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Resumen

Los mapas son una herramienta util para las personas en diferentes maneras. En un
principio los mapas fueron iniciados con el propésito de conocer el mundo, pero hoy
en dia son una fuente importante de informacion, mas especificamente hablando, se
resalta su utilidad cuando se trata de hallar un lugar en particular, o familiarizarse con
un entorno para hacer mas facil el recorrido real. Algunos mapas también cuentan con
medidas métricas, lo que hace posible tomar medidas de distancia, la cual esta
relacionada con las medidas del mundo real.

Los mapas han pasados por diferentes etapas en cuanto a su creacién, en un principio
eran solamente trazos en la arena o la tierra, pero han ido evolucionando hasta llegar
a mapas digitales realmente sofisticados.

La Benemérita Universidad Autdbnoma de Puebla cuenta con diferentes facultades, la
mayoria de ellas ubicadas dentro de Ciudad universitaria (CU). En un principio, para
las personas que no estan familiarizadas con CU, y por primera vez buscan hallar una
facultad en particular, o mas aun, un edificio en concreto, tienen el problema de que al
llegar, no saben hacia donde dirigirse. Al inicio de cuatrimestres, muchos estudiantes
pasan por esto, no saben hacia donde ir, e inclusive cuando saben dénde esta la
facultad, no saben con exactitud cudl es el edificio que buscan en particular, los que
mayormente se ven afectados por esto son los alumnos de nuevo ingreso, si bien
algunos conocen parcialmente CU, la mayoria siempre busca como llegar, y en
algunas ocasiones, terminan en facultades completamente diferentes.

El proyecto consta de modelos en 3D a escala que representan CU de manera real,
no tiene como objetivo Unicamente a los estudiantes de la universidad, sino que
también, a todas aquellas personas interesadas en conocer mas acerca de CU,
pudiendo asi recorrerla de manera virtual, permitiéndoles hallar sitios de interés, o
simplemente caminar entre sus edificios y recorrer las diferentes facultades.



Capitulo 1.INTRODUCCION

1.1  MOTIVACION Y JUSTIFICACION

Wayfinding es definido como el proceso para determinar la estrategia, direccidn y curso necesario
para alcanzar un destino deseado (Volbracht, 1999). En los mundos virtuales existen problemas
con el wayfinding, lo que significa que los usuarios no pueden encontrar su destino facilmente.
Siendo esto un inconveniente mayor de usabilidad que impacta la experiencia de uso en los
mundos virtuales, ya que si no pueden encontrar su destino pues simplemente no podran usar el
mundo virtual (Minocha & Hardy, 2011). Cuando los mundos virtuales comenzaron a ser objeto de
estudio, uno de los grandes problemas que se citaba sobre el wayfinding eran los asociados al
poco realismo o simpleza de los modelos (van Dijk, op den Akker, & Nijholt, 2003). Sin embargo,
con el desarrollo de la tecnologia estos ya no son problemas, a menos que no se disponga de los
recursos humanos o tecnoldgicos necesarios para hacer el mundo virtual con suficiente calidad
para una apariencia realista.

No obstante que se logre crear un realismo en el mundo virtual, normalmente es dificil
familiarizarse con el entorno virtual ya que es ajeno a nuestra realidad y no tenemos un modelo de
referencia que nos sirva para situarnos en el mundo virtual de manera efectiva. Por ejemplo,
imaginemos un campus universitario que visitamos por primera vez y nos piden llegar al edificio de
rectoria. Es una tarea dificil ya que no conocemos ni la apariencia del edificio de rectoria, y mucho
menos en donde estamos con respecto al campus universitario, a donde podemos ir, de donde
venimos, preguntas fundamentales que debe responder el usuario si existen elementos de apoyo
al wayfinding.

En este contexto de mundos reales nos situamos con esta investigacién. Particularmente,
buscando estrategias efectivas de navegacién de nuestro campus universitario virtual para apoyar
a los visitantes y miembros de nuestra comunidad universitaria a identificar la ubicacidon de un
destino deseado. Y en este escenario nos enfrentamos a tres grandes retos (Arthur & Passini,
1992) que son: i) toma de decisiones, ii) ejecucion de la decision, y iii) procesamiento de la
informacidn. Nuestro trabajo se desarrolla en el contexto de escenarios del mundo real con el que
no hay familiaridad, partiendo del entendido de que los usuarios del sistema no conocen el
campus universitario y requieren ayuda para llegar a su destino. Este tipo de escenario requiere de
brindar ayuda al usuario en todo momento que sea requerido (Minocha & Hardy, 2011) es decir: i)
para la toma de decisiones, ayudar al usuario a entender el mundo completo, cémo estd
organizado y dividido, identificar donde estan y a dénde quieren ir: ii) ejecucidon de la decisién,
guia continua acompafnandolo a su destino; iii) procesamiento de la informacion, hacer evidente
que han llegado a su destino. Esta herramienta permitird conocer el campus sin necesidad de estar
recorriéndolo por completo, podran los usuarios buscar algun edificio en particular sin necesidad
de andar buscando presencialmente y llegar de una manera mds directa, o simplemente conocer
el campus.

Si bien tradicionalmente se han disefiado muchas técnicas de interaccion para ayudar a navegar de
manera adecuada los mundos virtuales, como un trazado de rutas o algin GPS, muchas veces no
pueden ser adaptados a cualquier entorno 3D sin un objetivo especifico. Nos centraremos en el
uso de la metafora de mini mapa como una herramienta de ayuda en la navegacién de mundos
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virtuales. Las personas que desean conocer ciudad universitaria BUAP son los que mayor beneficio
tendrian, ya que permitiria desplazarse sabiendo donde se encuentran en todo momento. Este
trabajo puede tener otros usos, como son la simulacién de actividades en el campus, es decir,
probar el funcionamiento de algun otro proyecto, simulandolo dentro del entorno virtual, como se
comportaria o reaccionaria bajo ciertas circunstancias, el vuelo de un dron, la navegacién de una
silla de ruedas.

1.2 OBIJETIVOS

1.2.1 Objetivo general
La finalidad es obtener un mapa 3D de un campus universitario que permita realizar bisquedas,
asi como permitir a los usuarios recorrer la universidad libremente.

Esta tesis propone una serie de modelos que representan un campus universitario, la Benemérita
universidad Autdonoma de Puebla, con un sistema de navegacién mediante un mundo en miniatura
anadido al sistema de modelos, con el propdsito de dar una idea de en donde se encuentra y lo
que estd a su alrededor.

1.2.2 Objetivos especificos (Que vas a hacery para qué lo necesitas hacer)
o Disefio del sistema de navegacion 3D para recorridos virtuales
= |dentificacién de técnicas de visualizacion de mapas para determinar la mds
adecuada a ser usada en esta tesis.
o Creacidén de texturas para la visualizacion del mundo en miniatura.
Configuracion del mundo en miniatura dentro del ambiente de motor de videojuegos.
o Contribuir con una herramienta de navegacién, no solo util para los estudiantes y
profesores, sino que también para cualquier usuario interesado en conocer el campus
universitario.
o Validar el uso del sistema de navegacién con usuarios reales para garantizar que
nuestra aplicacién es adecuada.

O

1.3 MARCO CONCEPTUAL
Realidad virtual

La realidad virtual es un entorno de escenas y/u objetos que emulan la realidad, generado mediante
tecnologia informatica, que crea en el usuario la sensacién de estar inmerso en él y asi mismo de poder
explorar dicho entorno.

Navegacion 3d

La navegacion en 3d es una herramienta que permite al usuario explorar su entorno, mediante
objetos conocidos como cdmaras, las cuales permiten visualizar el entorno de la realidad virtual.

