lasecci 6 n 1.3 de este documento.

Ahora buscamos en la ventana de assets->robotkyle->model->Robotkyle arrastramos
este archivoylo ponemossobre el mapa bien ubicado.

Teniendo al personaje dentro del mapa vamosa crear un objeto vacio titulado Character
y buscamosen la barradejeraquiaslos objetosrobot kyley maincameraylo arrastramos

a character.

Con esto nos aseguramos de no generar incongruencias con el jugador al momento de
agregar masobjetosy tambien de que la camarasiga al personaje.

El objeto maincamerava a ser nuestra camara principal y la vamos a ubicar detr & s del
robot que quede centrada para generar el efecto de tercera persona.

1.3.2 Animando a Kyle



Es hora de darle movimiento biomec & nico al avatar , vamos a empezar por seleccionar
dentrode la ventana de jerarquiar el objeto llamado robot kyle que debe de estar dentro
de la carpeta character que acabamos de crear y borramos cualquier componen de
animaci 6 nquetraiga por defectoen el dreade inspector.

Creamosen la carpeta de proyecto unarchivo de tipo animator controller:

Y lo abrimos:



En la seccion de Kyle robot llegamoshasta el punto en donde empezabamosa animar al
personaje, decidimos detenernos en esa instancia ya que de ahi en adelante
empezdbamos a poner en prdctica el conjunto de herramientas para locomocién
titulado raw mocap data for mecanim. Asi como hemos hecho en secciones anterioreslo
vamosadescargar en nuestro proyectoel asset raw mocap dataformecanim, en elmismo

proyecto que est d bamostrabajando conrobot kyle.

Ahoraseguimosen el mismo punto en el que terminamoslaultimaseccié n (ilustracién
50), sobre esta ventadel animatorvamosadarle click derecho->cretestate->empty

Lovamosanombrar “Idle,” este estado va a hacer referencia de cuando el player este
en reposo:

En la ventana de inspeccidn del estado Idle vamos a buscar la animacién que

corresponda:

En laventana de animaci 6 n en la pestana de Parameters, vamos a crear un nuevo layer

llamadowalky un nuevo estado llamado walking.

E igualmente como hicimos con el estado anterior buscaremos una animacié n para

caminar o que se llame walk.

Aqu i lo que vamos a hacer es la animaci 6 n de entrada y salida de la animacié n Idle a
walkingy viceversa ¢Cé molo haremos? Vamosa darle clic derecho a | cuadro de estado
Idle, este nos desplegara una ventanay seleccionamos la opci 6 n make Transition, una
vez hecho esto aparecer & una fleca solo apuntamos al cuadro de estado walking , y
hacemoslo mismo pero desde el cuadro de walking a idle:



Ahora configuramos la transici 6 n haciendo clic sobre la fecha de transicion, en la
ventana de inspector vamos a deseleccionar la casilla has exit timey a a cortar la

transicion:

En cada transici 6 n agregaremos la misma condicidn walk , que hab i amos creado
anteriormentela U nicadiferenciaesque la transicion queva de Idle a walkestar & como

truey la trancision que va de walka idle la dejaremos false. As i :

Crearemos un documento script para el movimiento de la camara, de por si de los
Standard Assetsque descargamosen laseccion 1.7 existeya unscript para el movimiento
de la camaracon el raton pero este es muy brusco, entonces vamosa descargar el codigo
poniendo en el buscador SmoothMouseLook. Ahora vamos a dar click derecho sobre la
ventana de asstets y vamos a crear un archivo c# script, asi como se muestra en la
ilustracion 53.

Abrimos el archico y pegamos el codigo de SmoothMouseLook.Y lo agregamos como
componenteen el objeto de Character.

Asi quedaria nuestro archivo script como componente dentro del objeto character, el
player de nuestro proyecto.Ya el paso siguiente es es hacer el codigo para que funcione
las animacion de nuestro personaje, para eso vamos a crear otro archico ¢# script lo
llamaremos como queramos, nosotros le pusimos control, y lo abrimos, al abrirlo

encontramosel siguien codico por defecto:

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Control : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start () {

}

// Update is called once per frame
void Update () {

}



Vamosa borrar elvoidstaryloquevamosa hacer enel c 6 digo es que decirlea unity que
cuando presionemos la w , entonces se active la animacién de caminar. Para eso

crearemosunavariable para trabajar con las animaciones (anim).

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Control : MonoBehaviour {
public Animator Anim;

// Update is called once per frame
void Update () {
if (input, Getkey(KeyCode.W)){
Anim.SetBool("Walk", true);
}

Le pondremosahoraunavariable float para ponerlela velocidad con la que va a caminar
el personajey tambien que cuando lateclaW no este activatampoco lo estela animacion
de caminar, corregimoserrores:

using System.Collections;
using UnityEngine;

public class Control : MonoBehaviour {

public Animator Anim;
public float WalkSpeed;

// Update is called once per frame
void Update () {
if (Input. GetKey (KeyCode.W)) {
Anim.SetBool("Walk", true);
transform.Translate(Vector3.forward * WalkSpeed * Time.deltaTime);

}

else

{

}
}

Anim.SetBool("Walk", false);



Y agregamos este archivo como componente en el personaje (objeto character), y

arrastramosel animatoralavariable Anim:

Al personaje tambi é n le vamos a agregar la gravedad con el componente RigidBody. Y
leagregaremostambi é n el componente capsulecollider para que no traspase los objetos

como si fueraun fantasma.

