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Resumen

El objetivo de este proyecto es afiadir una serie de funcionalidades al prototipo de videojuego
Mundo Isla desarrollado en el motor Unity3D. Estas se concentran en dos frentes:

e Permitir que el prototipo pueda contener otros videojuegos y acceder a ellos desde su
estructura de niveles.

e Crear una infraestructura online para permitir a varios jugadores conectarse a Mundo
Islay jugar cooperativamente.

Esta ultima funcionalidad se complet6 utilizando el framework Photon Unity Networking para
permitir la conexion y la interaccion de los jugadores. Ademas, se utilizd una base de datos SQL
para cargar datos sobre el estado de los jugadores y del mundo para permitir que el mundo sea
persistente.

Uno de los prototipos a integrar utilizaba el dispositivo de Microsoft Kinect para permitir
utilizar en la plataforma una interfaz de control natural. Por ello, comprobar la compatibilidad
de Mundo Isla con este dispositivo es otro de los objetivos de este proyecto.

Palabras clave

Mundo Isla, Proyecto SAVEH, Unity, Unity3D, Photon Unity Networking, PUN, Kinect,
Zigfu






Abstract

The aim of this project is the creation of some functionalities for Mundo Isla, a videogame
prototype. It was developed using the Unity3D engine. Basically, there are two goals:

e The transformation of Mundo Isla into a platform which is able to contain other
videogames as levels.

e The creation of a prototype of an online infrastructure to allow players to connect
Mundo Isla and play cooperatively.

Photon Unity3D Networking framework was used to develop the last functionality.
Additionally, an SQL database was used to load and save data involving the state of players and
the world to make Mundo Isla a persistent world.

One of the integrated prototypes uses the Microsoft’s Kinect device as a natural interface.
Because of that, checking the compatibility of Mundo Isla with this device is another of the
aims of this project.
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1. INTRODUCCION

1.1 Antecedentes

Mundo Isla es un prototipo de videojuego multijugador online desarrollado con la herramienta
Unity3D [1]. El escenario principal es una isla con dos zonas: una playa y un pueblo, pero se
espera ampliar el nimero con las herramientas desarrolladas en este proyecto.

El prototipo estd disefiado inicialmente para ser utilizado por nifios en situacion de
hospitalizacion o en atencion domiciliaria, de manera que puedan estar en contacto con otros
nifios en situaciones similares durante su convalecencia. A través de esta comunicacion podran
interactuar para resolver cooperativamente las misiones que son planteadas por los personajes
del videojuego.

Las misiones y las zonas se pretenden ampliar integrando videojuegos desarrollados
independientemente de Mundo Isla en el sistema. Actualmente son dos: el primero utiliza el
dispositivo Kinect como método de rehabilitacion y el segundo se aprovecha de la interaccion
que otorga el sistema para utilizar el aprendizaje colaborativo en la solucion de las misiones. En
este proyecto se ha integrado Unicamente el primer prototipo.

Gracias a la flexibilidad de esta integracion, la jugabilidad de Mundo Isla se vera enriquecida vy,
ademas, se espera que amplie los escenarios de uso del sistema en el futuro. Para llevar esto a
cabo, se utilizan las mismas herramientas incluidas en el motor Unity3D. Se abordara con méas
detalle en el apartado 4.

Por altimo, también se requiere la creacién de una plataforma online que permita discriminar a
los jugadores en grupos de usuarios distintos para que Mundo Isla pueda ser usado en diferentes
ambitos (distintos hospitales, division por edades o por tipo de enfermedad, jugadores no
hospitalizados, etc.). Para ello se utiliz6 Photon Unity Networking y MySQL, como se explica en
el apartado 5.

1.2 Alcance

El proyecto se ha dividido en las siguientes tareas.

Integracién mediante una interfaz tradicional.
Integracion en Mundo Isla.