Recorridos Virtuales

Los recorridos virtuales son una manera innovadora, interactiva y facil de conocer algun lugar o
espacio en particular, ya que permite desplazarse y recorrer el entorno.



1.4 MAPA DE LECTURA DE LA TESIS

El Capitulo 2 ESTADO DEL ARTE define que son los mundos en miniatura. Posteriormente se
analizan los métodos de navegacion mediante la interaccién con los mundos en miniatura. En base
en lo anterior se proponen los criterios necesarios para el caso especifico del desarrollo de un
mundo virtual, a su vez, adjunto con un mundo en miniatura con enfoque a la navegacion con un
entorno virtual.

El Capitulo 3 METODOLOGIA se expone la metodologia de desarrollo. Se explica método para la
creacioén de las texturas utilizadas en el mundo en miniatura, asi como la configuracién en unity
para la vista en miniatura. Esta metodologia permitird obtener una vista de mundo en miniatura
en Unity.

Posteriormente el Capitulo 4 SOLUCION PARA presenta la solucién propuesta. La solucién es
dividida en el mundo virtual y la representacién del mundo en miniatura. Se especifican las etapas
de desarrollo basadas en la metodologia del Capitulo 3, desde la especificacion del problema, la
identificacion de tareas, el modelado de tareas y su transformacion a interfaces abstractas y
concretas.

Enel0

CONCLUSIONES se presentan los avances obtenidos de la solucidn y se analizan aspectos de
usabilidad y disefio; finalmente, se presenta el trabajo futuro.



Capitulo 2. ESTADO DEL ARTE

Hoy en dia la navegacién por medio de mapas se ha vuelto algo cotidiano para muchas personas,
aunque no acaben de comprender los mapas por ser complicados o no saber leerlos
adecuadamente. Una opcidn para facilitar la navegacién son los mapas en 3D.

Los mapas en 3D permiten una visualizacion mas detallada, al poder visualizar el entorno de
manera cercana a la realidad, haciendo mas facil su comprension.

Existen diferentes navegadores en 3D, el mas conocido es Google Earth que permite desplazarse
por todo el mundo y ver casi cualquier parte. Ademas existen unos cuantos mas como Flyover que
permiten la visualizacién en 3D para mirar el entorno de algin punto en especifico, si bien su
calidad es ligeramente superior a la de Google, no es tan conocido.

Asi como existen diferentes navegadores, hay diferentes técnicas de navegacién, cada una con su
propio atractivo, aunque algunas de ellas aln estan en desarrollo ya se pueden aplicar a algunos
entornos.

Algunas herramientas son:

- La caminadora omnidireccional (Omnidirectional treadmill) es un dispositivo que permite
desplazarse en cualquier direccidn, es una de las herramientas para realidad virtual.

- La mano virtual (Virtual Hand), la cual imita la interaccién en el mundo real, como si se
estuviera interactuando directamente con el objeto.

- Gestos manuales es una herramienta que permite la navegacion mediante gestos para
desplazarse dentro del entorno.

- Mundos en miniatura, los cuales pueden ser aplicados dentro de un mundo virtual
existente para funcionar como un minimapa, permitiendo observar su posicidn actual y su
entorno.

Ademads de pensar en las técnicas de navegacidn hay que escoger tanto las herramientas de
modelado y el motor de juegos que mejor se adapte al objetivo para su desarrollo.

Herramientas de modelado

El modelado es parte fundamental de los mundos en 3D, ya que sin esto seria un mundo vacio. A
grandes rasgos, cuando hablamos de disefio 3D nos referimos tanto a la creaciéon tridimensional
de piezas, objetos, personajes o estructuras, empleado generalmente en ingenieria y arquitectura,
o a la generacién de imagenes en 3D relacionadas con el mundo multimedia y la animacién 3D.

Para el modelado en 3D existen diferentes herramientas como por ejemplo Google SketchUp,
Blender, 3D Max, Maya, etc. Cada software tiene sus ventajas y desventajas frente a los demas,
pero la posibilidad de realizar un trabajo de calidad no depende de esto, sino de los
conocimientos, la creatividad, y no tanto del software.



Google SketchUp

La mayoria de programas de modelado 3D requieren al menos una base de conocimientos de
dibujo. Sin embargo, Google SketchUp estd disefiado para que cualquier persona pueda usarlo ya
gue es una herramienta muy intuitiva, sobretodo en comparacién con otros programas de dibujo
3D, ademas su version basica es gratuita. Sin embargo, como todo software tiene desventajas, la
mayor es que es limitado en comparacidon con otras herramientas de modelado, ya que carece
soporte técnico y no tiene tampoco algunas herramientas 3D especificas de modelado, ni genera
informes. Tampoco puede exportar a 3D Studio Max o Autocad.

Blender

Blender no solo es una herramienta de modelado, disefio y animacion de gréficos 3D, sino que
también incluye, entre otras cosas, un potente software para la elaboracién de juegos y un editor
de audio y video. Una de las mayores ventajas de Blender es que se trata de software libre y
multiplataforma.

Cuneta con diferentes caracteristicas Utiles para el modelado, como es la capacidad para una gran
variedad de primitivas geométricas, ediciéon de audio y sincronizacién de video, cuenta con un
motor de juegos 3D integrado, permite el uso del lenguaje Python para automatizar o controlar
varias tareas, ademas ofrece también herramientas de simulacidon avanzada tales como dinamicas
de cuerpos rigidos, de cuerpos suaves y de fluidos, herramientas de animacidn de personajes, un
sistema de simulacién fisica avanzado, y un sistema de composicion de materiales. Su mayor
desventaja es su interfaz poco intuitiva y curva de aprendizaje muy lenta al principio.

3D Studio Max

3D Studio Max es uno de los programas de modelado y animacidon 3D mas utilizados por los
desarrolladores de videojuegos, en proyectos de animacién como peliculas, anuncios de televisidn
o efectos especiales y en arquitectura.

Sus principales caracteristicas son que cuenta con mds de 100 herramientas de modelado,
escultura y manipulacidon de objetos, también existen infinidad de plugins, muchos de ellos de
pago, que facilitan la creaciéon de nuestros proyectos, es compatible con multitud de formatos,
permite la integracién con Adobe Photoshop y podemos importar los archivos PSD como texturas.
Es una herramienta potente y estable. En cuanto a desventajas destacan su alto precio, sus
requisitos de hardware elevados y que no es multiplataforma (solo disponible para Windows).

Maya

Maya se caracteriza por su potencia y las posibilidades de expansidn y personalizaciéon de su
interfaz y herramientas. Esta enfocado principalmente a desarrollo de juegos y peliculas,
animacioén en general y creacidn de efectos.



La caracteristica mas importante de Maya es lo abierto que es al software de terceros, el cual
puede cambiar completamente la apariencia de Maya. El mismo software se puede transformar
debido a sus opciones altamente personalizables. Aparte de su potencia y flexibilidad, este
aspecto solamente hizo que Maya fuera muy interesante para los grandes estudios que tienden a
escribir mucho cdédigo personalizado para su producciéon. Como contras posee una interfaz poco
intuitiva y hay software mas estables que Maya.

Motores de Video juegos

Para crear los mundos en 3D no basta con el modelado, hay que tener donde integrar todos los
componentes desarrollados, es decir un motor de videojuegos. Su funcién bdasica es servir de
motor de renderizado ya sea 2D o 3D. La mayoria contienen un motor de fisicas, un detector de
colisiones, sonidos, animacién, Scripting entre otras caracteristicas. En general, es
una herramienta que facilita la construccion de niveles y mecdnicas de Juego, mediante la
importacidon de Assets (objetos externos) como sonidos, animaciones, modelos y graficos.

Unity 3D

Posiblemente uno de los motores graficos mas conocidos a dia de hoy. Robusto, facil de usar,
potente, versatil tanto para un artista como para un programador, compatible con un montdn de
plataformas, innovador en el modo que afronta el desarrollo de un videojuego y sobre todo una
gran comunidad de usuarios .

