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Esta memoria introduce el uso de las herramientas necesarias para crear desde el principio
un entorno virtual con el que se pueda interactuar de forma fluida y sencilla. Se tratara el
disefio de la arquitectura buscando la semejanza con el edificio a representar, el modelado
del escenario en cuestion asi como de los objetos que contenga para dotarlo de realismo, la
texturizacion de todos los objetos modelados asi como la programacion de la interaccion con

el usuatrio.

Durante el proceso se daran consejos ttiles y acceso a informacién que permita ampliar los
conocimientos con respecto a todas las tecnologias utilizadas. También se aportaran los

conocimientos necesarios para repetir el proceso con cualquier otro espacio o edificio.

Aquesta memoria introdueix I'as de les eines necessaries per crear des del principi un entorn
virtual amb el que es pugl interactuar de forma fluida i senzilla. Es tractara el disseny de
I'arquitectura buscant la semblanga amb ledifici a representar, el modelat de I'escenari en
questi6 aixi com la dels objectes que contingui per dotar-ho de realisme, la texturitzacié de
tots els objectes modelats aixi com la programacié de la interaccié amb I'usuari.

Al llarg del procés es donaran consells utils i accés a informacié que permeti ampliar els
coneixements amb respecte a totes les tecnologies emprades. També saportaran els
coneixements necessaris per repetir el procés amb qualsevol altre espai o edifici.

This memory introduces the usage of the tools needed to develop from the beginning a
simply and fluently interactable virtual environment. We will discuss the architecture design
trying to get similarity with the building represented, the modeling of the scene and the
objects it contains as well as the texturing of the objects created and the scripting of the user
interactions.

Along the process useful advices will be given, and information that will improve our
knowledge of the software used. It will be given as well the path to follow to create any other
scene or building.
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Capitulo 1. Introduccion

Vivimos en un mundo en el que la informacién es accesible de forma global, los dispositivos
para consumir contenido se encuentran practicamente en todos los hogares, y cada vez mas
también se dispone de los medios y herramientas para crear dicho contenido desde casa.
Unicamente hace falta una buena idea que llevar a cabo.

La Escuela Técnica Superior de Ingenieros de Telecomunicacion ha hecho un gran esfuerzo
para reunir una gran cantidad de piezas de interés para el sector de las telecomunicaciones y
exponerlas en un museo distribuido dentro de la propia escuela.

El Museo de Historia de la Telecomunicacién Vicente Miralles pretende ilustrar el avance de
la tecnologia de comunicaciéon que nacié hace apenas 200 afios a través de los propios
dispositivos responsables de dicho avance.

La telegraffa, la telefonia, la radiocomunicacién, los equipos audiovisuales, asi como los
aparatos para medir e investigar se presentan de una forma didactica al gran publico.

Hasta ahora ha sido necesaria la visita fisica al museo para poder aprender y descubrir todos
los dispositivos que éste contiene. Esto supone que el publico tenga que desplazarse en
ocasiones largas distancias sin saber lo que encontrara una vez ahi.

Asf nace el interés por proporcionar una experiencia previa a la visita, lo mas cercana a la
realidad, que rompa la barrera geografica para visitar el museo y permita la visita virtual a
todo aquel que esté interesado.

Si bien no se pretende conseguir la sustituciéon de la visita fisica al museo, la idea es
familiarizar a los usuarios con el entorno y facilitarles una primera impresion del espacio y
las dimensiones de la coleccion que contiene el museo, asi como una vista previa de las piezas
mas significativas e informacién ampliada a través de un acceso transparente a la web del
museo, que contiene una base de datos en constante crecimiento.

LUIS PEREZ PAU 3
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Capitulo 2. Objetivo de este documento

El objetivo de este trabajo consiste en la documentacién del proceso desde que aparece la
necesidad de ofrecer una visita virtual al museo, hasta que se obtiene un prototipo funcional
y ampliable que cubre todas las necesidades planteadas.

Al finalizar el mismo se pretende haber conseguido una aplicacion viable. El objetivo
principal es que cumpla los requisitos para ofrecer informacion al usuario en forma de visita
virtual en primera persona. Primara la sencillez y su uso ha de ser intuitivo.

De cara a ampliaciones posteriores o modificaciones, ya que el museo se encuentra en
constante expansion, el disefio del proyecto debera estar muy estructurado y debe de ser
claro, para facilitar su uso y que pueda ser interpretado por personas ajenas a la creacion del
mismo.

Se trataran las decisiones que se han tomado a lo largo del proyecto tales como la eleccion
del software a utilizar para la creaciéon de los entornos y objetos, la manera en que se ha
abordado el disefio completo a la vista de su complejidad, cémo acceder a recursos que
pueden resultar de utilidad o soluciones a los problemas mads frecuentes que se van a
encontrar durante el proceso.
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Capitulo 3. Metodologia

A continuacioén se plantea el disefio del proyecto y se desglosa en tareas concretas que ayuden
a la realizacioén del mismo.

En primer lugar, se ha de decidir el software principal a utilizar para la creaciéon del proyecto.
Existen muchas soluciones para el modelado 3D, por ello, tras analizar diferentes opciones
se ha optado por Blender, un software open source disponible para cualquier sistema
operativo que permite la creacion de contenido 3D en alta calidad con una gran cantidad de
herramientas y una comunidad activa que facilita el rapido aprendizaje.

Blender es sin duda una de las mejores opciones para introducir a un nuevo usuario al mundo
del modelado 3D. Es completamente gratuito y cuenta con una gran cantidad de tutoriales
con los que aprender y dominar su manejo.

Con el uso de Blender se cubre toda la parte de creacion de contenido, si bien ahora se ha de
decidir el motor grafico que dara vida a la visita virtual. En este caso también contamos con
diversas opciones, Unity 5, Unreal Engine 4, o CryEngine 3 son algunos de ellos.

Se ha decidido utilizar Unity 5 frente al resto por su alta compatibilidad con Blender, ya que
el flujo de trabajo entre estas dos aplicaciones es practicamente transparente. Este motor
grafico es gratuito para pequefios estudios. Unity, ademas, ofrece una experiencia de usuario
excelente siendo contenida en el consumo de recursos, lo que facilita el acceso a una cantidad
mayor de usuarios. Y por ultimo, otro factor importante es el hecho de que Unity es un
motor grafico multiplataforma, lo cual nos permitira portar la aplicaciéon una vez terminada
a todo tipo de dispositivos méviles sin tener que programarla de nuevo para cada dispositivo
diferente, asi como adaptarla a cualquier sistema operativo con un bajo coste y un simple
ajuste en los controles de movimiento e interaccion.