Compatibilidad de los dispositivos de interaccion.
Despliegue de multiples instancias de la plataforma.
Despliegue multiplataforma.

g s wbdh e

1.2.1 Integracion mediante una interfaz tradicional

Esta tarea consiste en crear una interfaz tradicional para cargar los distintos prototipos en lugar
de integrarlos como nuevas zonas de la isla. EI objetivo era que el alumno se familiarizara con
el entorno de trabajo Unity3D, pero no se descarta que se use en otras versiones de Mundo Isla.



1.2.2 Integracion en Mundo Isla

En este apartado se busca afadir la funcionalidad de cargar nuevos niveles a través de la isla
mediante el desarrollo normal del videojuego, como puede ser hablar con un personaje o llegar a
un punto concreto del mapeado, por ejemplo.

1.2.3 Compatibilidad de los dispositivos de interaccion

Se integraré soporte para Kinect de manera que los videojuegos disefiados para la utilizacion de
este dispositivo puedan ser integrados en Mundo Isla sin contratiempos. Kinect permite al
usuario comunicarse con un ordenador mediante una interfaz natural (gestos y voz).

1.2.4 Despliegue de multiples instancias de la plataforma.

En este caso el objetivo es crear el soporte tecnoldgico necesario para que se puedan crear tantas
instancias de la plataforma online de Mundo Isla como se requiera. Es decir, crear distintos
servidores (o entidades equivalentes) para que diferentes grupos de jugadores puedan conectarse
a la plataforma pero no puedan comunicarse con los componentes de otros grupos. Esto es Util
para separar usuarios por edades u hospitales donde se encuentren.

1.2.5 Despliegue multiplataforma

Por ultimo, esta tarea trata sobre la investigacion de la compatibilidad de Kinect con las
distintas plataformas en las que se puede compilar un proyecto de Unity3D [1]. Mas
concretamente, con el navegador web, que es la plataforma en la que se ejecutard finalmente
Mundo Isla, y con la compilacién en escritorio.

1.3 Préximos apartados

En el apartado 2 se explicaran nociones del programa Unity3D y del framework Photon Unity
Networking y, en el 3, se describira detalladamente el sistema de Mundo Isla. Seguidamente, en
los apartados 4, 5 y 6 se detallan en profundidad el trabajo desarrollado a lo largo del proyecto.
Finalmente, en el apartado 7 se incluyen las conclusiones y lineas futuras.



2. TECNOLOGIAS DE SOPORTE

2.1 Unity3D

Unity3D [1] es un motor de videojuego multiplataforma disponible para Microsoft Windows y
OS X. Las plataformas en las que se puede publicar contenido son Windows, OS X, Linux,
Xbox 360, Playstation 3, Playstation Vita, Wii, Wii U, iPad, iPhone, Android y Windows Phone
[2]. Gracias al plugin web de Unity3D, también se pueden crear videojuegos de navegador [3].

El contenido del juego es construido desde la interfaz del programa y el gameplay se programa
usando scripts. Los lenguajes disponibles son UnityScript (una version de JavaScript), C# y Boo
[4]. En este proyecto se ha usado principalmente el primero.

Los juegos estan estructurados en escenas. Una escena es un contenedor de elementos:
modelados, scripts, audio, mapeado, etc. Se pueden utilizar como menus independientes, niveles
0 areas de juego a eleccion del desarrollador.

2.1.1 Interfaz de Unity3D

En la ilustracion 1 se muestra la interfaz del motor Unity3D durante el desarrollo de un
proyecto. Esta se encuentra dividida en cinco partes que a continuacién se explicaran en el
orden en el que estan numeradas en esa misma ilustracion [5]:
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llustracion 1 Areas de la interfaz de Unity3D

1. Vista de escena: Es el &rea donde se construye visualmente la escena de un juego. Aqui
se pueden afadir objetos, rotarlos, moverlos de lugar, etc. Todas las entidades que
pueden ser colocadas en una escena heredan de la clase base GameObject.

2. Vista de juego: Aqui se previsualiza el juego. En cualquier momento puede
reproducirse el juego pulsando el boton de play de la parte superior de la interfaz y
jugarlo en esta vista.