La mejor caracteristica de Unity son su estabilidad y robustez, ademas de contar con version
gratuita que ofrece casi todo lo necesario para un gran desarrollo. La mayor desventaja es que
para acceder a todas sus caracteristicas avanzadas necesitas pagar por la licencia Pro.

Shiva 3D

Definido como el motor para videojuegos mds compatible del mundo, es capaz de soportar
desarrollos para Windows, MacOs, Linux, iPhone, Android, BlackBerry, Palm, Wii y iPad asi que va
servido de plataformas. Si bien no es del todo intuitivo al principio, al acostumbrarse a su uso
parece ser muy coémoda y versatil. La mayor desventaja que posee es que su comunidad no es tan
grande, asi que no es facil encontrar informacion de algun objetivo en particular.

Unreal Engine 4

Es un conjunto completo de herramientas de desarrollo de videojuegos hecho por desarrolladores,
para desarrolladores. Tiene unas capacidades graficas impresionantes, incluida la iluminacion
dindmica y un sistema de particulas que permite manejar un millén de particulas en una misma
escena. Un suefio hecho realidad para los artistas 3D. Ademas de todo, es gratuito.



Como desventaja es que tiene requisitos altos y hay que compilar constantemente para notar los
cambios hechos en el juego.

Capitulo 3. METODOLOGIA

El desarrollo del mundo en miniatura puede ser hecho de diferentes formas, dependiendo del
objetivo final. El entorno sobre el que se presenta lo solucidén es un entorno en 3D de CU, que ya
es en si un mundo en miniatura, un mundo en miniatura que contiene otro.

La metodologia que se propone para desarrollar un mundo en miniatura para la navegacién en un
ambiente 3D contiene los siguientes componentes:

1) Mapa. Un mapa de la realidad a representar, el cual brindara la base para construir en
entorno virtual, ya que él objetivo principal es mostrar lo que existe en la actualidad entre
mas reciente sea, mayor sera la fidelidad al mundo real.

2) Modelos 3D. Los modelos 3D representan el mundo virtual basado en el entorno real
sobre el cual se desea navegar.

3) Texturas. Las texturas, para este caso especifico, forman la parte principal del mundo en
miniatura, ya que estas brindan la perspectiva que facilitara la navegacién en el entorno
3D.

4) Software. El software esta esta implicado en la creacién de las texturas, asi como también
en la creaciéon de los modelos 3D y el entorno virtual.



Capitulo 4.SOLUCION PARA LA NAVEGACION EN ENTORNO 3D

4.1 INTRODUCCION

Este capitulo presenta la solucién propuesta para navegacién en el entorno virtual de CU. La
solucidon consta de un mundo en miniatura que sirve como mapa para la asistencia en la
orientacién de la ubicacién en el entorno virtual de ciudad universitaria. Se especifica el desarrollo
de la investigacién y de cada componente.

4.2 Navegacion en entornos virtuales

Este trabajo propone un mundo en miniatura que funciona como un mapa para ayudar a la
navegacion dentro del entorno virtual en 3D. Ademas se investigaron otras opciones las cuales
también se presenta como una referencia, que bien podrian ser afiadidas al sistema mas adelante.

4.2.1 Sistema base

El sistema de navegacion

Una vez dentro del sistema se podra recorrer el entorno virtual de CU de manera libre, pudiendo
activar o desactivar el mapa en el momento que se desee.

4.2.2 Creacion de texturas

Las texturas representan una parte fundamental de este mundo en miniatura, estas son las
responsables de mostrar la informacidn de interés, es decir la ubicacion donde se encuentra el
usuario y lo que le rodea.

4.3 Mapa
Todas las texturas, en conjunto, son partes de un mapa general que abarca todo CU (llustracion 1).



HOMENGLA T URA DE GIUDAD UNVERSTIARA

llustracion 1 Mapa CU

El mapa general de CU es demasiado grande como para usarlo por si mismo como una textura, si
bien es posible crearla como tal, la calidad no seria la apropiada.

4.3.1 Segmentaciéon del Mapa
El mapa estd en formato .dwg, el cudl es unformato de archivo informatico de dibujo
computarizado, utilizado principalmente por el programa AutoCAD.

Como tal el programa utilizado para poder pasar el mapa a versiones mas pequefias para que
puedas ser apreciada, sin perder la calidad, es AutoCAD 2015.

En un principio, al abrir el archivo en el programa nos muestra el dibujo de CU, el cual tiene un
tamanfio realmente grande, es posible simplemente tomar capturas de pantalla, sin embargo esto
provocaria que perdiera calidad.

Para obtener las texturas es necesario segmentar el mapa en imagenes mas pequeifias, sin perder
la calidad para que se pueda apreciar desde el mundo en miniatura. En este caso se desea, no solo
segmentar el mapa, sino que también se desea exportar hacia un formato diferente, ya que el
formato .dwg no es reconocido por la plataforma de unity.
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En este caso se eligié como formato para las texturas él .PNG ya que permite la transparencia, lo
cual nos es de gran utilidad, porque asi podemos mostrar Unicamente lo que nos interesa sin
ocultar ninguna parte del ambiente 3D.

AutoCAD no cuenta como tal con una funcién de exportacidn hacia PNG por lo que hay que aplicar
un proceso un tanto diferente para exportar.

4.3.2 Edicidon de las texturas

Con las facultades segmentadas en PNG se procede a editarlas para tener las texturas requeridas
para unity, esto sin alterar el formato.

Para la edicidn se utiliza Photoshop, en este caso Adobe Photoshop CC (llustracién 2)

ANl Adobe’ Photoshop® CC

Version 14.0 x32

Lincoln-Ohwyang, Maria Yap, Barkin Aygun, Vinod Balakrishnan, Foster Brereton, Jeff Chien, Jon
Clauson, Jeffrey Cohen, Chris Cox, Alan Erickson, Pete Falco, Paul Ferguson, John Hanson, Jerry
Harris, Kevin Hopps, Joseph Hsieh, Chintan Intwala, Betty Leong, Tai Luxon, Mark Maguire, I-Ming
Pao, Renbin Peng, John Peterson, Dave Polaschek, Thomas Ruark, Yuyan Song, Sarah Stuckey,
Nikolai Svakhin, John Worthington, Tim Wright. Andrew Coven, David Howe, Sarah Kong. Wennie
Leung, Tam McRae, Jeff Sass, Yukie Takahashi, Steven Eric Snyder, Melissa Monroe, Pam Clark,
Zorana Gee, Bryan 0'Neil Hughes, Stephen Nielson, Jeffrey Tranberry, Tim Riot, B. Winston
Hendrickson, Julieanne Kost. Dongfang Gou, Pragya Kandari, Jeanne Rubbo, Lei Nie, Tvy Mak, Birgit
Bruhn, Ping Zheng, Heather Barrett, Samantha Wallace

Haaga dlic aqui para ver los avisos legales.
© 1990-2013 Adobe Systems Incorporated. All rights reserved.