En primera instancia, nos encontramos frente a un proyecto de una envergadura
considerable, asi pues se debe de abordar dividiéndolo en tareas realizables pensando como
si un equipo de diversas personas estuviese trabajando en él.

En primer lugar deberemos recoger la informacién necesaria para poder plantear la vision
global del entorno, esto implica realizar fotografias del edificio a representar desde todos los
angulos y posiciones posibles para posteriormente conseguir una representacion fiel del
espacio, asi como recopilar los planos del edificio que seran de gran utilidad para el modelado.

Con respecto al modelado en Blender, por un lado tenemos la creacion de la arquitectura del
edificio que contendra el museo, y por otro lado los objetos situados en su interior, entre los
que se encuentran las vitrinas expositoras asi como los objetos contenidos en ellas.

Una vez conseguido el modelado, se ha de realizar una tarea intermedia de recopilacién de
texturas que se aplicaran posteriormente. Las texturas se obtendran tanto de fotos realizadas
dentro de la propia universidad como de paginas web que contengan texturas de acceso
gratuito que se puedan adaptar a nuestras necesidades.

El proceso de texturizado se realizara también en Blender de forma independiente para todos
los objetos que apareceran en la escena.
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Los objetos finalizados se exportaran a Unity creando una gran biblioteca de objetos, también
llamados assets, para su posterior colocacién en el entorno. Los objetos se colocaran uno a
uno en el entorno de Unity en su lugar correspondiente hasta que se disponga del resultado
deseado.

Con la escena terminada, se procedera a ajustar la iluminacién global de la misma, colocando
un sol en el cielo que ilumine de forma natural el entorno, determinando los objetos que
emiten luz, como las lamparas y posicionando puntos de luz discretos en determinadas zonas
hasta conseguir un resultado correcto.

A continuacién se animaran los objetos moéviles de la escena usando el animador integrado
en Unity. Esto incluye puertas que deban abrirse, o los indicadores flotantes sobre los
expositores para indicar a los usuarios que se puede interactuar con ellos.

Ahora se puede colocar al jugador, que sujeta la cimara a través de la cual el usuario observara
el entorno y se desplazard. Se programaran ajustes para controlar parametros como la
velocidad de movimiento, la sensibilidad de vision, o la posibilidad de saltar dentro del
entorno.

El siguiente paso consiste en permitir la interaccién del usuario con los expositores que
componen el museo, de ésta manera se determinaran areas junto a las vitrinas en las que al
entrar se muestre la informacion deseada y se programara el comportamiento del entorno
tomando decisiones en funcién del estado del jugador.

La informacién a mostrar se disefla y se estructura para cada expositor de forma
personalizada y se basa en informacion contenida en la base de datos de la que dispone la
escuela de los objetos de la coleccion. Algunos objetos disponen de informaciéon adicional
en la pagina web del museo, por lo que se redirigira al usuario en caso de que desee ampliar
el contenido.

Para mejorar la experiencia del usuario se habilita la utilizacién de menus, paneles de
informacién y controles de la aplicacion.

Finalmente hace falta realizar tareas de optimizaciéon para mejorar el rendimiento de la
aplicacién y ya se podra realizar la construccion de la aplicacion propiamente dicha para su
utilizacién por el usuario.
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Tarea

Planificacion del proyecto

Toma y edicion de fotos

Modelado de arquitectura

Busqueda de Texturas

Texturizado de arquitectura

Modelado de objetos

Migracion a Unity

Colocacion de objetos

lluminacion

Scripting

vl

Optimizacion
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Tiempo (horas)

20

50

40

12

18

18

190 horas
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Descripcion

Toma de decisiones, planteamiento
por tareas del proyecto y aprendizaje
de las tecnologias a utilizar

Toma de fotografias y uso de GIMP
para poder usarlas en el proyecto

Modelado 3D en Blender de la
arquitectura del edificio

Busqueda de texturas en pdginas
web y edicion para poder usarlas en
el proyecto

Texturizado de la arquitectura en
Blender a base de proyectos UV.

Busqueda de ejemplos en internet,
modelado y texturizado de objetos en
Blender a utilizar en el proyecto

Importacion de los modelos de
Blender a Unity y edicion de los
mismos para consegquir el resultado
esperado

Colocacion de los objetos modelados
en el entorno

Colocacion de puntos de luz y control
de la iluminacion de la escena

Programacion de comportamiento,
interaccion con el usuario y
animaciones

Elaboracion del sistema de datos que
se muestra al usuario en la
aplicacion, asi como de menus
adicionales

Reduccion de peso de la aplicacion y
aplicacion de pardmetros de
rendimiento dependiendo de la
plataforma
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Capitulo 4. Desarrollo

En este capitulo se procede con la creacién del proyecto, empezando con el uso de Blender
para el modelado y la texturizacién del entorno, y finalizando con el entorno de Unity para
la ubicacion de los objetos modelados y la programacion de los comportamientos esperados
resultantes de las acciones del usuario.

4.1 Blender

Blender es un programa informatico open source multi plataforma, dedicado especialmente
al modelado, iluminacién, renderizado, animacién y creacion de graficos tridimensionales. Se
utilizara para modelar el edificio y la arquitectura interna, asi como el mobiliatio y todos los
objetos a utilizar.

Figura 1. Entorno Blender.

Se puede obtener desde su pagina web www.blender.org de forma gratuita y dispone de un
manual online donde consultar cualquier duda en www.blender.org/manual/, la comunidad

ofrece un gran soporte y se puede acceder a todo tipo de tutoriales en Youtube.

El objetivo de este documento no cubre la iniciacion al uso del programa, por lo que se
recomienda adquirir unos conocimientos basicos antes de comenzar. Se recomienda la
visualizacion de los tutoriales de Youtube del usuario BornCG que cuentan con una curva
de aprendizaje perfecta para familiarizarse con el entorno.

4.1.1 Preferencias, atajos y puesta a punto

Antes de empezar a modelar, se recomienda familiarizarse con los atajos que utiliza Blender,
ya que agilizaran mucho el trabajo, asi como ajustar algunas preferencias de usuario y
opciones del programa para facilitar el proceso de creacion del proyecto.

]
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Se recomienda habilitar un guardado automatico de nuestro trabajo, utilizando el siguiente

menu.

Slencer (DATHG\8lescenpropecic\atenor y 2 piscsi o5 peenasiends

Figura 3. Autoguardado.

También cambiaremos las unidades de medida del programa para que trabaje en el sistema
métrico, lo cual nos ayudara a la hora de la representacion de objetos.

MNone Imperal

Radians

Figura 4. Unidades.
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Por ultimo, algo que nos ayudara a ser precisos durante la construccion de la arquitectura es
habilitar el botén “snap during transform”, que nos permitira ajustarnos a la parrilla virtual
para conseguir un resultado preciso junto con la utilizacién del SHIFT.