Y nos vamos a la escena, como pueden la capsula de colision (capsulecollider) se
encuentra desubicada, vamosa a cuadrarla de tal manera que quede sobre todo el cuerpo
del robot, no necesariamente que abarque tambi é nlosbrazos.

Ejecutamosy ya debio quedar la locomocion hacia adelante y la rotacion de camara con
el mouse. El paso a seguir es crear de la misma manera que acabamos de hacer la
secuenciade caminar haciaatrasy decorrer.Paraesoigual como hicimosen lailustracion

51 empezamoscreando los nuevos estadosRuning y WalkingBack.

hacemos exactamente los mismos pasos para WalkingBack a excepcion de un pequefio

detalle, la velocidad, en este caso sera de -1.

Los dos estados creados, massus respectivos parametrosy lineas de transicion quedarian
asi:

Volvemosal codigoy empezamospor crear el codigo de ir haciaatr a s, practicamente es
el mismo codigo a excepcion de la veolocidad que en este caso sera negativa y del
parametro de estado usado que en este caso sera WalkBack. Y no olvidar poner tambien

que cuando no este activadalatecla S que no se activela animacion caminar haciaatras.

Junto con el codigo escrito anteriormente quedari asi:

using System.Collections;
using UnityEngine;

public class Control : MonoBehaviour {

public Animator Anim;
public float WalkSpeed;



// Update is called once per frame
void Update () {
if (Input. GetKey (KeyCode.W)) {
Anim.SetBool("Walk", true);
transform.Translate(Vector3.forward * WalkSpeed * Time.deltaTime);

}

else

{
Anim.SetBool("Walk", false);

if(Input. GetKey (KeyCode.S)) {
Anim.SetBool("WalkBack", true);
transform.Translate(Vector3.forward * -WalkSpeed * Time.deltaTime);

}

else

{

}
}

Anim.SetBool("WalkBack", false);

}
Ahora le agregaremos el codigo para que corra, como es usual en casi todos los juegos,

presionando la tecla shift correranuestroplayer.Y le crearemoslavariable dela velocidad

de cuando corre.

using System.Collections;
using UnityEngine;

public class Control : MonoBehaviour {

public Animator Anim;
public float WalkSpeed;
public float RunSpeed;

// Update is called once per frame
void Update () {
if (Input. GetKey (KeyCode.W)) {
Anim.SetBool("Walk", true);
transform.Translate(Vector3.forward * WalkSpeed * Time.deltaTime);

}

else

{
Anim.SetBool("Walk", false);

if(Input. GetKey (KeyCode.S)) {
Anim.SetBool("WalkBack", true);
transform.Translate(Vector3.forward * -WalkSpeed * Time.deltaTime);
}

else

{
Anim.SetBool("WalkBack", false);

}
if (Input.GetKey(KeyCode.W) && Input.GetKey(KeyCode.LeftShift))
{

Anim.SetBool("Run", true);
transform.Translate(Vector3.forward * RunSpeed * Time.deltaTime);



else

{
}

Anim.SetBool("Run", false);

Vamosa Unityy en el componente Control debio haberse habilitado la variable RunSpeed

le cambiamosel valor que sea mayor que cero seg G n nuestras necesidades.

Photon es un conjunto de assets o herramientas de Unity enfocadas a la conexid n en
redes, perfecto para crear plataformas multijugador online nos otorga un espacio en sus
servidores para alojar la informaci 6 n de nuestro proyectoy as i poder generar una

interacci 6 nadistanciaen vivo y en directo.

1.4.1 Importando Photon



Igual como hemos hecho con los Assets anterioresvamosa buscar a Photon en el Assets

store, yasea por la pagina odirectamente en Unity y loimportamos.

1.4.2 Creando cuenta en Photon Engine

Mientrasdescargaeimportael Photon podemosir creando una cuentaen la pagina oficial
de Photon ¢Esto con que fin? Es para que photon nos abra un espacio en sus servidoresy
poder hacer mas adelantela conexi é n.

Ahoravamosa creas nuestranube o comola denominaPhotonunaApp.

Una vez creadala nuevaaplicaci d nnos arroajaunID la vamosa copiar.

Una vez terminado deimportar nuestro Photon del Assets Store nos va a pedir esta ID la
pegamosalli.

llustracién 45- PegamoslaID
1.4.3 Scripts
Una vez importado Photony conectado con nuestro proyectoy la app creadaen Photon

engine vamos a crear una carpeta en la ventana de Assets denominada Scripts y
crearemosun objeto vacio.

Dentro delacarpeta queacabamosde crear vamosa guardar todosel script de Controller
que creamosen la seccion anterior.

1.4.4 Creando la conexion

Bueno ahora seleccionamosel personajey vamos a agregarle el componentede photon
view . Seleccionamoseltrasnform ylo arrastramos como componente dentro del photon

view creado.