Ilustracion 2 Photoshop CC

Primero que nada se debe seleccionar el archivo a editar, en este caso se tomara como ejemplo el
Instituto de Fisica (Ilustracién 3).
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llustracion 3 Instituto de Fisica

Una vez abierto en photoshop podremos apreciar que la imagen es demasiado grande (llustracion
4), esto se debe a la exportacidn por default de AutoCAD, sin embargo es lo recomendable para no
perder calidad, aun cuando parece que hay demasiado espacio en blanco la imagen es realmente
grande en si.

vo Edicion Imagen Capa T tro Vi e s
Forma ¢ Relleno: [ Trazo: - < Am 0px © Al 0px B & +Z i ¥ Ainearbordes

110.png al 16.7% (RGB/B) *
60 50 0 e

LN
= ‘G
AmEB
Ajustes

Afiadir un ajuste

0 i 5 1

Dogge =2 o8k #00
EF I ISR SN N

B

llustracion 4 Primera vista en Photoshop
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Lo primero es convertir la imagen en una capa editable. Para esto, de lado derecho se encuentra la
pestafia de capa, en esa misma se pueden observar las capas con las que cuenta el archivo en ese
momento, se da click derecho sobre la capa de “Fondo” y aparecerdn una serie de opciones, de las
cuales seleccionamos capa a partir de fondo (llustracion 5), esto convertira la capa de Fondo en
una capa editable.

Capas

O Tipo

Naormal < Opacidad:

Relleno:

Capa a partir de fondo...

Duplicar capa...

Eliminar capa
Convertir en chjeto inteligente

Combinar capas

Combinar visibles

Acoplarimagen

llustracion 5 Convertir a Capa

Una vez hecho esto aparecerd una ventana emergente pidiendo dar el nombre a la capa y otras
opciones (llustracion 6), se dejan todas por default y el nombre de la capa se puede elegir al gusto,
en este caso se dejara por default en capa 0.

Nueva capa ‘
Nombre: [ZTEY1

Usar capa anterior para crear mascara de recorte

Color: x| Ninguno -

Modo: Normal ~ Opacddad: 100 > %

llustracion 6 Opciones creacion de nueva capa

Ahora con la nueva capa creada, hay que redimensionar el lienzo para quitar el sobrante, es decir,
eliminar la parte blanca que no contiene nada de interés para la textura. Para esto hay que
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redimensionar el lienzo. Esta opcidn se encuentra en el menu imagen -> Tamafio de lienzo
(llustracidén 7).

Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro Vista Ventana

0 px

Tono automatico Mayis+Ctrl+L
Contraste automatico Alt+Mayids+Ctrl+L
Color automatico Mayis+ Ctrl+B

Tarmafio de imagen... Alt+Ctrl+I
Tamario de lienza... Alt+Ctrl+C

Rotacién de imagen

Recortar
Cortar...
Descubrir todas

Duplicar...
Aplicar imagen...
Calcular..,

Variables 4

Aplicar conjunto de datos...

Reventar...

Analisis

llustracion 7 Redimensionar lienzo

Es preciso distinguir entre cambiar el tamafio de la imagen y cambiar el tamafio del lienzo.

El lienzo es el espacio de trabajo que proporciona el archivo de Photoshop. Este espacio de trabajo
puede estar o no totalmente ocupados por la imagen. Al aumentar el tamafio de la imagen por
supuesto que se aumentara el tamafo del lienzo. Sin embargo, no ocurre asi a la inversa. Cuando
se aumenta el tamafio del lienzo se aumenta el area de trabajo pero no la imagen. Por lo tanto, el
resultado que se obtiene es un area de trabajo vacia alrededor de la imagen.

Una vez seleccionada la opcidn aparecera una ventana emergente con las opciones para el tamafio
de lienzo (llustracién 8). En esta ventana te presenta el tamafio actual de la imagen, asi mismo
cuenta con las opciones para el tamafio nuevo. Tanto la anchura como la altura estan en
centimetros, pero se pueden cambiar por porcentaje, pixeles, pulgadas, entre otras. La medida se
mantendrd en centimetros
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[ Tamafio de lienzo

Tamafio actual: 20.0 MB

Anchura: 81.28 cm
Altura: 107.14 cm
Tamafio nuevo: 20.0 MB
Anchura: 81.28 Centimetros ~
Altura: 107.14 Centimetros ~
[7] Relativo

Ancla: *® f A

- o —

AR AR

Fondo

llustracion 8 Opciones tamaiio de lienzo

Para este caso especificamente, se reducird la altura en 70, dando como resultado 37.14, la
anchura no es necesario modificarla. También se debe tomar en cuenta la opcidn de ancla, ya que
de otra manera la imagen se perdera completa o parcialmente, dependiendo de cémo se maneje
(Hustracidn 9).

El ancla permite indicar la posicién de la imagen en el nuevo lienzo. Por ejemplo, si queremos que
la imagen aparezca junto a la esquina superior del nuevo lienzo, se debe seleccionar el cuadro de
la parte superior izquierda. Para este caso queremos que la imagen se conserve entera sin tener
partes del lienzo en blanco, por lo que tendremos que situar el ancla en el cuadro central inferior,
ya que de otra manera la imagen se perderia.

Una vez hecho esto, presionamos ok. Con esto aparecera una ventana emergente diciendo que el
tamafio de lienzo es mas pequefio que el actual y que se recortara la imagen, simplemente
presionamos continuar.

La imagen no se vera afectada debido al ancla que establecimos previamente.

Ahora ya tendremos la imagen con el contenido que nos interesa (llustracién 10), sin embargo adn
hay varios cambios que hacerle antes que podamos usarla como textura en unity.
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Tamafio actual: 20.0 MB
Anchura: 81.28 cm
Altura: 107.14 cm

Tamafio nuevo: 6.94 MB
Anchura: 81.28 Centimetros
Altura: EFET] Centimetros

"] Relativo
Ancla:

AL

- o =

Fondo

llustracion 9 Nuevo tamarfio

PS Achivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccién Filtro Vista Ventana Ayuda

[ - [Foma 3 Relleno: [ Trazo: [E23 - +% 2% V Alinearbordes

110.png al 42.6% (Capa 0, RGB/8) *
5 10

« ¥
NI T

HEE XM
Capas.
DSTipo 7 meTHAR

sAAR AN

Normal 2 Opadidad: 1000 ~

Blog: B o/ % A Relleno: 1000~

Bogge ™o Nk #00

-,

Ilustracion 10 Nuevo lienzo

Ahora que contamos con el nuevo lienzo tenemos que eliminar los sobrantes y dejar las partes que
nos interesa, es decir dejar los edificios 110 solamente y eliminar el resto.

Existen varias maneras para eliminar el resto, pero en este caso usaremos dos herramientas en
concreto, la herramienta de seleccion rapida (llustracidn 11) y el borrador (llustracion 12).
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Pc Archivo

Edicien Imagen Capa Texio

M - Forma + Relleno: - Trazo: ﬁ 3 pt

=

N .
W

=

(=N

=

=

Ln

b
[=]

=

Ln

7
=
&
e,
T
O
Q
b

doc.

psd al 33.3% (Capa 0, RGB/8) =

10 5 o 3

gl Herramienta Seleccion rapida (W)

Archive Edicién Imagen Capa Texto

Forma

-
-

Relleno: - Trazo: m 3 pt

doc.psd al 33.3% (Capa 0, RGB/8) =

10

llustracion 12 Herramienta de Borrador
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La herramienta de Seleccion Rapida de Photoshop es una de las mas interesantes. Con ella
podemos realizar selecciones complejas en Photoshop de forma coémoda y sencilla. Usar la
herramienta de Seleccion rapida es similar a pintar, pero el resultado final es una seleccion.

Para acceder a ella debemos hacer click sobre su icono en la barra de herramientas. La seleccidn
rapida se encuentra en el mismo conjunto que la varita magica. Su atajo de teclado es la letra W.

La herramienta de seleccion rapida tiene una barra de opciones, como casi todas las herramientas

de Photoshop (llustracion 13).

1. Botones de operacion: Con el primero definimos una nueva seleccién, con el segundo afiade lo
seleccionado a una seleccidn ya existente y si activamos el tercero restaremos la nueva seleccién a

lo que ya teniamos.

2. Pincel El pincel determinarad el comportamiento de la herramienta de selecciéon rapida. Su

tamafio y forma seran fundamentales para aprovechar todas las posibilidades.
3. Muestrear todas las capas: Si tildamos esta opcidn se seleccionara lo elegido en todas las capas.