(1) Cube

B Editmode 7 @ 5 % 7 L2 Global ¥ || ] (&%) e

Figura 5. Snap during transform.

Una vez configuradas estas opciones se puede proceder al modelado, pero antes veremos las
posibilidades afadidas de las que dispone Blender.

4.1.2 Addons

Los addons son extensiones que se le pueden afadir a Blender para ampliar sus
funcionalidades. Existe una gran cantidad de addons, y nos pueden ahorrarnos mucho
esfuerzo en determinadas situaciones.

Para anadir addons simplemente hemos de conseguir el script correspondiente (normalmente
programado en python) y dirigirnos a la pestana de Addons dentro de las preferencias de
usuario y ah{ lo instalaremos y lo habilitaremos para usarlo.

Blenster

Figura 6. Addons.

4.1.2.1 Archimesh

Archimesh es un addon de arquitectura libre para Blender. Nos permite un acceso rapido a
estructuras tales como escaleras, puertas, ventanas o estanterfas. Nos proporciona un objeto
basico de la clase que seleccionemos y nos permite ajustar parametros para adecuarlo a
nuestras necesidades.

Resulta imposible encontrar ningin modelo que sea como el que queremos, pero son
modelos iniciales sobre los que trabajar.

Las ventanas, no obstante, son poco parametrizables y no se ajustan en la mayoria de los
casos, asi que se ha optado por utilizar Window Generator para ese proposito por ser mas
completo.

El script de Archimesh se puede obtener desde su pagina web, junto a las versiones
anteriores. Se adjunta como Anexo [3].

1
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Figura 7. Archimesh.

4.1.2.2 Window Generator

Se trata de un addon arquitecténico también de acceso libre como el Archimesh, pero
dedicado exclusivamente a ventanas, por lo que ofrece muchas mas opciones que se adapten
a nuestras necesidades.

El script se puede descargar desde el anexo correspondiente [4].

4.1.2.3 Images as planes

Es un addon muy util incluido por defecto en los addons de Blender. Solo es necesario
localizarlo en la pestafia de addons y habilitarlo. Nos permite introducir una imagen en
nuestra escena como si de un plano se tratara de forma sencilla. Podemos modelatlos
conjuntamente con otros objetos para crear objetos realistas.

4.1.3 Modelado de arquitectura

En este apartado se muestra el proceso seguido para levantar la arquitectura. En primer lugar,
usaremos una de las opciones de Blender para colocar una imagen de fondo, en nuestro caso
el plano de la universidad, que nos ayudara a determinar la forma del edificio.

Habilitamos “Background Images” como se muestra en la Figura 8 y seleccionamos la
imagen del plano. Acto seguido ajustamos el tamafio de la imagen para conseguir una escala
real, para ello, se ha medido la anchura del recibidor principal de la escuela, que son 9 metros
y se ha hecho coincidir con la imagen del plano.

Figura 8. Imagen de fondo.

]
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Se ha tomado como grosor general de las paredes 30cm, es importante dotar de grosor a las
paredes, estas no pueden ser simplemente planos porque provocarfan errores en las
colisiones con los objetos y también nos encontrarfamos con errores a la hora de
representarlos en Unity, ya que dicho entorno solo interpreta uno de los lados del plano
como renderizable, mostrando paredes invisibles por uno de los lados desde que se mirasen.

Partiendo de un plano de 30x30cm colocado al nivel del suelo sobre una de las paredes del
plano, cogeremos una de las aristas y la extenderemos a lo largo de la pared. Al llegar a una
esquina, se extruira con la tecla E un nuevo plano de 30cm, consiguiendo el resultado que se
muestra en la Figura 9, completando con el mismo proceso todas las habitaciones.

Figura 9. Resultado habitacion.

El resultado final es el que se observa en la Figura 8, una vez obtenido, seleccionaremos toda
la silueta del edificio con la tecla A y la extruiremos en el eje Z la altura deseada, consiguiendo
las paredes.

Figura 10. Planta baja.

Para crear el suelo, seleccionaremos las aristas que conforman una habitacién y pulsaremos
la tecla F, que creara una cara que nos servird de suelo. Para habitaciones complejas con
muchos lados como el vestibulo, se irdn creando tridngulos hasta cubrir la superficie por
completo.

]
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Figura 11. Creacion suelo.

Para obtener los huecos donde colocaremos las puertas podemos proceder de dos maneras,
una es utilizar la herramienta de “loop subdivide” con el atajo CTRL+R en el modo editar
para crear los cortes donde colocaremos la puerta y posteriormente eliminar las caras que
queremos que actien de hueco como se muestra en la Figura 12. Cabe resaltar que primero
se han tomado las medidas de los diferentes tipos de puertas para que luego se ajusten a los
modelos de puertas que colocaremos.

Figura 12. Creacion puertas.

La otra forma de proceder consiste en crear un cubo, darle la forma del hueco de la puerta,
colocarlo donde deberfa estar dicho hueco y aplicar sobre la pared el modificador booleano,
configurado para que se le reste la forma del cubo que simula el hueco de la puerta. Una vez
aplicado el modificador, se elimina el cubo que actuaba de hueco. Para las ventanas se seguira
el mismo proceso.

]
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Actuaremos de la misma forma con el resto de plantas, permitiéndonos reutilizar las partes
que sean iguales entre plantas seleccionandolas, duplicandolas con SHIFT+D vy llevandolas
al piso superior. Finalmente obtendremos el resultado mostrado en la Figura 14.

Figura 14. Arquitectura completa.

La universidad ya contaba con un modelado exterior del edificio de Telecomunicaciones, asi
que podemos aprovecharlo y anadirlo de forma que contenga nuestra arquitectura.

El modelo se proporcioné en formato .fbx, un formato de Autodesk que normalmente
Blender soporta sin problema, pero en nuestro caso se produjo un error de compatibilidad.

Figura 15. Error de compatibilidad.

Para solucionatlo, debemos convertir el .fbx a una version mas nueva utilizando la
herramienta gratuita AutodeskFBX Converter Tool.

LUIS PEREZ PAU 14
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Seleccionamos el fichero .fbx que nos ha dado problemas, nos aseguramos de seleccionar el
formato destino FBX 2013 y Blender ya lo podra abrir. Colocaremos el modelo de forma
que contenga la arquitectura creada y lo ajustaremos. Deberemos editar el modelo de la
arquitectura para asegurarnos de que todo se ajusta de la forma deseada, obteniendo el
resultado que se muestra en la siguiente figura.

Ahora procederemos a la construccion de las escaleras, el ascensor, columnas y barandillas.
Todo lo que forme parte de la arquitectura propia del edificio.