3. Vista de jerarquia: Aqui se visualizan los GameObject que se encuentran en la escena
actual y su jerarquia.

4. Vista de proyecto: En esta vista se organizan todos los recursos del proyecto (scripts,
texturas, materiales, modelados, sonidos, etc.).

5. Vista de inspector: Sirve para ver y modificar los componentes de los GameObject
seleccionados en la vista de escena, de jerarquia o de proyecto.

2.1.2 Otros aspectos relevantes de Unity3D

Explicar el funcionamiento de Unity3D no es el objetivo de esta memoria, pero puesto que hay
ciertos elementos que pueden ser relevantes para el entendimiento de algunos de sus apartados,
a continuacion se definiran algunos entes del sistema Unity3D con mas precision.

GameObject

GameObiject [6] es una clase de la que derivan todas las entidades de Unity3D que pueden
colocarse en una escena. Estan compuestos por componentes, los cuales pueden ser algun
modelado tridimensional, un script, un archivo de audio, un emisor de particulas, etc. Los
componentes de un GameObiject se visualizan en la vista de inspector al ser este seleccionado,
como se comenta en el apartado 2.1.1. Todos los GameObject deben tener un componente
Transform que indica la posicion en la que se encuentra ese objeto.

Por altimo, un GameObject puede contener una jerarquia de otros GameObject como hijos. Si
es asi, se presentara en la vista de jerarquia con un triangulo a la izquierda de su nombre. En la
ilustracion 1, Kinectl, Main y Prueba son ejemplos de ello.

Prefab

Un prefab [7] (prefabricado en inglés) es un tipo de recurso de Unity3D que permite almacenar
un GameObject completo con todos sus componentes y propiedades. De esta forma se pueden
crear multitud de copias de un mismo elemento facilmente.

En Mundo Isla se utilizan prefabs para los items, los NPC y los jugadores.
Escena

Una escena [8] es un archivo independiente de Unity3D que contiene GameObject.
Normalmente son fases independientes dentro de la Idgica del juego, pero pueden ser zonas
enteras o simplemente un menu de la interfaz.

2.2 Photon Unity Networking

Photon Unity Networking [10] (abreviado como PUN), es un plugin para Unity3D que permite
configurar una conexion entre clientes remotos. Ademas, cuenta con un servicio denominado
Photon Cloud, una serie de servidores de Photon a los cuales el usuario se puede conectar para
que no tenga necesidad de crear un servidor por si mismo.

La API tiene dos versiones:

e PUN Free (gratuita): Permite la conexion de hasta veinte usuarios concurrentemente a
los servidores de Photon Cloud.



e PUN+ (de pago): Permite la conexion de hasta cien usuarios a Photon Cloud. Ademas,
afiade la compatibilidad con las plataformas méviles iOS y Android.

En este proyecto se utiliz6 la primera version. La compatibilidad con las plataformas moviles
es, al menos de momento, irrelevante, y la limitacion de veinte usuarios no fue un problema a lo
largo de su ejecucidn, pero si lo serd en un futuro en la version final. Sin embargo, en ese
momento dejaria de utilizarse Photon Cloud y se crearia un servidor propio sin limitacion de
usuarios.

2.2.1 Salas

Una sala [11] de Photon es un ente que agrupa a un nimero determinado de usuarios y les
permite comunicarse entre ellos facilmente. Todos los usuarios que se encuentren en la misma
sala también veran su escena sincronizada (movimiento del personaje o el estado de otros
GameObiject). Es util para crear las distintas instancias de la plataforma Mundo Isla.

2.2.2 Alternativas a PUN

Antes de decantarse por PUN, se barajaron otras dos posibilidades: SmartFoxServer y Unity
Networking.

SmartFoxServer

SmartFoxServer [12] es una plataforma que permite desarrollar videojuegos online en Adobe
Flash, Unity3D, HTMLS5, iOS, Windows Phone, Android, Java y Windows 8, entre otros.