4. Mejorar automaticamente: Suaviza los bordes y mejora la precision del marco.

Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro Vista Ventana Ay
2 3 4

Muestrear todas las capas v/ Mejorar automaticamente

doc.psd al 33.3% (Capa 0, RGB/8) x

10 ) 0

llustracion 13 Herramientas Seleccion rdpida

Una vez que tenemos seleccionada la herramienta de seleccion rapida y ya hemos explicado un
poco su funcidn y herramientas que posee (es recomendable tener seleccionada la opcion de
mejorar automaticamente para una mayor precision) procedemos a seleccionar el contenido
alrededor de los edificios para eliminarlo (llustracién 14), una vez seleccionado presionaremos la
tecla “supr” (suprimir), esto eliminara el contenido seleccionado (llustracién 15). Cabe mencionar
qgue si no se convierte el fondo a capa como se menciond antes, no sera posible eliminar el
contenido seleccionado.
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llustracion 15 Contenido eliminado

=4

Se procedera de la misma manera con el resto de la imagen, siempre teniendo cuidado de no
seleccionar por error ninguna porcion de los edificio. Hay que tener paciencia con esto, ya que
muchas veces, aun cuando pasamos cerca de un edificio, este puede seleccionarse, lo mas
prudente seria ir por pequefias secciones hasta haber quitado lo sobrante por completo

(ilustracién 16).
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llustracion 16 Facultad editada

A pesar de que parezca que todo el fondo ha sido eliminado, usualmente quedan ciertas lineas
gue no se pueden apreciar a menos que se agrande la imagen, y aun asi hay ocasiones en que no
se notan hasta que ya estan como textura en unity (llustracién 17).

llustracion 17 lineas extras

Aqui es donde entra la herramienta de borrador, basta con seleccionar la herramienta y pasar por
encima de las lineas con el botdn izquierdo del mouse presionado para eliminarlas, se puede
ajustar el tamaio de del borrador para una mejor precision. Es recomendable ampliar el zoom
hasta un 200% para apreciar mejor los sobrantes.
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Una vez que ya tenemos los edificios solamente queda el pintar los edificios de algun color para
identificar la facultad a la que pertenecen, cabe mencionar que cada facultad tendrd un color
diferente. Utilizaremos la herramienta de bote de pintura (ilustracion 18) para hacer el relleno de
color a los edificios.

=
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Herramienta Bote de pintura (G) |

b

b
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.
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-

llustracion 18 Herramienta bote de pintura

Con la herramienta de bote de pintura seleccionada procederemos a configurar el color frontal
(ilustracion 19), debemos hacer click izquierdo para que se abra una ventana emergente con el
selector de colores (llustracion 2) del cual podremos elegir cualquier color.
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llustracion 19 Color frontal

[ cancelr )

Bibliotecas de colores

me EF

;274 °

"] solo colores Web 3

llustracion 20 Selector de colores

Si bien escoger un color en particular, o alguno que nos agrade visualmente es complicado con el
selector de color, tenemos una opcidon mas, la cual aplicaremos para estas texturas. En la ventana
de selector de color debemos presionar el botdn de biblioteca de colores, lo cual nos abrira una
nueva ventana, de la cual podremos elegir entre una gran variedad de colores ya definidos

(llustracién 21).
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[Bibliotecas de colore =)

Libro: PANTONE+ Solid Coated

PANTONE Yellow 0131 C

PANTONE Red 0331 C

PANTONE MaErﬂa 0521 C

PANTONE Violet 0631 C

PANTONE Blue 0821 € ;
Escriba un nombre de color para

seleccionarlo en la lista de colores.

PANTONE Green 0921 C

PANTONE Black 0961 C

7,
.0-.4

-

Ilustracion 21 Biblioteca de Colores

Para esta facultad en particular se tomard el color pantone 7611C (llustracién 22), sin embargo
cualquier color puede ser usado, siempre teniendo en cuenta que deben de cambiar para cada

facultad.

Libro: PANTONE+ Solid Coated

PANTONE 7611 C
—

PANTONE 7612 C

PANTONE 7613 C

PANTONE 7614 C

PANTONE 7615 C

Escriba un nombre de color para
seleccionarlo en la lista de colores.

PANTONE 7616 C

PANTONE 7617 C

llustracion 22 pantone 7611C

Una vez elegido el color se deberd hacer click izquierdo con la herramienta de bote de pintura
seleccionada dentro de los edificios para pintarlas de dicho color, teniendo cuidado de no pintar
por error el nombre del edificio. Serd necesario hacer click varias veces en diferentes puntos para

gue se pinte por completo cada edificio (ilustracion 23).
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llustracion 23 Edificios pintados

Una vez terminado de rellenar del color de la eleccion, solo basta guardar los cambios para tener
la textura para unity. En la barra de herramientas -> Archivo -> Guardar como, se abrird una
ventana emergente, ahi se debe seleccionar la ubicacidn, el nombre del archivo (en este caso 110,
haciendo referencia al grupo de edificios) y la extensién que serd PNG (llustracion 24). Debe ser en
formato png, ya que este respeta la transparencia a diferencia del jpeg.

rf.\ . |=| » Bibliotecas » Imagenes »

- Buscar Imdgenes

# Ocultar carpetas

Organizar « Mueva carpeta = - (7]
't Favoritos Biblioteca Imagenes Organizar por. Carpeta =
Incluye: 2 ubicaciones
- Bibliotecas
3 Documentos
=| Imagenes
J‘. Misica
B videos
Imagenes de
18 Equipo muestra
€l Red
MNombre: 110 -
Tipo: |PNG (*.PNG;*.PN5) -
Opciones de guardado Color: [ ] Usar ajuste de prueba:
Guardar: [/] Como copia Espacio de trabajo
CMYK
Motas
[ Perfil ICC: sRGE
Canales alfa IEC61966-2.1
LS (A== Otro: Miniatura
Capas
’ Aviso ] [ Guardar l ’ Cancelar

llustracion 24 Guardar como
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Se aplica el mismo proceso para cada una de las facultades, para contar con las texturas
necesarias.

4.4 Configuracion en Unity

Unity es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies, unity estd
disponible como plataforma de desarrollo para Microsoft Windows y OS X, y permite crear juegos
para Windows, OS X, Linux, Xbox 360, PlayStation 3, PlayStatio vita, Wii, Wii u, Ipad, Iphone, Android
y Windows Phone.

Para la creacién del nuevo mundo en miniatura o el minimapa se hara sobre unity en la version la
version 4.5.5 (llustracion 25).

" About Unity

qunity 4

~
‘ Version 4,5.5f1

red by The Mono Project F)hys

() 2011 Mewell, Inc, By NVIDIA (c)

(c) 2014 Unity Technolag

llustracion 25 Unity 4.5.5

El mapa se afiadira a un proyecto ya existente de CU, esto con el fin de ayudar a la orientacién. Lo
primero es abrir el proyecto sobre el cual se incluira el mapa. Este método para el mapa se puede
insertar en cualquier momento y ajustarse a cualquier mundo en miniatura.

Lo primero es abrir el proyecto sobre el que queremos trabajar, en el menu File -> Open Project
(Hustracidn 26). Se abrird una nueva ventana para elegir el proyecto, en caso de haber trabajado
recientemente con el aparecera directamente en esa ventana (ilustracién 27), caso contrario se
debe seleccionar la opcién de abrir otro y seleccionar el proyecto.
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Q Unity - prueba.unity - Ciudad Universitaria Virtual V Anterior - PC, Mac & Linux Star
[File| Edit Assets GameObject Component Window Help

New Scene Ctrl+N
Open Scene Ctrl+0
Save Scene Ctrl+S
Save Scene as... Ctrl+Shift+S
New Project...