Las columnas se crearan a partir de cilindros y se posicionaran con la ayuda de los planos de
la escuela. El ascensor serd también un cilindro simple al que afiadiremos una puerta. Para
las barandillas crearemos primero un patrén (Figura 18) que podamos repetir.

LUIS PEREZ PAU 15
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Para crear las escaleras, utilizaremos el addon Archimesh y ajustaremos los parametros hasta
que encaje en nuestro modelo.

Figura 19. Escaleras.

Finalmente afiadiremos detalles de la arquitectura como columnas en las paredes para evitar
que las paredes queden completamente planas, dotando de mas realismo a la escena.

Figura 20. Detalles de la arquitectura.

Habiendo ultimado los detalles, nos centramos en colocar las puertas y ventanas, para ello,
comenzaremos un nuevo modelo en Blender. Utilizaremos Archimesh o Window Generator
para conseguir el modelo inicial, y lo modificaremos hasta conseguir el resultado deseado.
Repetiremos el proceso para cada tipo de puerta o ventana, teniendo en nuestro caso puertas
de diferentes tamafios asf como con o sin cristal.

Figura 21. Puertas.

]
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Para afiadirla a nuestro proyecto, primero seleccionaremos todas las partes de la puerta y
pulsaremos CTRL+G para crear un grupo, que sera el que exportaremos. Después en
nuestro proyecto seleccionaremos la opcion de “Append” bajo el menu “File” y buscaremos
el .blend correspondiente a la puerta y afiadiremos el grupo que hemos creado anteriormente.

Figura 22. Append.

Una vez introducido el modelo de la puerta en el proyecto, se colocara en su lugar y se
duplicara con el uso de SHIFT+D hasta haberlas ubicado todas.

o 3 ] = e i

Figura 23. Arquitectura final.

Finalizado todo el proceso, ya podemos empezar a texturizar el modelo de la arquitectura.
Para ello es importante que todos los objetos que la componen hayan sido desenvueltas, o
en términos del programa, “unwrapped”. Esto se hace entrando en el modo editar y abriendo
el menu de UV Mapping con la tecla U, seleccionaremos la opcion Smart UV Project, esto
nos permitira aplicar texturas a los objetos y modificarlas como deseemos.

Figura 24. Arquitectura final.
]
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4.1.4 Adquisicion de texturas

Antes de proceder con el texturizado, debemos disponer de las texturas que vamos a aplicar.
Puesto que estamos intentando representar un espacio real, sera dificil encontrar exactamente
las texturas que necesitamos en internet, asi que realizaremos fotos a las texturas del edificio
que queramos representar y las editaremos para poder utilizarlas como texturas dentro de
nuestro proyecto.

Para editar las fotografias utilizaremos el programa GIMP2.

GIMP es un programa de edicién de imagenes digitales en forma de mapa de bits, tanto dibujos
como fotografias. Es un programa libre y gratuito.

En primer lugar, usaremos las herramientas de transformacioén como cortar, o la perspectiva,
para obtener la imagen que queremos utilizar.

U Lot et g e e Lo
B b

s gyrarsn

§

Figura 25. Fotografia del techo.

También nos permitira evitar las “costuras” que aparecen cuando una imagen se copia de
forma repetitiva para cubrir una superficie. Para ello aplicaremos el filtro que se muestra en
la siguiente figura.

Figura 26. Filtro para evitar costuras.

Para texturas genéricas como las paredes blancas o el suelo de granito si que podemos
obtener en internet texturas de alta resolucién que se adapten a nuestras necesidades. Existen
paginas web dedicadas a su distribucion de forma gratuita. Se adjuntan en los Anexos [5] y

[0]-

La basqueda de texturas es una tarea larga y costosa, ya que se necesita mucha similitud con
la textura real para poder utilizarla.
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4.1.5 Texturizado de arquitectura

Una vez obtenidas las texturas que vamos a utilizar, podemos proceder con el texturizado.
Para ello primero crearemos los materiales y ajustaremos sus propiedades hasta que se ajusten
al resultado deseado.

En caso de que el material necesite una textura, es decir, que no sea suficiente con aplicar un
color, se procedera al menu de texturas, se seleccionara el tipo “Image” y se indicard el
directorio donde se encuentra la foto, siendo recomendable que el directorio sea relativo,
para facilitar el trabajo y permitir que se pueda trabajar con el proyecto en otros ordenadores.

Figura 27. Afiadir materiales. Figura 28. Afnadir texturas.

En algunos casos como el techo, nos interesa la posicion de la textura. Por ello, podemos
abrir dentro de Blender el editor de imagenes, y con la textura seleccionada ajustar su tamafio
o0 su orientacién para determinar como se visualizara.

Figura 29. Editor de imagenes de Blender.

]
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4.1.6 Modelado de objetos

Una vez se ha obtenido el modelo de la arquitectura y se ha texturizado, podemos proceder
a modelar los objetos que contendra el edificio.

Se trabajara de forma similar a como se ha hecho con las puertas, se abriran nuevos
proyectos, se modelaran y texturizaran los objetos por separado hasta obtener el resultado
final, y posteriormente se afiadiran al proyecto principal.

En este caso, el proceso de colocacion de los objetos se realizara en el entorno de Unity.

Es necesario un manejo medio del programa y estar familiarizado con el proceso de
modelado y el uso de modificadores para conseguir buenos resultados.

A continuacién se muestran algunos ejemplos de los objetos modelados.

Figura 30. Banco.

Figura 31. Silla.

Figura 32. Mesa.

1
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Figura 34. Render de un expositor.

Para la creacion de algunos objetos resulta de mucha utilidad el addon “Images as Planes”,
que nos permite afiadir fotos reales y combinarlas con objetos modelados para conseguir un
alto nivel de realismo.

Figura 36. Control de acceso.

Una vez terminado un objeto, es recomendable aplicar su escala, con el atajo CTRL+A, de
manera que la escala se mantendra al ser exportado a Unity.

Este addon también nos da muchas facilidades para la elaboracién de los carteles de
informacién, cuadros, o las imagenes que colocaremos dentro de los expositores.

1
LUIS PEREZ PAU 21



UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

_ Visita virtual al Museo de las Telecomunicaciones Vicente Miralles

Figura 37. Carteles de informacion.

Figura 38. Fotos coleccion de objetos.

La biblioteca de objetos a crear depende del realismo que pretendamos conseguir y de los
recursos de los que se dispone, ya que es un proceso largo y en ocasiones costoso. Siempre
se puede ampliar el nimero de objetos a posteriori.

