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2. Descripcion

Trabajo como opcién de grado al cursar dos asignaturas de la maestria Tecnologias de la Informacién
Aplicadas a la Educacion (MTIAE) de la Universidad Pedagdgica Nacional. EI documento describe el
proceso de mejora en el disefio e implementacion del prototipo tecnolégico mediante una simulacion de las
cargas eléctricas haciendo uso de las Oculus Rift. La APP es una nueva versién que permite interactuar
mediante el visor y los mandos con objetos virtuales como modelos 3D (barras cilindricas y esferas) que
representan las cargas eléctricas y su comportamiento teniendo en cuenta las lineas de campo que acttan
sobre los objetos. Para su desarrollo se utilizé el motor de videojuegos Unity y varios paquetes de assets que
permitieron el reconocimiento, manejo y funcionamiento del visor dentro del programa.

3. Fuentes
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Personas con Discapacidad Intelectual. Chile.
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Fendmenos Presentes en la Transformacién de la Energia Utilizando Realidad Virtual
Inmersiva. Bogota.

Vivar, H. (2000). Realidad Virtual. Madrid.

Landau, L., Lifshitz, E. (1992). Teoria Clasica de los Campos. Volumen 2. Editorial Reverté S.A.
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4. Contenidos

Este documento se compone de 5 capitulos. En el primer capitulo se indican los aspectos generales y
herramientas adicionales necesarias para el desarrollo de la aplicacion, en el segundo capitulo se mencionan
los antecedentes de forma muy general que se tuvieron en cuenta para el desarrollo de la APP; el tercer
capitulo menciona la metodologia utilizada para el desarrollo del proyecto, en el cuarto capitulo se describe
el desarrollo de la aplicacion, en cuanto al disefio, navegacién y arquitectura, llegando de esta manera al
quinto capitulo en donde se encuentran las conclusiones obtenidas y los alcances futuros del proyecto.

5. Metodologia

La metodologia empleada para el desarrollo de la aplicacién fue SCRUM, ya que esta metodologia
conlleva a un proceso de desarrollo mas agil, donde se resalta el trabajo en equipo y colaborativo, teniendo
en cuenta que las metas a cumplir se proponen para tiempos mas cortos.

Durante el desarrollo del proyecto se dividié en varios bloques, en el caso de Unity por medio de escenas,
diseflando objetos virtuales y creando scripts para relacionarse entre si, al finalizar las escenas del
aplicativo, se unificaron para obtener el producto consolidado.

6. Conclusiones

Finalizada la asignatura de Taller de creacién de videojuegos y ambientes interactivos en 3D se decidioé
realizar una aplicacion en realidad virtual utilizando el visor Oculus Rift, ya que esto implicaba comprender
el funcionamiento, control y reconocimiento del dispositivo a las intenciones del usuario al controlar el video
juego o aplicacion.

e Cuando se esta ejecutando la aplicacion dentro de la escena principal es importante tener en cuenta
gue el nimero de objetos con los cuales interactlia el usuario, teniendo en cuenta que el video juego
cuenta con una lectura y muestra de figuras en tiempo real como lo son las lineas de campo de cada
objeto, por lo que se debe tener en cuenta el rendimiento maximo que puede ofrecer el computador en
el cual se ejecute la aplicacion, para que de esta manera no vaya a afectar la interaccion del usuario
dentro del video juego.

e Al proponer el desarrollo de esta aplicaciéon la mejor solucion en su momento era utilizar el visor de
realidad virtual Oculus Rift, pero actualmente y como futuros desarrollos de aplicaciones con RV se
recomienda trabajar con el nuevo dispositivo Oculus Quest, ya que permiten la conexion multijugador
dentro de aplicaciones, lo que seria una buena alternativa como desarrollo a posteriores software pero
en el &mbito de multiusuarios.

e |gualmente, se podria evaluar el impacto que tiene el uso de la RV dentro del ambito educativo, para
identificar si el uso de esta herramienta facilita la comprension de diversos temas asociados a diferentes
areas del conocimiento.