Open Project...

Save Project

Build Settings... Ctrl+Shift+B
Build & Run Ctrl+B
Exit

llustracion 26 Abrir proyecto

Unity - Project Wizard (45 =
Open Project | Create New Project

Select recently opened project: I

G:\Tesis\Recorridos\CiudadUniversitaria Virtval V Actual\Ciudad Universitaria Virtual
G:\juego propio\suspense

D:\Schoolc\Uni\Juego unity'Juego\New Unity Project 5

D:\Schoolc\Uni\Juego unity\New Unity Project

D:\Schoolc\Uni\Juego unity\Juego\New Unity Project
C:\Users\Krausun\Documents'Zigfu

C:\Users\Krausun\Documents\New Unity Project

Open Other...

llustracion 27 Seleccién de Proyecto

Una vez que tengamos el proyecto abierto lo primero que debemos agregar es una nueva cdmara,

al cual brindara la vista para el mini mapa. La cdmara se encuentra en game Object -> Create Other
-> Camera (llustracion 28).
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Q) Unity - Recorrido V2.unity - Cudad Universtaria irtuai - PC, Moc & Linux Standaione® <oxi > I

File Edit Assets [GameObject| Component Window Help
Create Empty Ctrl+Shift+N
Create Empty Child Alt+Shift+«N |
Create Other > Particle System

Camera
GUI Text

Make Parent GUI Texture
Clear Parent 3D Text

= Apply Changes To Prefab o )

1::‘ ,j o Break Prefab Instance Dizectional Hight
Point Light

Spotlight

Area Light

Center On Children

Set as first sibling Ctri+=
Set as last sibling Ctrl+-
Move To View Ctrl+Alt+F
Align With View Ctrl+Shift+F
Align View to Selected

Toggle Active State Alt+Shift+A

Cube
Sphere
Capsule

Cylinder
Plane
Quad

Sprite
Cloth

Audio Reverb Zone
Assets
Terrain

A—_— Ragdoll...
Tree
Wind Zone

Biblioteca

——

llustracion 28 Crear Nueva Cdmara

Una vez agregada la nueva cdmara se mostrara de lado izquierdo (llustracién 30), haciendo click
nuevamente con la cdmara seleccionada o presionando F2 se podra modificar el nombre de la
camara, en este caso lo cambiaremos a minimapa (llustracién 30) solo para tener mas en claro de
que es el componente, ya que en ocasiones, cuando mds grande se hace el proyecto, si no se
llevaba control de los componentes se tiende a confundirlos, sin embargo no es necesario.
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Q) Unity - Recorrido V2.unity - Ciudad Universitaria Virtual - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> =
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Camera

llustracion 29 Cadmara

€ Unity - Recorrido V2.unity - Ciudad Universitaria Virtual - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> =R >
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Terrain
Flora

Minimapa

llustracion 30 cambio de nombre

Con la cdmara ya agregada debemos cambiar la perspectiva, nuestro objetivo es que vea el
modelo desde arriba para que dé la impresién de un mapa.
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La forma de cambiar la perspectiva es sencilla, con la cdmara seleccionada solo tenemos que
seleccionar en la barra de herramientas la herramienta de rotar (ilustracién 31). Una vez
hecho esto se mostraran 3 circulos alrededor de la cdmara que representan cada coordenada (X,
Y, Z) para poder hacer la rotacidn en la direccién que seleccionemos.

& Unity - Recorrido V2.unity - Cudad Uriversitaria Virtual - PG, Mac & linux Standalone” <DX11> 1 I .,

File Edit Assets GameObject Component Window Help

] =
$ G ) =3 Center Local

Wy

rchy

Minimapa

llustracion 31 Herramienta Rotar

Haremos click izquierdo sobre la linea roja (Puede llegar a variar el color) y sin soltar moveremos
hacia abajo, con esto empezara a rotar la vista de la cdmara en el eje Y, rotaremos hasta que la
camara quede viendo al suelo (llustracién 32). También es posible cambiar la configuracién de
lado derecho en el apartado Transform -> Rotation -> X a 90.

€ Unity - Recorrido V2.unity - Ciudad Universitaria Virtual - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Minimapa

llustracion 32 Camara rotada
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Ahora se debe desplazar la cdmara hacia arriba para tener un panorama mds amplio, para asi
poder mostrar mas adelante las texturas que serviran como mapa. En la barra de herramientas

debemos seleccionar la opcién de desplazamiento. Con la cdmara seleccionada al presionar el
botédn de desplazamiento apareceran 3 direcciones en la cdmara, cada una representa una
coordenada (X, Y, Z) en la cual se puede desplazar el objeto (llustracidn 33). Click izquierdo sobre
la linea azul (puede llegar a variar el color) y sin soltar se desplaza hacia arriba hasta una distancia
gue se aprecie adecuadamente la vista superior (llustracion 34). También es posible modificar las
propiedades de lado derecho, en este caso a 41.4025, pero varia dependiendo de la distancia que
se necesite para cada proyecto.

&) Unity - Recorrido V2.unity - Ciudad Universitaria Virtual - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Minimapa

Camera Preview

llustracion 33 Herramienta desplazamiento

T Settings
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™ ¥ Flare Layer
B ¥ GUILayer
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Add Component

llustracion 34 Camara desplazada
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Ahora si iniciamos el juego () notaremos que no se ve la cdmara que hemos agregado
(ilustracidn 35), esto es porque aun queda algunas configuraciones adicionales para hacer visible la
camara.

llustracion 35 Juego iniciado

En las propiedades de la camara (llustracién 36) debemos modificar algunos datos en particular.
Anteriormente modificamos en el apartado de Transformation -> Position -> Y. En el siguiente
apartado de camara (Camera) se modificaran los campos de viewport rect, near (puede o no
cambiarse), depth, projection y size, para poder hacer visibles ambas cdmaras al mismo tiempo.
Primero debemos cambiar a la pestafia de Game para poder ver directamente los cambios, esto
para que al modificar podamos adecuarlo completamente a lo que sea necesario. En donde se
muestra el juego, encima se encuentran dos pestafias, una de Scene y otra de Game, debemos
tener activa la de game para ver los cambios en el momento que se estdn haciendo, si no se
encuentra en la pestafia de Game, basta con hacer click izquierdo sobre ella para pasar a esa
pestaia (llustracion 37).
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llustracion 36 Propiedades cdmara
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llustracion 37 Pestafia Game
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Cambiaremos los valores por default de Viewport rect, para esto posicionamos el cursor sobre la x,
damos click izquiero y arrastramos hace un lado, en este caso la derecho, hasta que quede de un
tamafio que se considere conveniente, dependiendo del proyecto. En este caso quedo en .6, se
repite el proceso con y, igualmente en este caso se deja en .6, esto para que quede ubicado en Ia
parte inferior derecha. También es posible solo cambiar el valor, si es que ya se tienen valores
predefinidos. El campo near también se puede modificar segin las necesidades del proyecto, o
puede quedar tal como esta, se puede cambiar del mismo modo que viewport rect, hasta que el
mini mapa se vea lo mejor posible, en cuanto al campo depth, debe cambiarse a 1, para que asi
este por encima de la camara principal y sea visible. En cuanto a projection cuenta con dos
opciones, perspective y orthographic, por default aparece en perspective, se debe cambiar a
orthograpic, ya que puede presentar algunos problemas para nuestro mapa si lo dejamos en
perspective. Una vez hecho esto, el campo que se encuentra bajo a projection cambiara a size, en
este campo establecemos el valor a 30. Con esto terminamos las configuraciones basicas
(Hlustracién 38), aunque mas adelante habra que hacer unos cambios adicionales.