Antes de dar por acabado el trabajo con Blender, hemos de tener en cuenta que Unity, como
motor grafico, tiene una forma caracteristica de renderizar los modelos, y que solo muestra
como visible una de las caras los planos que conforman los objetos, por lo que es necesario
asegurarnos de que las normales de dichas caras apuntan en el sentido correcto. Para ello
activaremos la opciéon mostrada en la siguiente figura y cambiaremos el sentido de las
normales de las caras que sean necesarias.

Este proceso se ha de repetir con todos los modelos creados, incluida la arquitectura, para
evitar que en Unity se produzcan “invisibilidades” indeseadas.

1
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4.2  Unity

Unity es un motor de videojuego gratuito multiplataforma creado por Unity Technologies.
Nos servira para dotar de vida el entorno y permitir la exploracién tridimensional del edificio
en primera persona.

R o

Figura 40. Entorno Unity 5.

Unity dispone de una comunidad enorme y es el motor grafico mas recomendado para

iniciarse ya que posee un buen balance entre complejidad de uso y resultados manteniendo
un bajo consumo de recursos.

4.2.1 Introduccion a Unity

Al igual que en Blender, Unity es un programa que se beneficia mucho del uso de atajos de
teclado, y si queremos trabajar de forma agil y productiva, es muy recomendable que nos
familiaricemos con ellos.

=1 Toots |-y peo-- File Options | ===~
i e e—

Pan H New scone. cnan
ove : " Opensane | aAro |
H Save Scane. cu+s.

e : Sove Scona o
x : Bl Settings.

[

Figura 41. Atajos de teclado Unity 5.

Como podemos apreciar en la Figura 40, el entorno es ocupado por diferentes ventanas, la
mas importante es la vista de la escena, donde obtenemos una visualizaciéon previa del
proyecto. A la izquierda contamos con la ventana de Jerarquia, equivalente al “Outliner” en
Blender, donde veremos organizados todos los objetos que afiadamos. A la parte derecha
contamos con el Inspector, donde modificaremos los parimetros de los objetos
seleccionados. Y por ultimo, en la parte baja, contamos con un explorador del proyecto,
donde podemos localizar todos los recursos disponibles, asi como scripts o los objetos que
importemos desde Blender.

LUIS PEREZ PAU 2
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4.2.2 Importar desde Blender

Una de las principales razones para haber elegido los programas Blender y Unity para la
creacion de nuestro proyecto es la facilidad de flujo de trabajo entre ellas. Para disponer en
Unity de los modelos creados en Blender, estudiaremos las opciones de importacién
disponibles.

Bajo el menu File, encontramos la opcion Export, con los diferentes formatos soportados
de salida. Los que mejores compatibilidades ofrecen son Autodesk FBX y el formato por
defecto Collada. Se pueden utilizar indistintamente sin ningin problema aparente.

r(: Import
=

=R External Data

) guit

efront (.obj)

Figura 42. Exportar en Blender.

En las opciones de exportacion tendremos que asegurarnos de habilitar el uso de
modificadores si los hemos utilizado, asi como realizar el copiado de las imagenes que se han
utilizado como texturas. Como directorio de guardado seleccionaremos la carpeta dedicada
a Assets del proyecto de Unity, y lo organizaremos convenientemente para facilitar su
posterior localizacion.

s O o s o] - amm

]

Figura 43. Opciones de exportacion.

Una vez guardado, Unity se actualizara con los nuevos assets afadidos y apareceran en el
explorador del proyecto donde se hayan guardado.

Figura 44. Importacion a Unity.
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Cuando selecionemos el asset afiadido, podemos modificar en el inspector los ajustes de
importacion. En nuestro caso, si hemos aplicado la escala a los objetos en Blender, podemos
dejar el parametro escala a 1, en cualquier otro caso, lo ajustaremos para obtener el tamafio
deseado.

La opcién de “Generate Colliders” nos permite que Unity genere de forma automatica una
malla alrededor de nuestros modelos que funcione como una barrera fisica, de manera que
nuestro jugador no pueda atravesarlos a su antojo.

Continuando con el proceso de importacion, si nos hemos asegurado de que las normales de
nuestros modelos estan situadas en la direccion correcta, podemos importarlas. En caso de
que seleccionemos la opcion de recalcularlas, Unity aplicara un criterio propio para
determinar la direccion de las mismas. Normalmente funciona correctamente, pero cuando
tratamos con un edificio que contiene otros modelos en su interior y cuenta con una gran
cantidad de habitaculos, los criterios parecen fallar, y obtenemos paredes invisibles en gran
parte de nuestro modelado. Para solucionarlo conviene volver atras, al modelo en Blender, y
corregir las paredes que se muestran de forma incorrecta en Unity.

Por dltimo, Unity suele reconocer los materiales aplicados a los objetos y los importa y aplica,
pero en caso de que cuenten también con texturas, en ocasiones el proceso falla y no
obtenemos los resultados deseados. Podemos jugar con las opciones de importacion de
materiales hasta conseguir el resultado esperado, o aplicar los materiales que fallen de forma
manual.

o ass - obgects
" Carsleiia Comnlies  Eowar | Mestall | Finiiase.  Radadeton

Es muy recomendable la organizacién por carpetas, teniendo por separado los assets junto
con las texturas utilizadas para la creacion de sus materiales. Al igual que en Blender y en la
Jerarquia de Unity, mantener una organizacion clara y limpia facilita mucho el proceso de
trabajo y permitira que otros programadores puedan entender y trabajar con el proyecto una
vez terminado.

Una vez importados los objetos, su colocacion es muy intuitiva, se puede arrastrar el modelo,
también llamado “prefab” a la ventana de la escena y aparecera de manera inmediata. Ahora
utilizaremos las opciones de escala, posicién y rotacion para colocarlos en su lugar. También
seran de mucha utilidad los atajos de teclado para alinear los objetos con la vista actual de la
camara. Una vez colocado un objeto, podemos duplicarlo con CTRLA+D para situar todas
las copias que sean necesarias.
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Cuando hayamos colocado muchos objetos nos daremos cuenta de que nuestra ventana de
Jerarquia se ha llenado de copias y ahora es muy dificil navegar por los objetos de la escena,
para ello crearemos objetos vacios bajo la opcion “Create Empty” del menu “GameObject”.
Daremos un nombre representativo a estos objetos vacios y los utilizaremos para organizar
nuestros grupos de objetos.

> FPSController

¥ Mesas Altas

¥ Carteles Extintor

» Indicadores

> Radiadares

¥ UniversidadPuertas

on anuncios entrada

Sol

» Delimitadores
Reflection Probe

¥ Boton incendio

> Banco

b Cartel Pulsador Alarma

> Extintor

¥ silla Hall

b Mesa Hall
EventSystem

> salir

> Vitrinas

»Gul

> Luces De Vitrinas

De esta manera mantendremos la claridad y controlaremos la complejidad de la escena.