FORMATO

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA

B RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION - RAE
Cédigo: FOR020GIB | Version: 01
Fecha de Aprobacién: 10-10-2012 ‘ Péagina 3 de 29

Este software permite la posibilidad de continuar trabajando dentro de la linea de investigacion
relacionada al desarrollo de productos tecnoldgicos para la ensefianza de las ciencias basicas
basados en nuevas tecnologias, concretamente en el campo de la fisica.

Se tiene con el desarrollo de este proyecto el sometimiento a una publicacién en un articulo de revista,
asi como el registro de la aplicacion ante derechos de autor.

Unity cuenta con gran cantidad de documentacion o aplicaciones relacionadas a la realidad virtual, lo
cual permite al desarrollador orientarse mas facilmente sobre la manera en la cual se trabaja la RV en
Unity. De igual manera, la ventaja de trabajar en Unity con VR es que cuenta con un entorno de software
muy sencillo, teniendo en cuenta ademas que su bastante documentacion en cuanto a scripts se refiere
y la posibilidad de importar contenido desde la tienda de assets hace que el desarrollo de aplicaciones
en este campo se facilite ain mas.

Es recomendable no realizar actualizaciones o trabajar con otras versiones de Unity diferente a la
2018.3.12f1, ya que puede presentar errores en la compilacion de scripts o fallos al cargar algunos
ficheros, teniendo en cuenta que en cada version se afiaden o quitan funciones dentro del software para
corregir errores de Unity pero que a su vez puede ocasionar ciertos cambios o dafios dentro de la
aplicacion.

Cuando se usa el visor es necesario tener en cuenta el espacio de trabajo, es decir que el area de
movilidad para el usuario debe estar marcada minimo en una medida de 1.5 metros de ancho y de largo,
porque si no esta demarcado el espacio con un area igual o mayor al minimo la configuracién de las
Oculus dentro del PC no podra llevarse a cabo y por ende la aplicacion no funcionara 6ptimamente.
Para ejecutar la aplicacién es necesario de un computador con las especificaciones de software y
hardware mencionadas en los aspectos generales, ademas del visor de Oculus Rift con los mandos y
sensores, por lo que si se tiene en cuenta lo anterior el acceso a esta tecnologia es limitado.

Elaborado por: Camargo Bernal, Jheisson

Revisado por: Rivera Pinzon, Diego Mauricio

Fecha de elaboracién del
Resumen:




Resumen

El presente documento contiene el desarrollo de una simulacion de las cargas eléctricas controladas
por medio de mandos y un visor de realidad virtual. La aplicacion surge luego de cursar dos
asignaturas ofertadas como electivas dentro de la maestria de Tecnologias de la Informacion
Aplicadas a la Educacién (MTIAE) de la Universidad Pedagdgica Nacional, la cual se ofrecio
como opcidn de trabajo de grado para estudiantes de pregrado de la Licenciatura en Electrénica de
la universidad. La primera de las asignaturas cursadas se denominada Recursos y Desarrollo de
Ambientes Virtuales de Aprendizaje, en donde se ensefiaron temas relacionados al desarrollo de
un AVA (Ambientes Virtuales de Aprendizaje) en diversas plataformas web, pero ademas se
vieron contenidos con respecto a la descarga, creacion y edicion de imagenes, videos y audios,
teniendo en cuenta derechos de CopyRigth. A su vez, la segunda asignatura cursada trata sobre el
Taller de creacion de videojuegos y ambientes interactivos en 3D, en el cual se abordaron tematicas
encaminadas al desarrollo de videojuegos mediante el manejo del software Unity, la elaboracion

de escenarios, programacion orientada a objetos, gamificacion y animaciones.

Por otra parte, esta aplicacion se realiza gracias a los aportes y al trabajo desarrollado dentro del
grupo de investigacion ALICE, ya que este software es una nueva propuesta como mejora a la
primera version de la APP desarrollada dentro de este mismo grupo, por lo que estos dos escenarios
dentro de la universidad posibilitaron la exploracion de nuevas herramientas en cuanto a software
y hardware, lo cual condujo a la realizacién del presente proyecto haciendo uso de las gafas de

realidad virtual Oculus Rift en conjunto con assets para Unity.