+| Layer Default

Clipping Planes

Viewport Rect

Depth

illing
HDR

" ¥ Flare Layer
B ¥ GUILayer

® ¥ Audio Listener

llustracion 38 Camara configurada

Si damos play para ver el juego, notaremos que la camara ya no se pierde, sin embargo, esta no
sigue al personaje como deberia un minimapa. Para esto necesitamos agregar scripts para hacer
qgue la cdmara tenga como objetivo al personaje y se mueva junto con él, ademas de tener la
opcion de mostrar u ocultar el minimapa.

Se tiene que crear el script para que el mini mapa siga al personaje. Los scripts para unity pueden
ser creados tanto C# como en JavaScript. Para este proyecto se usaran scripts hechos en
JavaScript.
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4.5 Scripts

Unity cuenta con un editor para trabajar con los scripts llamado Monodevelop, el cual puede ser
utilizado para crear Scripts o modificar los ya existentes, sin embargo, no es la Unica manera de
crearlos, ya es cuestién del usuario determinar el método para desarrollarlos.

En nuestro caso, ya que los scripts son pequefios, no es necesario contar con ninguna herramienta
en particular, se pueden crear en un bloc de notas.

El primer script, el cual es un cddigo para fijar la cdmara sobre un objetivo, en este caso el
personaje, se muestra a continuacién:

var objetivo:Transform;

function LateUpdate (){

transform.position = new
Vector3(objetivo.position.x,objetivo.position.y,objetivo.position.z);

}

El segundo script, el cual es una manera de mostrar u ocultar el minimapa, segun la eleccion del
usuario, es el siguiente:

var cam1 : Camera;

function Start() {
//activo y desactivo las camaras necesarias
if(cam1.enabled==true)
caml.enabled = false;
else

caml.enabled = true;
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function Update() {

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.C)) {
//al presionar la tecla c se activa la camara desactivada y se desactiva la otra camara

caml.enabled = lcaml.enabled;

Si se desea cambiar la tecla con la que se muestra u oculta el mini mapa se debe reemplazar en la
linea “if (Input.GetKeyDown(KeyCode.C)) {” la letra C, por ejemplo a M y quedaria asi:

“if (Input.GetKeyDown(KeyCode.M)) {”

Se debe abrir un bloc de notas en blanco, escribir el cédigo y guardar el archivo, el nombre no
importa, pero es recomendable que sea uno que dé idea de su funcién, en este caso se nombrara
camara. Después de escribir el nombre se debe poner la extensidn .js, para que el archivo sea un
Script (llustraciéon 39). La ubicacion del archivo puede elegirse, no afecta la ubicacién. Se debe
hacer este proceso para ambos scripts.
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llustracion 39 Guardar Script

Para llevar el script a unity se debe ir al menu Asstes -> Import New Asset. Con esto se abrird una
ventana emergente, solo hay que ir a la ubicacidon donde se guardod el script, seleccionarlo y dar
click en el botén Import (llustracién 40, 41). Ambos scripts deben importarse.
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llustracion 40 Importar Script
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llustracion 41 Seleccionar Script

Ahora que los scripts estan dentro de nuestro proyecto de unity, se deben de adjuntar a la cdmara,
para que la modifiquen. Con la camara seleccionada que se creé para el mini mapa (llustracién 43),
se da click izquierdo sobre el script y sin soltarlo se mueve el cursor hasta las propiedades, bajo el
botdn de Add Component y se suelta, esto hara que el script se adjunte a la cdmara, afiadiendo asi
funciones, en este caso el de hacer que la cdmara siga al personaje. Aparecerd un nuevo apartado
después de haber puesto el script, este apartado se llama camara (Cambia dependiendo de como
se llame el script) y tiene dos campos (los cambios pueden variar dependiendo de las funciones
especificas del script). A pesar que el script ya estd adjunto a la cdmara, aun no sigue al personaje,
esto se debe a los campos de este apartado. El primer campo es el de Script, el cual tiene el script
gue se acaba de anadir, este permanecera sin cambios. El segundo es Objetivo, en este apartado
debemos fijar al personaje, para que la cdmara siga a este. Para esto se repite el mismo proceso
que se hizo para anadir el script, solo que esta vez el objetivo a seleccionar es el personaje (que en
este caso es el First Person Controller) y se soltara enfrente del apartado objetivo, en la caja de

texto que tiene por default None (transform) (llustraciéon 44). Esto hard que la cdmara siga al
personaje.
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llustracion 43 Camara Adjunta
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llustracion 44 Objetivo fijado en el script

Para el siguiente Script se repite exactamente el mismo proceso para agregarlo. Este script tendra
también dos campos: Script y Cam 1. El primer campo, al igual que en el script anterior se quedara
tal como estd, mientras que con el segundo se seguira el procedimiento anterior para el campo
objetivo, solo que en este caso serd con la cdmara del minimapa, para que con esto se afiada a la
camara la funcién de mostrarse u ocultarse al presionar la tecla C (o la tecla que se haya definido).

Con esto los scripts y sus configuraciones correspondientes afiadidas a la camara (llustracion 45).
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llustracion 45 Scripts afiadidos y configurados

4.6 Texturas
Ahora se deben afadir las texturas para que puedan verse en el minimapa, y asi conocer la
ubicacién del personaje en ese momento.

Primero se deben afadir las texturas al proyecto, para esto, se debe ir a la ubicacion de las
texturas en el explorador de Windows (llustracién 46), una vez ahi se debe hacer un proceso
similar al que se utilizd para adjuntar el Script a la cdmara, en este caso, se hara click izquierdo
sobre la carpeta, y sin soltar se arrastrara la carpeta hacia unity, en la parte inferior izquierda,
sobre la carpeta assets (puede colocarse incluso dentro de otra de las carpetas que se muestran
ahi, es cuestién de como se desee organizar la informacién), una vez hecho esto comenzara a
importar las texturas al proyecto, solo que habrd que esperar unos segundos (el tiempo varia
dependiendo de cuantos archivos se importan) y se habran agregado a unity (llustracién 47).
Como se tom6 la carpeta completa de unity, todas las texturas se importan dentro de una carpeta
con ese nombre, puede importarse directamente sin la carpeta, pero esto brinda un mejor control.
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Ilustracion 46 Carpeta de texturas
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llustracion 47 Texturas importadas

Ahora que se cuenta con las texturas dentro de unity se tienen que “fijar” para que sean visibles

en el minimapa.

Para esto usaremos un objeto adicional que nos brina unity: El plano (“Plane”), el cual se
encuentra en Game object -> Create other -> Plane (llustracién 48).
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llustracion 48 Plano

Ahora debemos de regresar a la pestafia de Scene para poder editar el plano que se acaba de
agregar (llustracién 49).

Q) Unity - Recorrido V2.unity - Ciudad Universitaria Virtual - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11>
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llustracion 49 Plano agregado al proyecto

El plano recién agregado se puede dejar con ese nombre, pero es recomendable cambiarlo por
alguno que identifique se funcidn, en este caso servira como base para la textura de dicha facultad
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(110 - Instituto de Fisica). Con el plano seleccionado, se selecciona la herramienta de
desplazamiento, y se desplaza casi a la misma altura del suelo o se modifican las propiedades
directamente en el campo position -> Y, quedando en la posicién Y alrededor de 16 (llustracién
50).

llustracion 50 Plano desplazado

Una vez que se ha desplazado el plano, se debe transformar su tamafio, para que la textura se
adapte al tamafio que se requiere, en este caso, que abarque los edificios que componen el
Instituto de Fisica, para que correspondan cada uno con la textura.