Una vez colocados todos los objetos podremos apreciar muchos errores en la visualizacion
de las texturas de la escena. Puede que la escena esté completamente a oscuras, que sea
demasiado brillante, que la illuminacién no sea uniforme, o que las texturas se comporten de
maneras inesperadas. Estos errores se deben a la iluminacién de la escena.

B i iy EISTUY

i i)
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Para que el modelado se muestre de la manera esperada tendremos que jugar con muchos de
los parametros con los que cuenta Unity para controlar la iluminacién. El proceso es
complicado y conseguir los resultados deseados sera en ocasiones realmente complicado.

Para empezar colocaremos un “SkyBox™ que sustituya el fondo azul que viene por defecto
en Unity, para ello accederemos al “Asset Store” y buscaremos un pack de “SkyBoxes”
gratuitos.

Classic Skybox

Figura 50. Importar SkyBox.

Una vez importado solo lo tendremos que arrastrar a la escena y quedarda como
predeterminado. Acto seguido afladiremos un Sol, que serda una luz direccional que se
encuentra bajo el menu “GameObject”. También afiadiremos una “Reflection Probe” que
actia como una camara que nos permitira capturar la reflexion de la luz de los objetos para
recrear su comportamiento fisico.

GameObject | Component  Mobile Input  Window  Help
Create Empty Ctrl+ShifteN

Create Empty Child Alts Shift+N

3D Object v )W
2D Object »
Light Directional Light
Audio » Point Light

ul » Spotlight
Particle System Area Light

Camera Reflection Probe

Center On Children Light Probe Group

Make Parent

Clear Parent

Apply Changes To Prefab

Break Prefab Instance

Set as first sibling Ctrle=
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+ Shifts A

Figura 51. Sol y Reflection Probe.

Por un lado nos aseguraremos de que la rotacién del Sol colocado simula la luz que estaria
produciendo el Sol representado en nuestro “SkyBox”, y por otro lado, ajustaremos sus
parametros hasta conseguir un resultado de luz natural. Unity trabaja con luces en tiempo
real, y luces precocinadas, o “baked”. Ajustaremos el numero de luces de cada tipo para
conseguir un rendimiento adecuado sin descuidar el aspecto visual.

]
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Figura 52.Parametros Sol.

También podemos utilizar el “SkyBox” para afiadir una luz ambiental, para ello, bajo el mena
“Window”, accedemos a la opcién de “Lighting”, donde podemos indicar el punto de luz
que representa el Sol, la intensidad de la luz ambiente y el trato de la Iluminacién Global.

o | [
Figura 53.Parametros de iluminacién.

Otra fuente de luz en la escena son las lamparas situadas en el techo, por ello, editaremos su
material para que emita luz.

‘ Figura 54.Luces del techo.

Siguiendo con el proceso de iluminacion, el objetivo principal de la visita consiste en la
visualizacién de los objetos situados en los expositores, por ello también se han colocado
puntos de luz discretos situados frente a los puntos de interés.

]
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Figura 55.Iluminacién de expositores.

Si realizaramos el calculo de luces en este momento, el resultado no seria el esperado, ya que
debemos indicar el comportamiento de los objetos, para que la luz se calcule sobre ellos, de
esta manera, tendremos que indicar cuales son los objetos moviles de la escena y cuales los
estaticos.

Esta opcion se selecciona desde el inspector, y se habilitara en todos los objetos que no se
van a mover en la escena, que son la gran mayorfa, incluida la arquitectura del edificio.

[© nspector | Elighting
M [CuadroEntrada | MStatic v
N —
Model | Select + | Everything
¥ ~ Transform + | Lightmap Static
Position X 5.39
_ + | Occluder Static
Rotation X 90
Scale XE + | Batching Static
+ | Mavigation Static
Add €l | Occludee Static
+ | Off Mesh Link Generation
+ | Reflection Probe Static

Figura 56.0bjetos estaticos.

Dicha opcién no se activara para objetos como los indicadores que flotan sobre los
expositores, o las puertas automaticas de la entrada, que se tendran que abrir a nuestro paso
y se animaran posteriormente. Es importante que tampoco la activemos para las propias
vitrinas de cristal de los expositores, ya que se producitia un efecto de opacidad que nos
impedirfa ver en su interior.

Una vez finalizada la colocacion de toda la iluminacion y ajustados los comportamientos de
los objetos, se puede proceder a “cocinar” las luces que sean de ese tipo, calcular su
comportamiento es un proceso costoso para el ordenador, y esto nos permitira almacenar
los resultados de las sombras producidas en unos mapas de luz, o “lightmaps” que se
aplicaran como texturas sobre el modelado para conseguir un resultado realista sin mucha
carga computacional en tiempo real.

= Lighting

=
Object Lightmans

Lightmap Snapshot (DL Jo

[Jcontinuous Baking [ Build B3 |

20 directional lightmaps: 20x1024x1024px 53.3MB

Figura 57.Calcular la iluminacion.
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La opcién de “Continuous Baking” permite que la luz de la escena se actualice y recalcule
frente a cualquier cambio, pero puesto que los cambios son constantes, y el consumo de
CPU de esta tarea es muy alto, dejaremos la opcién desactivada e iniciaremos el proceso
cuando queramos obtener el resultado. El proceso de calculo tarda en torno a 5 horas para
una escena de esta complejidad con un ordenador potente (procesador i7-4790), por ello nos
convendra realizar el minimo nimero de iteraciones posibles, aunque seran necesarias varias
para acercarnos al resultado deseado final.

Todos los ajustes de iluminacién han sido testados bajo diferentes condiciones y los
parametros de las luces se han modificado varias veces aproximando cada vez el resultado
esperado. Se han necesitado muchas iteraciones para conseguir el resultado final y se puede
concluir que la iluminacién es igual de importante que el propio modelado para conseguir
una experiencia satisfactoria.

Figura 58.Resultado iluminacion.

4.2.5 Programacion

En este apartado se tratara la introduccion del jugador dentro de la escena y de todos los
procesos que requieren algun tipo de programacion. Lo cual nos permitira explorar la escena
y modificar los comportamientos para determinar la experiencia final del usuario.

En primer lugar colocaremos nuestra camara. Unity cuenta con un controlador prefabricado
para los juegos en primera persona que nos ahorrara mucho trabajo, y que utilizaremos
importandolo desde el siguiente mend.

Assets | GemeObject Component MobileInput  Window Help.
Create »
Show in Explorer
Open 20[ 3% [<4) [ -
Delete

Import New Asset.

Import Package B Custom Package.

Export Package.. ™

Find References In Scene
Cameras

Select Dependencies Characters

Refresh CtrleR CrossPlatformlnput
Reimport Effects

Reimport Al Environment
ParticleSystems
Prototyping
Sync MonaDevelop Project utilty

0 Vehicles
ST

Figura 59.Importar FPSController.