Oculus Rift es un sistema de realidad virtual (VR) el cual se conecta a un ordenador, en donde se
genera la mayoria del procesamiento de las imagenes que aparecen frente a ellos. Estas gafas de

VR cuenta con dos sensores quienes son los que realizan un seguimiento a los rayos de luz



infrarrojos emitidos por los LED’s de los dos mandos y el casco del dispositivo, permitiendo asi
el reconocimiento espacial del usuario, teniendo en cuenta tanto la posicion como rotacion de los
elementos de las Oculus, ya que este incorpora acelerémetros, magnetometros y giroscopios de 3
ejes, por lo que dicho seguimiento los sensores lo pueden realizar en 360° dentro de un area o

“zona guardidn” no mayor a 1,8 x 3,3 metros.

Asimismo, el visor genera un efecto tridimensional gracias a que en ella se encuentra una pequefia
pantalla OLED de 7 pulgadas y un sistema de lentes que crean una vision 3D estereoscopica con
una excelente profundidad, escala y paralaje, ademas de contar con una resolucién de 2.160 x

1.200 pixeles y un angulo de vision de 110° por cada ojo.
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Capitulo 1. Implementacion del Software

Aspectos Generales
Para el desarrollo de la aplicacion y su respectivo funcionamiento es necesario considerar aspectos
técnicos, debido a que las Oculus VR son un dispositivo que para su conexion requiere de ciertas
especificaciones tanto de hardware como de software en el computador al cual se va a conectar,
para ello se tendra en cuenta los requerimientos del uso de las Oculus Rift para Windows. En
términos de hardware el ordenador debe contar con una tarjeta grafica NVIDIA GTX 1050 Ti /
AMD Radeon RX 470 o superiores, procesador Intel i3-6100 / AMD Ryzen3 1200 o superiores,
una tarjeta RAM de 8G o maés, puerto USB 3.0, salidas de video DisplayPort™ 1.2 o0 Mini
DisplayPort y lo esencial, las Oculus Rift. En términos de software el computador debe tener
instalado un sistema operativo Windows 10, asi como minimo Visual Studio 2012 y la app de
Oculus, las cuales estan disponibles de forma gratuita para su descarga tanto en la pagina de

Microsoft como de Oculus respectivamente.

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé el motor de videojuegos Unity en su version
2018.3.12f1, en conjunto con los assets de Oculus que posibilitaron el reconocimiento del visor y
los controles dependiendo del movimiento de la cabeza y las manos, asi como su posicion dentro
del espacio de trabajo del dispositivo, permitiendo que la aplicacion sea controlada netamente por
medio del visor sin necesidad del uso de mandos externos a las Oculus como el mouse o teclado

del computador.

Herramientas adicionales



Para el desarrollo de la aplicacion se emple6 el asset Oculus Integration desarrollado por Oculus.
Este asset cuenta con demos y scripts que permiten el reconocimiento y control del visor de
realidad virtual dentro del software Unity. Ademas, para la configuracion y reconocimiento de las
Oculus Rift con el computador es necesario del software Oculus para Windows desarrollado por

la misma empresa, el cual se puede descargar de manera gratuita desde la pagina del desarrollador.

Capitulo 2. Antecedentes

Oculus Rift
Oculus Rift es un dispositivo de realidad virtual que fue desarrollado por la compaiiia Oculus VR
en el aflo 2012. Esta herramienta compatible netamente con computadora es una nueva alternativa
como experiencia inmersiva en aplicaciones, permitiendo mediante un entorno virtual interactuar
con objetos de apariencia real, donde por medio del visor y los mandos el usuario podré tener el
control total de la aplicacién. La primera version de este dispositivo fue lanzada en el afio 2012
para desarrolladores, mientras que en el afio 2014 fue lanzada la segunda versién para los demas
consumidores. El visor reconoce en tiempo real la posicién y orientacién tanto de la cabeza como
de las manos del usuario dentro de un area determinada por medio de los sensores, pero ademas,
este dispositivo mediante sensores en sus dos mandos permite reconocer y simular de manera mas
especifica algunos movimientos que el usuario hace con los dedos, por ejemplo el agarre de
objetos, el sefialar, pulsar, entre otros movimientos que permiten al usuario mayor inmersion y
diferentes posibilidades de interaccion con los diferentes objetos que se encuentran dentro del

entorno virtual.