Primero se adjuntara la textura que nos servird como guia para reestructurar el plano y que quede
acorde al tamafio requerido. Para esto, con el plano seleccionado, se debe ir a la carpeta que se
agregd en unity de las texturas, seleccionamos la que corresponda a esa zona, en este caso la
textura 110, y se adjuntara al plano. El proceso para adjunta es similar a los anteriores, con el
plano seleccionado, se da click izquierdo sobre la textura, y sin soltar se arrastra hasta el plano.
Esto hara que la textura aparezca en la superficie del plano (ilustracidn 51).

Ahora que la textura esta fija en la superficie del plano, se puede apreciar que los espacios que se
estan vacios en la textura, unity lo rellena por default con color blanco, esto se debe a una
propiedad del plano. Es necesario que nuestra textura solo muestre las dreas de interés, para esto,
en las propiedades del plano, en la ultima seccidn, la cual es la textura que recién fue afadida, en
la opcidn shader, se da click sobre la palabra Diffuse (que es la opcidn que pone por default), vy
debe ser cambiada por la opciéon Transparent -> Diffuse, esto hard que la textura se vuelva
transparente (llustracion 52).
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llustracion 51 Textura afadida al plano
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llustracion 52 Textura transparente

Ahora que esta la textura y ya esta transparente nos servird como guia para adaptarlo al tamafo
adecuado. Sera necesario rotarlo, asi como agrandar el plano para que corresponda al tamafio
necesario. Para rotarlo se utiliza la herramienta que usamos para rotar la cdmara, de manera que
quede en la posicidon que corresponda con el mapa. Para aumentar su tamafo, en la barra de
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herramientas se selecciona la herramienta de escalar (m), al igual que para desplazar
aparecerdan 3 lineas que nos serviran para aumentar el tamafio del plano. En esta ocasién no es
posible modificar directamente las propiedades del plano, a menos que se sepa con exactitud el
tamanfio necesario. Se deben usar estas lineas para aumentar el tamafio del plano. Se usaran estas
opciones repetidamente, asi como la de desplazamiento hasta ubicar la textura en la posicion
correcta (llustracidon 53). Aunque parezca que ya esta en posiciéon, al darle play para ver el mini
mapa (no olvidando que el script oculta por default el mapa, y para visualizarlo hay que presionar
la tecla ‘c’) puede que no se aprecie, por lo que habra que modificar la posicion en el eje Y hasta
que la camara del minimapa aprecie la textura.

B  Plane (Mesh Filter)
h

M Plar

llustracion 53 Textura ajustada

Solo queda quitar las colisiones para que el personaje no tope con el plano que contiene la
textura, en las propiedades basta con desactivar la opcién de Mesh Collider para quitar este efecto
y el personaje pueda caminar como si no hubiera nada.

Si bien el mapa con esto ya se puede considerar terminado solo resta agregar un curso para saber
con exactitud la posicion del personaje.

El cursor puede ser cualquier imagen, esta nos permitira ver en el minimapa el lugar donde estd
pasando el personaje. Existen diferentes imagenes que pueden funcionar como cursor, en este
caso se usara un triangulo verde (llustracidn 54).
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Ilustracion 54 Cursor

La imagen que se haya elegido se debe importar a unity de la misma manera que las texturas,
puede ser afiadido en la carpeta raiz (Assets) o crear una para la textura. Una vez en unity se debe
crear un plano como se hizo para anadir la textura de la facultad. Es recomendable renombrar el
plano con algo que dé idea de para qué es, por ejemplo “Cursor”. Se adjuntard la imagen al plano
con el proceso anterior. Hecho esto se debe de posicionar en el exacto sitio donde se encuentra el
personaje y cambiar la configuracion para hacerla transparente como con las texturas anteriores, y
ajustar la altura para que pueda verse con la camara.

Ahora se debe ligar al personaje, para que se mueva con este, para esto basta con seguir el mismo
proceso para adjuntar las texturas, solo que esta vez se hara con el plano, se debe arrastrar y
soltar en el personaje (First person controller), esto hard que se adjunte como un componente del
personaje (llustracion 55).
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llustracion 55 Textura Adjunta

Una vez hecho esto el mini mapa ya estd listo para ser usado, sin embargo, en ocasiones al
adjuntar la textura, la cdmara que estd ligada al personaje también permite ver la textura anadida,
mostrando parte del tridngulo mientras el personaje camina (Puede o no presentarse, depende
mucho de las configuraciones de cada proyecto). Para corregir esto se tienen que crear capas para
las camaras, es decir, las cdmaras omitiran lo que corresponda a otra capa, en este caso, la textura
que funciona como cursor.

Para hacer esto, primero se deben crear las capas. Se tiene que desplegar el contenido del
personaje (First person controller) y seleccionar el cursor. En las propiedades de lado derecho se
debe desplegar las opciones de capa y usar la opcidn add layer (llustracion 56).
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llustracion 56 Agregar capa

Esto desplegara otra ventana con las capas enlistadas que ya existen, y el espacio para agregar
nuevas, basta con escribir en alguna en blanco el nombre de la nueva capa que se desea tener,
para este caso se nombrar cursor (llustracion 57), una vez hecho esto solo hay que hacer click
fuera de esa ventana para cerrarla.

llustracion 57 Nueva capa

Se debera volver a seleccionar el cursor y nuevamente desplegar las opciones de Layer y
seleccionar la nueva capa creada de cursor hard que la textura ya no sea visible (llustracién 58).
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Capitulo 5. CONCLUSIONES

Obtener un mapa 3D en una serie de modelos que representan un campus universitario (en este
caso de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla), con un sistema de navegacién mediante
un mundo en miniatura fue el objetivo general sobre el cual se trabajo. Se realizd un prototipo
gue muestra una seccién concreta del mapa, pero también se encuentran las demds facultades
disponibles para afiadirse si fueran necesarias.

El objetivo con el que se disefié el prototipo fue alcanzado satisfactoriamente, de la seccidn
disponible para recorrer se pueden apreciar la ubicacidn actual del avatar, asi como el entorno que
le rodea, brindando asi una ubicacidn parcial al usuario.

Se realizaron encuestas a un pequefio grupo de usuarios para recopilar informacién acerca de cual
era su opinién acerca del prototipo, tomando en cuenta la facilidad de uso, asi como la utilidad y la
opinién general del mismo. Las preguntas, para fines practicos, en su mayoria estan limitadas a
preguntas que se puedan responder con si o no, para asi tener en claro la aprobacién o
desaprobacion del mismo. A continuacidon se muestran los resultados de algunas preguntas.

¢Te sirvio el menu de ayuda del sistema?

W Si

® No
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¢Te gusto la posibilidad de utilizar un mapa
para navegar?

¢Te gusto la opcion de poder
mostrar/ocultar el mapa?

u Si

® No

mSi

= No

51



¢ Te gusto la precision de la navegacion?
(controles y sensibilidad de la camara)

| Si
m No
¢Usarias esta aplicacion para conocer la
universidad?
mSi
® No

Los resultados en general fueron buenos, mas también se debe tomar en cuenta que también
existen detalles que se deben mejorar o cambiar para la facilidad del usuario, para que no
importando el tipo de usuario, pueda hacer un uso correcto del prototipo, asi como también le
resulte de utilidad.
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Ademas brindo nuevas opciones para ampliar el proyecto, como los son rutas para llegar de un
punto a otro, la inclusion de movimiento autdmata de avatares predefinidos y automoviles, con el
fin de que se sienta mas vivo y brinde una experiencia mas cercana a la realidad, e inclusive puntos
de transporte, como por ejemplo las paradas del transporte interno escolar, que al ingresar a uno
te lleve hasta su siguiente destino, con la opcidn de mostrar o no el transcurso de un punto a otro.

Tomando en cuenta lo anterior se puede concluir que se logré el objetivo inicial, mas también
abrid las puertas para implementar otras técnicas y complementos para la navegacién en 3D que
ayudaran a una mejor interaccion con el usuario.
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