Run AP| Updater...

Una vez importado podremos arrastrarlo al lugar de la escena donde queremos que inicie el
recorrido. También modificaremos todos los parametros para conseguir la experiencia de
usuario deseada. Desde la velocidad a la que se mueve, hasta la sensibilidad de la cimara.

]
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Figura 60.ParametrosFPSController.

Si queremos modificar el comportamiento de este controlador, podemos abrir el script
“FirstPersonController.cs” y ajustar las lineas de cédigo necesarias. En nuestro caso, se ha
eliminado la posibilidad de que el personaje salte.

El cédigo utilizado para el movimiento del jugador se encuentra en el Anexo [13].
Cuando se pulse el botén de play, se colocara al jugador en la escena y podra exploratla.

El primer obstaculo que se encuentra nuestro personaje son las puertas de entrada al edificio.
Podemos animarlas de diferentes maneras, mediante el uso de “keyframes” que serfa la
animaciéon mas convencional, a través exclusivamente de cédigo, o mediante iTween, una
extension de Unity dedicada a animacion que podemos obtener desde el “Asset Store”.

La opcién recomendada es el uso de “keyframes”, donde crearemos una animacién del
comportamiento esperado cuando se activen ciertas condiciones, o “triggers”.

Posteriormente se utilizara el animator integrado en Unity y un poco de codigo que gestione
el comportamiento esperado de las variables para conseguir una animacién de apertura de
puertas.

El cédigo utilizado para la apertura de puertas se encuentra en el Anexo [13].

Para animar los iconos sobre los expositores bastara con una pequefa animacioén en iTween,
su uso es muy sencillo e intuitivo.

1
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4.2.6 UI

La visita al edificio ya es realizable, pero el objetivo de dicha visita consiste en poder obtener
informacién de los objetos contenidos en los expositores, para ello tendremos que crear una
interfaz de usuario que se comporte acorde a unas directrices que se manejaran mediante
cédigo y el uso de “triggers” en forma de cubos de colisién que se situaran en las posiciones
donde se quiera interactuar con el usuario.

La creacion de interfaces de usuario en Unity se ha hecho mucho mas intuitiva a raiz de las
ultimas actualizaciones, y nos permite trabajar de manera grafica modificando las vistas que
se mostraran al usuario.

Se recomienda adquirir conocimientos previos visualizando una serie de tutoriales
recopilados en el Anexo [9].

Para empezar se crearan las cajas que nos serviran para disparar los eventos. Esto se realizara
creando cubos corrientes, eliminando su componente “Mesh Renderer” y habilitando la
opcion “Is Trigger” en sus parametros. Posteriormente se les afiadira un script con el que
determinaremos que lienzo, o “Canvas” mostrara al usuario, y cual sera el comportamiento
de los botones mostrados en dicho “Canvas”.

El codigo utilizado para gestionar los “Canvas” se encuentra en el Anexo [13].

Figura 62.Creacion de eventos.

De esta manera, procederemos a la creacion de los “Canvas” a mostrar. Utilizando los
conocimientos adquiridos tras la visualizacion sera facil disponer los paneles necesarios y
rellenarlos de imagenes y textos. Dicha informacion ha sido facilitada por Marfa Carmen
Bachiller Martin, responsable del museo.

Para que los “Canvas” sean universales y tengan la misma apariencia independientemente de
la resolucion de la pantalla en la que se estan visualizando, tendremos que modificar algunas
de las opciones que se muestran a continuacion.

Figura 63.Creacion de Canvas.

1
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En caso de que el objeto contenga informacion adicional en la pagina web, se implementara
una llamada desde la aplicacion a la web para poder visualizatla.

En caso de que el expositor contenga varios objetos, ajustaremos la vista del “Canvas” y
afladiremos la posibilidad de realizar un “scroll” mediante el componente “Scroll Rect” y una
“Mask” para que el resultado sea el esperado.
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Figura 64.Creacion de Canvas con scroll.

Cada caja de colision llamara al “Canvas” correspondiente, obteniendo una forma organizada
de mostrar la informacién. Y lo mas importante, completamente editable tanto en contenido
como en aspecto grafico y ampliable dependiendo de las necesidades.

También se afiadiran interfaces graficos para mostrar los controles de la aplicacion, un menu
g )
para salir de la aplicacion, o el propio menu de inicio, que se creara en una escena aparte.

ETSIT UPV
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Figura 65.Menu de inicio.
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Una vez determinado el aspecto completo de la aplicacion podemos proceder a su
construccion. Para ello primero determinaremos el nivel de calidad de la aplicacion
dependiendo de la plataforma para la que lo vayamos a dirigir, ya que como se ha mencionado
anteriormente, Unity es un motor multiplataforma.

Una vez ajustada la calidad deseada podemos proceder a construir la aplicacion.
Seleccionaremos la plataforma destino y las escenas que debe incluir en la aplicacion. La
interaccion entre escenas se controlara via cédigo adjunto en el Anexo.
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Una vez finalizada la construccion, contaremos con un ejecutable junto con una carpeta con
los recursos necesarios para su ejecucion. De la misma manera que se ha procedido durante
todo el proyecto, se iterara hasta conseguir el resultado deseado.
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Capitulo 5. Resultados del trabajo

Se ha obtenido una aplicacién completamente funcional que podria distribuirse al publico
tras algin pequefio retoque. El coste material del proyecto, salvo por el ordenador desde el
cual se ha trabajado, ha sido nulo, al igual que el coste del software necesario para llevarlo a
cabo. Esto ha sido posible gracias al uso de tecnologias gratuitas que como hemos podido
observar, son capaces de obtener grandes resultados.

La aplicacion final permite la visita virtual del museo de las Telecomunicaciones Vicente
Miralles de manera completamente funcional. El uso de mobiliario y objetos adicionales
enriquecen la experiencia y ayudan al usuario a sumergirse en el entorno.

La experiencia es fluida e interactiva, y ofrece todo lo que se podrtia esperar de una visita
virtual en primera persona.

Los controles con los que se navega por la aplicacién son los mismos que se utilizan en todos
los videojuegos en primera persona actuales. El disefio de mends se ha realizado con la
intencion de ser intuitivo y muestra toda la informacién acerca de los objetos historicos que
forman el museo.

Puesto que el museo cuenta con una pagina web con informacién ampliada y recursos como
imagenes y videos adicionales, se ha integrado una solucioén para enlazar a la web desde la
aplicaciéon de visita virtual facilitando un flujo que no interrumpa la experiencia de la visita.
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Capitulo 6. Conclusiones y propuesta de trabajo futuro

Se puede concluir que con tiempo y una buena idea, actualmente se dispone en la red de
todas las herramientas necesarias para la creacién de este tipo de aplicaciones desde casa, sin
necesidad de tratarse de un estudio profesional y haciendo uso de herramientas gratuitas.