Posteriormente, la empresa Oculus VR ha lanzado al mercado nuevos dispositivos de realidad
virtual como son las Oculus Go y las mas recientes Oculus Quest, estas Ultimas fueron
desarrolladas en el afio 2019 y cuya innovacion con respecto a sus antecesores esta en ser un visor
totalmente independiente, mas potente y con mayor grado de libertad en el seguimiento, es decir,
gue ya no requiere de conexién alambrica hacia el computador para su funcionamiento, mejorando
el reconocimiento espacial de los mandos y el area de juego gracias a sus cuatro cdmaras ubicadas

en cada esquina del visor.

VA7

Fig. 1 Visor VR Oculus Rift y sus accesorios.
Fuente: docs.unrealengine.com*

Realidad Virtual
La Realidad Virtual (RV o VR por sus siglas en inglés) es una tecnologia que mediante la creacion
de espacios tridimensionales permite una simulacion de la realidad, generando en el usuario la
sensacion de estar inmerso en un mundo diferente al real, puesto que este tipo de simulacion

computacional actia directamente sobre los sentidos (Barambones, 2015). Una ventaja de la RV

! Obtenido de: https://docs.unrealengine.com/en-US/Platforms/VR/OculusVR/OculusRift/index.html



es que podemos introducir multiples elementos y eventos que se consideren Utiles como imagenes,
videos, objetos en dos dimensiones (2D) o tres dimensiones (3D) y audios, haciendo de esta
manera que el usuario interactde con ellos y viva la experiencia como si ocurriera en un entorno
verdadero. Por Gltimo, para producir una experiencia virtual es necesario un computador, una
aplicacion con el contenido del mundo virtual, el dispositivo para visualizar el mundo virtual, un
tracker que permita la inmersion en un espacio tridimensional (el mundo virtual) y un dispositivo
como joystick 0 mando para poder moverse o realizar acciones dentro del mundo virtual (Lainer,

1985).

Fig. 2 Ejemplo de la realidad virtual.

Fuente: elperiodico.com 2

Carga electrica
La carga eléctrica es una propiedad fisica intrinseca de algunas particulas subatémicas que se
manifiesta mediante fuerzas de atraccion y repulsion entre ellas por la mediacion de campos

electromagnéticos. La interaccion mutua de las particulas se puede referir al concepto de campo

2 Obtenido de: https://www.elperiodico.com/es/onbarcelona/a-la-ultima/20190117/centros-realidad-virtual-
barcelona-7252504



de fuerzas, por lo que en lugar de hablar de la accidn de una particula sobre otra se puede decir
que la particula crea un campo en torno de si, por lo que determinada fuerza actta entonces sobre
cada una de las otras particulas situadas en ese campo, por lo que en la fisica clasica, el campo es
un modo de describir un fendmeno fisico relacionado con la interaccion de las particulas (Landau
y Lifshitz, 1992). En el Sistema Internacional de Unidades la unidad de carga eléctrica se denomina
culombio o coulomb (simbolo C) y se define como la cantidad de carga que pasa por la seccion

transversal de un conductor eléctrico en un segundo.