Con esto nos aseguramos de la rotacion y traslacion se emparejen la pocision y rotacion
de nuestro personaje.

Ahora vamos a crear un nuevo script en C# para crear la conexion, lo titularemos
NetworkMager.

En este codigo crearemosunavariable de versionpara asegurarnos que aquel que tenga
el juego esten jugando con el mismo mapay con las mismasactualizaciones.

Quedariaasi:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class NetworkManager : Photon.MonoBehaviour {
public string Version;
// Use this for initialization
void Start () {
PhotonNetwork.ConnectUsingSettings(Version);

}

Ahoravamos a crear la sala de tipo global en donde podamosalojar todos los usuarios y
de paso le agregaremos el numero maximo de usuaios que puedeningresar.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class NetworkManager : Photon.MonoBehaviour {
public string Version;
// Use this for initialization
void Start () {
PhotonNetwork.ConnectUsingSettings(Version);

}
void OnConnectedToMaster()

{
PhotonNetwork.JoinOrCreateRoom("“TallerXR", new RoomOptions() {maxPlayers=25
},null);

}
}
El siguiente paso es instanciar nuestro personaje, cabe la pena aclarar que debemoscrear
una carpeta llamada Resources en la ventana de Assets y alli guardaremos nuestro



personaje, todaslas cosas que nosotrosqueramosinstanciar en nuestro servidor tiene que
estar dentro de esta carpeta.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class NetworkManager : Photon.MonoBehaviour {
public string Version;
// Use this for initialization
void Start () {
PhotonNetwork.ConnectUsingSettings(Version);

}
void OnConnectedToMaster()

PhotonNetwork.JoinOrCreateRoom("TallerXR", new RoomOptions() {maxPlayers=25
}>null);

}

void OnJoinedRoom()

{
PhotonNetwork.Instantiate("Personaje", transform.position,
transform.rotation, 0);

}
}
En la ultima seccin del codigo estamos creando la sala TallerXR. Cuando el usuario abra el
juego este la creara, pero, si ya hay una sala creada con ese nombre entonces se uniraa
esa sala ya creada.

Creamosunobjeto para poner el script creadoy le ponemosla version de nustro proyecto.
A este objeto tambien le agregamos un Photon View pero en lugar de arrastrar el
trasnform arrastramos el objeto

Network Manager.

¢Pero como sabermos en que estado se encuentra la conexi 6 n? Photon nos ayuda con
esto, Photon tiene un componente que agregaremos al objeto Network manager, el
componente se llama Show Status with connecting, lo buscamos y lo agregamos, el
trabajo de este componente es que mediante un skin nos mostrara el estado de la
conexi o n.

Bueno entonces, en la carpeta Resources vamosa arrastrar el Personaje que teniamosen
la ventana de jerarquias. Y lo borramos de la ventana de jerarquias. Ya estando en la
carpeta Resourcesy con el codigo que hicimos seinstanciara automaticamente al ejecutar

el juego (lo duplicara).



Ejecutamos:

Aqu 1 podemos verificar que efectivamente si se conecto. Ya hecha la conexi 6 n vamos

ahoraa arreglar unoserrores que se presentanal conectarse doso mas personasa la sala.

El primer problema eslacamara, como la camara esta dentro del personaje persigue es al
conjuno de codigo de personaje ¢ pero que pasa cuando se conecta otro personaje quees
exactamenteigual? Puesla camara se confundey se nos desconfigura.

Sacamos al personake de la carpeta de Reosurces, y lo ponemos de nuevo en la ventana
de jerarquia, allieliminamosla camara que tienedentro.

Ahora eliminamos el personaje de la carpeta de Resources y ponemos este que esta sin
camara, ejecutamos para corroborar que no se haya desconfigurado nada.

Ahora crearemos una camara aparte en la ventana de jerarquias, y a esta camara le
agregaremosel componente smoothfollow. A este componentevamos.No faltariasi no
probarlo.

Cornclu=sion

Despu é s del proceso anteriormente mostrado nos atrevemos a decir que las
nuevas tecnolog 1 as est a n siendo muy poco aplicadas en el a mbito educativo,
se hanllevado casia sum a ximo potencial, peroen el a reacomercial,es deberde
nosotros como educadores tomar esa tecnolog i a potenciada y aplicarla en la

educacion.

Si nos ponemos a revisar la mayor i a de entidades de la sociedad a trav é s del

tiempo desde hace 50afios (fabricas, tecnolog i a, hospitales)todos han cambiado



a excepcion de la escuela, la escuela es el Gnico lugar que en pleno auge
tecnol 6 gico a a n seguimos en clases magistrales convencionales el hecho de
llevar unvideojuego en 3D generadisrupci 6 nimag 1 nenseustedesque pasaria
si llevamos este mismo juego, pero en Realidad virtual.

Queremos no parar solamente en este videojuego, el acceso a la tecnolog i a

actualmente es posible, en cada hogar existe un televisor, celular, computador,
herramientas educativas y nosotros podr i amos sacar provecho de ello.