Se ha impulsado desde cero una idea cultural para saciar a todos los interesados en la historia
de las Telecomunicaciones y se ha facilitado su acceso a cualquier persona que disponga de
un ordenador.

Sin embargo, aun hay muchas formas de mejorar la experiencia final.

Actualmente se ha construido la aplicacion como un “Stand Alone” soportado por Windows,
Mac y Linux, que si bien no necesita de ningun otro programa para ser ejecutado, es necesario
disponer de la aplicaciéon en el almacenamiento del ordenador. Lo cual requerirfa una
descarga por parte del usuario.

Para solucionarlo podrfamos utilizar una nueva funcionalidad incorporada a Unity, la
construccion de la aplicacion para WebGL. WebGL es un API para javascript que permite
usar la implementacién nativa de OpenGL ES 2.0 incorporada en los navegadores para
permitir la aceleracién con el uso de tarjetas graficas. De este modo la aplicacion podtia ir
enviando al usuario los datos necesarios sobre http para su ejecucién y funcionar como si se
encontrara instalada en el propio equipo del usuario.

Aprovechando la flexibilidad de Unity como motor multiplataforma, también se podtia
migrar la aplicacion a dispositivos méviles, lo cual ampliarfa su repercusiéon. Con un ajuste
en los controles de la aplicacion para adaptarlos a pantallas tactiles se podria conseguir una
version para tablets android y para iPads.

Por dltimo, con el auge de las tecnologias de realidad virtual, se podrian usar las dltimas
opciones de construccion de proyectos incorporadas a Unity en la version 5.1.1 que afiaden
el soporte para Oculus Rift, adaptando el angulo de vision y las caracteristicas de la camara
utilizada en el proyecto para que se pueda reproducir a través de este dispositivo.

Un factor mas a tener en cuenta es la optimizacion de la aplicacion. A lo largo del proceso
de creacién se han ido afiadiendo muchos modelos, incrementando la cantidad de objetos
que tiene que procesar el motor del grafico en tiempo real. Esto no es un problema para
ordenadores con tarjetas graficas dedicadas, pero para ordenadores portatiles con graficas
integradas o para dispositivos moviles, la aplicacion puede resultar demasiado exigente.

Para evitar un funcionamiento lento, se tendran que revisar las opciones de calidad de Unity
mencionadas anteriormente y en el caso de los dispositivos moviles, probablemente habria
que estudiar eliminar ciertos objetos decorativos como las sillas o el mobiliatio ajeno al
museo. También se podria reducir la calidad de la Iluminacién Global o de las sombras, asi
como de las reflexiones hasta obtener un rendimiento adecuado para este tipo de
dispositivos.
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De la misma manera que se ha trabajado para integrar la informacién de la pagina web del
museo de forma transparente con la aplicacion. También se podrian integrar futuras
aplicaciones que complementaran o ampliaran la experiencia del usuario.

Un ejemplo pueden ser las aplicaciones que estan siendo desarrolladas en estos momentos
por otros departamentos de la escuela consistentes en la recreacién virtual de objetos del
museo que se encuentren dafiados, o la simulacién del funcionamiento de algunos de los
objetos mas interesantes, como el fonoégrafo y el graméfono para los cuales se permite al
usuario escuchar una simulaciéon de cémo sonarfa una canciéon reproducida con dichos
aparatos.

Estas aplicaciones podrian incorporarse a la visita virtual del museo para ofrecer una
experiencia con un valor afladido y un grado de interaccion sorprendente.

La aplicacién en la actualidad satisface los requisitos que se plantearon a su inicio, pero
siempre se puede seguir depurando para ofrecer cada vez un mejor resultado. Un ejemplo de
ello es que los objetos situados dentro de las vitrinas actualmente se muestran como una foto
bidimensional situada en el interior. Se podrian utilizar diversas herramientas para reconstruir
modelos en 3D de dichos objetos, para poder mostrarlos con todo lujo de detalle en la visita
virtual.

La herramienta gratuita 123D Catch, de Autodesk, nos permite crear un modelo 3D de un
objeto a partir de diversas (30+) fotos tomadas alrededor del objeto a diferentes alturas
utilizando informacion del acelerémetro de los dispositivos méviles.

No se capturara unicamente el objeto que deseamos, también la superficie sobre la que se
encuentra, pero podemos seleccionar y eliminar todas las partes que no nos interesen y luego
lo podemos exportar en formato .obj a Blender.
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El tnico problema es que los objetos se exportan con un nimero de caras muy elevado
(aunque el programa tiene unas preferencias de calidad), lo cual harfa nuestra escena
inmanejable. Para solucionarlo podemos recurrir al modificador “Decimate” del que dispone
Blender, pero en algunos casos la reduccion de caras supone una pérdida enorme de calidad,
por lo que es mas recomendado utilizar un software especifico, como MeshLab.
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MeshlLab es una herramienta open source para procesado de mallas. Las posibilidades que
ofrece son abrumadoras, pero nosotros la utilizaremos solo para reducir el numero de caras
de nuestros objetos.

Para ello utilizamos la opcién bajo la opcion Filters > Remeshing, simplification and
construction > Quadratic Edge Collapse Detection (with texture). LLas opciones determinan
la libertad que tendra el programa para reducir el nimero de caras.

Podemos observar que el modelo apenas pierde calidad al reducirlo de las 55.000 caras
iniciales a 3.000. Podemos seguir reduciendo como creamos conveniente y luego utilizar
Blender para corregir algin pequefio fallo que se haya ocasionado.
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Una vez exportado a Blender podremos proceder como con cualquier otro objeto que se ha
creado con anterioridad y afadirlo a Unity para colocarlo dentro de un expositor.

Si tener todos los objetos a la vez en la escena supusiera una carga grafica muy grande, se
podria optar por un sistema de carga por zonas, mostrando inicialmente todos los objetos
como fotos bidimensionales y sustituyéndolos por sus modelos 3D al acercarnos a los
diferentes expositores.

De esta forma se crearfa una experiencia realmente cercana a la realidad, poniendo el
conocimiento al alcance de cualquier usuario de una forma interactiva y visual.
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Capitulo 7. Referencias y Anexos

Uso de Blender

[1] Manual de Blender.
[2] Tutoriales de Blender.
Addons de Blender

[3] Archimesh.

[4] Window Generator.

Obtencion de texturas
[5] Texturer.

[6] CGTextures.

Uso de Unity
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[9] Tutoriales Interfaz de Usuario.
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Cddigo utilizado en el proyecto.
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