Fs

Fig. 3 Representacion de lineas de campo en cargas.
Fuente: foronuclear.org 2

Fendmeno electroestatico en realidad virtual VR
La primera version del software fue desarrollada por el grupo de investigacion ALICE en la
Universidad Pedagogica Nacional, dentro del proyecto de investigacién Desarrollo de productos
tecnoldgicos para la ensefianza de las ciencias basicas basados en nuevas tecnologias. En esta
version el simulador logra que el usuario mediante el visor Oculus Rift interactlie en un entorno

virtual con objetos tridimensionales (esferas) que representan cargas puntuales tanto positivas (+)

3 Obtenido de: https://www.foronuclear.org/images/efields.gif



como negativas (-), permitiendo con los controladores touch cambiar la posicion y orientacion de
la esfera, dibujando en tiempo real dentro del escenario lineas y flechas que simulan el fendmeno

de campo y fuerza eléctrica entre cargas.

Este simulador ademés permite por medio del computador cambiar el valor de carga del objeto, el

cual se representa por medio de la cantidad de lineas que se dibujan sobre él.

Fig. 4 Simulacion fendmeno electroestatico en VR. Primera version.
Fuente: Grupo de investigacion ALICE. 4

Capitulo 3. Metodologia

SCRUM
La metodologia SCRUM se implementa para el desarrollo agil de software enfatizandose en el
trabajo colaborativo y en equipo mediante roles, eventos o reglas asociadas con el fin de obtener
mejores resultados en un proyecto. En la ejecucion de un proyecto basado en la metodologia
SCRUM la entrega de avances es parcial, lo que no requiere de un proceso en cascada, sino que se

caracteriza por ser mas flexible en el desarrollo de cada proceso y es usado para llevar a cabo

4 Obtenido de: https://www.youtube.com/watch?v=9eb9roO2BKI



proyectos complejos que requieren un periodo de desarrollo corto, con requisitos cambiantes o no
definidos (Albadejo, 2009). Por tanto, para el desarrollo de este proyecto se tuvo en cuenta las

fases propuestas por Vanegas (2016), quien expone lo siguiente:

Concepto
En esta fase se tiene en cuenta el andlisis sobre el flujo de contenido, sobre cada uno de los
conceptos y se fundamenta de varias fuentes la terminologia correspondiente para trazar el guion
que acompafiara cada escena del proyecto. Igualmente, se planifican los pasos a seguir, asi como

los requerimientos.

Especulacion
Se lleva a cabo de forma concurrente un montaje o borrador, adaptando distintas ideas y escenarios
factibles para futuras referencias, ademas se evaltan distintas propuestas y se objetan los avances

de contenido tanto en programacion, disefio de interfaz, ambientacion y pruebas de hardware.

Exploracion

En esta fase se realizan las pruebas técnicas del software y hardware, es decir que se verifica el
funcionamiento de los distintos ficheros de la aplicacion (scripts, audios, imagenes, videos,
interacciones, entre otros) y a su vez se verifica la conexion entre los dispositivos fisicos que
requiere la aplicacion (computador y visor de RV), con el fin de evaluar y corregir las fallas que
se presenten.

Revision
Se realiza un escaneo de todo el proceso realizado hasta el momento para lograr determinar fallas

de implementacion o difusion de conceptos y asi realizar los respectivos ajustes.

Cierre



Su etapa finaliza hasta la parte revisada, para que asi con el aval del equipo se abra un nuevo ciclo
agil para dar continuacion al mismo. Todo este ciclo agil se desarrolla de forma permanente
durante todo el proceso de ejecucion y es evaluado por el equipo SCRUM, quien para el este caso

es el autor y el asesor de proyecto.

Capitulo 4. Desarrollo de la aplicaciéon

Para el desarrollo de la aplicacién se utilizé la version de Unity 2018.3.12f1. Este motor de
videojuegos fue seleccionado debido a que la primera aplicacion de cargas eléctricas en VR que
se realizo dentro del grupo de investigacion ALICE fue con este software. En cuanto a este
desarrollo, esta APP es una nueva version que aborda tematicas en el area de la fisica,
especificamente en el tema de cargas eléctricas con barras, representadas en modelos de tres
dimensiones. El software permite como su primera version observar el comportamiento de las
lineas de campo que acttan dentro de las cargas positivas (+) y negativas (-), pero esta ademas
cuenta con un nuevo objeto que permite simular en tiempo real la interaccion entre barras cargadas

con las cargas puntuales dentro de la escena principal.

La simulacion de las barras cargadas se desarroll6 al realizar una modificacion de un script de la
version anterior (Field Lines), donde se afiadié la opcidn de crear multiples lineas de campo en la
barra cilindrica a una distancia determinada, y las dibuja dentro del escenario teniendo en cuenta

el valor de carga que tenga este objeto.

Otra mejora de esta nueva aplicacion es la creacion de un menu en la escena principal que ofrece

al usuario multiples opciones, desde crear cargas puntuales o barras, modificar el valor de las



cargas, asi como eliminarlas de la escena, utilizando para ello los mandos de las Oculus Rift,
mostrando en tiempo real las lineas de campo eléctrico de cada objeto, logrando ejemplificar
diferentes fendmenos o comportamientos que ocurren con las cargas eléctricas, como por ejemplo
el efecto de atraccion, repulsion y patrones de campo eléctrico, permitiendo al usuario mayor

interactividad con la aplicacion.

Fig. 5 Simulacion barras cargadas.
Fuente: Propia.

Interfaz Gréfica
La interfaz gréafica de la aplicacion cuenta con dos escenas, la primera de ellas es la presentacion

de la APP, que cuenta con el menu curvo de inicio y dos botones a manera de imagen y texto que

son iniciar y salir.
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ELECTRICFIELD VR

Fig. 6 Mend principal.
Fuente: Propia.

Una vez se pulsa el botdn iniciar se abre la segunda escena, donde muestra el espacio de trabajo
en el cual el usuario interactda con las cargas eléctricas. Este espacio estd acompafiado de un menu
que permite seleccionar diferentes opciones para cada una de las cargas, es decir que permite crear,

eliminar, cambiar o modificar el valor tanto de la carga puntal como de la barra.

Fig. 7 Men0 en escena principal.
Fuente: Propia
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A medida que el usuario va eligiendo una opcion dentro menu con el mando del visor se muestran
otras opciones dependiendo del boton pulsado, logrando asi activar o desactivar funciones u

objetos dentro del escenario principal.

BARRA
“ROSITIVA

Fig. 8 Opcidn crear barra positiva.
Fuente: Propia

Igualmente, el ment mediante la opcion de modificar carga permite variar el nimero de lineas de
campo eléctrico que hay sobre el objeto, teniendo en cuenta la posicion del punto en el cual se

encuentre ubicado el indicador del “slider” o deslizador.




12

Fig. 9 Cantidad de lineas de campo de una carga puntual y una barra cilindrica.
Fuente: Propia

Ya una vez elegidas las opciones del menu el usuario puede desactivar o activar la visualizacién
de este por medio de un boton del mando, para que asi de esta manera se pueda iniciar con la
interaccion de las cargas que se muestran dentro del escenario, cambiando la posiciény orientacion
de cada objeto dentro del espacio virtual, pudiendo visualizar las lineas de campo eléctrico que

actla sobre cada una de las cargas.

Fig. 10 Cargas eléctricas.
Fuente: Propia
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Fig. 11. Implementacién del software.
Fuente: Propia

Diagramas de casos de uso
A través de un UML (lenguaje unificado de modelamiento) se realiza una representacion mediante

un diagrama casos de uso que evidencia el funcionamiento de la aplicacion.

Crear carga

Eliminar carga

Ment
A
Usuario Modificar valor de la carga

Volver a mend principal

Fig. 12. Casos de uso.
Fuente: Propia
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Funcionamiento y navegacion
La aplicacion se activa una vez el usuario tenga el visor y los mandos dentro del area de
reconocimiento de los sensores, pero ademas la posicion y orientacion del jugador determina la
eleccidn de las opciones del menu y posterior ubicacion dentro del escenario principal. Este Gltimo
escenario cuenta con otro menu de opciones en la parte superior izquierda que facilita al usuario
la eleccion de ciertas acciones que permite el software. De igual manera, la aplicacion cuenta en
primera medida con un cursor que se orienta con la posicion de la mano derecha, logrando
desplazarlo tanto en el eje vertical como horizontal cuando hay desplazamiento de la mano en la
misma direccién en el espacio; los botones de los mandos permiten también dar acceso a alguna
opcion del mend, por lo que esta accion da a entender a la aplicacion la intencién del usuario por
seleccionar alguna opcidn, es decir que si el cursor se encuentra posicionado en las coordenadas
que correspondan al &rea del menu del juego y el usuario pulsa algun botén entonces la opcion
elegida se activa tal y como observa en el ejemplo de la figura 13, para que de esta manera los

modelos de las cargas eléctricas se muestren en la pantalla.

= - 7 z
= < z

“é\g‘if " —_—

Fig. 13 Botones del escenario principal.
Fuente: Propia
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El software cuenta con una serie de botones que permiten la navegacion por las diferentes

secciones de la aplicacion, a continuacién, se enuncia el funcionamiento de cada uno de ellos.

Tabla 1 Navegacion

Boton Funcion
Da acceso a la escena principal de la aplicacion,
Iniciar donde el usuario podré interactuar con las cargas
eléctricas.
Salir Cierra la aplicacion cuando este boton es pulsado.

Crear carga

Muestra otro men0 alterno para que el usuario decida
el tipo de carga y la polaridad de la misma que desea

crear.

Eliminar carga

Borra de la escena una carga puntual o una barra

positiva 0 negativa.

Modificar carga

Le da al usuario la posibilidad de aumentar o

disminuir el valor de la carga eléctrica.

Menu principal

Con este botdn se retorna a la escena del mena

principal.

Barra positiva

Crea una barra eléctrica positiva.

Barra negativa

Crea una barra eléctrica negativa.

Puntual positiva

Crea una carga puntual positiva.
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Puntual negativa Crea una carga puntual negativa.
Volver Retorna al menu anterior.
Si Confirma la eliminacion de una carga
No No elimina la carga.

Mediante un slider o deslizador cambia la cantidad de
Cantidad de lineas de campo
lineas que salen de la carga elegida.

Disefio y Arquitectura
Para el menu principal se importaron modelos de menu curvo con sus respectivos scripts, los cuales
estan disefiados para que sean compatibles con RV, desarrollado por Chisely y llamados “Curved
UI”. Por otro lado, para el reconocimiento de algunas funciones entre el visor Oculus y la
plataforma de video juegos Unity se vio necesario descargar el plugin Oculus Integration con
licencia de la misma empresa y de descarga gratuita. Por altimo, los demés elementos fueron

disefiados en Unity con los 3D GameObjects.

Dentro de la aplicacion los GameObjets cuentan con scripts que posibilitan la interaccion y
funcionamiento entre ellos, por lo que en la siguiente tabla se enuncian los scripts con los que

cuenta el aplicativo:

Tabla 2. Tabla de scripts de la aplicacién.

Script Descripcion

OVR Player Controller ~ Permite al usuario moverse dentro del escnario con los




mandos de las Oculus Rift.

OVR Manager

Activa el movimiento de los dedos dentro de la aplicacion,
asi como la interaccién del usuario con los botones de los

mandos.

Distance Grabber

Permite atraer un objeto hasta la posicion de la mano.

OVR Camera Rig

Reconoce la posicion y orientacion del visor de la Oculus

dentro del espacio de trabajo y el escenario virtual.

Field Lines

Este script se encarga de crear las lineas de simulacion de las

cargas eléctricas.

Controller Button

Permite al usuario interactuar con los menus de la aplicacion.

OVR Raycaster

Logra la interaccion entre los botones del menu y el

apuntador del mando.

CUI_Vive Laser Beam

Reconoce la posicion y orientacion del laser dentro del

gscenario.

Seleccionar Objeto

Por medio del apuntador del visor permite reconocer el

objeto el cual se esta observando.

Crear Carga

Determina gue objeto crea teniendo en cuenta el botdn

pulsado por el usuario.

Eliminar Carga

Destruye la carga seleccionada por el usuario.

17
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Aumenta o disminuye el numero de lineas de campo de la
Modificar carga carga puntual o barra, teniendo en cuenta la posicion del

indicador slider.

Volver Regresa al mena anterior.

Capitulo 5. Conclusiones

Finalizada la asignatura de Taller de creacién de videojuegos y ambientes interactivos en 3D se
decidié realizar una aplicacion en realidad virtual utilizando el visor Oculus Rift, ya que esto
implicaba comprender el funcionamiento, control y reconocimiento del dispositivo a las

intenciones del usuario al controlar el video juego o aplicacion.

e Unity cuenta con gran cantidad de documentacion o aplicaciones relacionadas a la
realidad virtual, lo cual permite al desarrollador orientarse méas facilmente sobre la manera
en la cual se trabaja la RV en Unity. De igual manera, la ventaja de trabajar en Unity con
VR es que cuenta con un entorno de software muy sencillo, teniendo en cuenta ademas
que su bastante documentacion en cuanto a scripts se refiere y la posibilidad de importar
contenido desde la tienda de assets hace que el desarrollo de aplicaciones en este campo
se facilite aln mas.

e Es recomendable no realizar actualizaciones o trabajar con otras versiones de Unity
diferente a la 2018.3.12f1, ya que puede presentar errores en la compilacion de scripts o

fallos al cargar algunos ficheros teniendo en cuenta que en cada version se afiaden o quitan
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funciones dentro del software para corregir errores de Unity pero que a la vez puede
ocasionar ciertos cambios o dafios dentro de la aplicacién.

Cuando se usa el visor es necesario tener en cuenta el espacio de trabajo, es decir que el
area de movilidad para el usuario debe estar marcada minimo en una medida de 1.5 metros
de ancho y de largo, por que si no esta demarcado el espacio con un area igual o mayor al
minimo la configuracién de las Oculus dentro del PC no podra llevarse a cabo y por ende
la aplicacion no funcionara 6ptimamente.

Para ejecutar la aplicacidn es necesario de un computador con las especificaciones de
software y hardware mencionadas en los aspectos generales, ademas del visor de Oculus
Rift con los mandos y sensores, por lo que si se tiene en cuenta lo anterior el acceso a esta
tecnologia es limitado.

Cuando se esté ejecutando la aplicacion dentro de la escena principal es importante tener
en cuenta que el nimero de objetos con los cuales interactua el usuario, teniendo en cuenta
que el video juego cuenta con una lectura y muestra de figuras en tiempo real como lo son
las lineas de campo de cada objeto, por lo que se debe tener en cuenta el rendimiento
maximo que puede ofrecer el computador en el cual se ejecute la aplicacién, para que de
esta manera no vaya a afectar la interaccion del usuario dentro del video juego.

Al proponer el desarrollo de esta aplicacion la mejor solucion en su momento era utilizar
el visor de realidad virtual Oculus Rift, pero actualmente y como futuros desarrollos de
aplicaciones con RV se recomienda trabajar con el nuevo dispositivo Oculus Quest, ya
que permiten la conexion multijugador dentro de aplicaciones, lo que seria una buena
alternativa como desarrollo a posteriores software pero en el &mbito de multiusuarios.

Igualmente, se podria evaluar el impacto que tiene el uso de la RV dentro del ambito
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educativo, para identificar si el uso de esta herramienta facilita la comprensién de diversos
temas asociados a diferentes areas del conocimiento.

e Este software permite la posibilidad de continuar trabajando dentro de la linea de
investigacion relacionada al desarrollo de productos tecnolégicos para la ensefianza de las
ciencias basicas basados en nuevas tecnologias, concretamente en el campo de la fisica.

e Se tiene con el desarrollo de este proyecto el sometimiento a una publicacion en un

articulo de revista, asi como el registro de la aplicacion ante derechos de autor.
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7. Anexos

Manual de Usuario Aplicacién ElectricField VR.
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