Tiene una documentacion muy detallada y unas herramientas muy versatiles, pero no era la
plataforma idénea para Mundo Isla, puesto que la cantidad de informacién que se envia a través
de la red de SmartFoxServer esta limitada. Esto quiere decir que su uso solo es viable en
videojuegos simples o que no requieran de una alta interaccion del usuario, como pueden ser
juegos de estrategia por turnos o apps de mdviles en 2D. La posibilidad de moverse en el
entorno tridimensional de la isla provoca que la sincronizacién de los usuarios mediante la
conexion de esta plataforma sea inviable.

Unity Networking

Unity Networking [13] es la infraestructua de red que Unity3D trae por defecto. PUN es una
ampliacion de esta infraestructura, por lo que esta mas limitada que Photon:

o No cuenta con servidores en los que probar el desarrollo (PUN cuenta con Photon
Cloud).

e La compatibilidad con los dispositivos moviles no es completa. Sin embargo, PUN+ si
cuenta con ello.

e No tiene un concepto de sala o una entidad similar. Esto complica la creacion de
distintas instancias de la plataforma Mundo Isla.

e PUN en general tiene una AP mas amigable, puesto que gran parte de la sincronizacion
se hace de forma transparente al desarrollador.

PUN finalmente se consider6 la mejor opcién debido a que cuenta con una APl amigable y bien
documentada, ademas de numerosos tutoriales de ejemplo. Ademas, gracias a las salas y a la



sincronizacion transparente, facilita enormemente la creacion de multiples instancias de la
plataforma Mundo Isla. Por otra parte, también fue decisivo que contara con un ancho de banda
Optimo para la sincronizacion del videojuego.



3. MUNDO ISLA

3.1 Introduccién

Mundo Isla es un videojuego multijugador online parte del proyecto SAVEH [14]. Los usuarios
gue se conecten a esta plataforma deberan cooperar entre si dentro del entorno de juego para
poder resolver misiones en conjunto. Cada jugador tiene un avatar personalizable como su
representacion en la isla.

3.2 Descripcion de las pantallas

Mundo Isla consta de varias pantallas que permiten al usuario interactuar con el sistema. En los
siguientes apartados se presentaran con detalle.

3.2.1 Pantalla de login

En esta pantalla el usuario introduce sus datos de usuario y contrasefia.

Contrasena:

lustracion 2 Login

En el caso de que se introduzca algin dato erréneo o el usuario con el que se quiere iniciar
sesion ya esté conectado, aparecera un mensaje de error alertando al usuario.

Nombre de Jugador. Nombre de Jugador.

Contrasenia ~ O O S

POWERED BY

zigfu

lustracion 3 Login incorrecto o usuario ya conectado



3.2.2 Pantalla de bienvenida

Cuando el usuario introduzca sus datos de inicio correctamente, se mostrard la pantalla de
bienvenida. En esta interfaz apareceran dos opciones: Personalizacion y Jugar. A la derecha
aparece el avatar del jugador.

Personalizacion

llustracion 4 Pantalla de bienvenida

3.2.3 Pantalla de personalizacion

Hacer clic en el boton Personalizacion de la ilustracion 4 llevara a esta pantalla. En este caso, la
interfaz muestra una serie de opciones de personalizacion del avatar del jugador:

e Permite elegir entre varios personajes aleatorios pulsando las flechas a la derecha de la
opcion “Personaje”.

e Se puede cambiar ciertas partes del cuerpo individualmente con los controles debajo de
Personaje, en este orden: la forma de la cara, el color de los ojos, el color y la forma del
pelo, la ropa de la parte superior del cuerpo, los pantalones y, finalmente, el calzado.
Como se puede ver en la ilustracion 5, a la derecha volvera a aparecer el avatar del
personaje, esta vez con los cambios actualizados.

e Por Gltimo, en la parte inferior izquierda el jugador puede guardar los cambios hechos a
su personaje o cancelar el proceso de personalizacion.



Guardar

Cancelar

llustracion 5 Pantalla de personalizacion

3.2.4 Interfaz durante el juego

Cuando el jugador pulsa Jugar en la pantalla de la ilustracién 4, el usuario ya puede controlar a
su personaje en la isla (ilustracion 6). La cdmara se sitUa detras del personaje, que puede
moverla pulsando y manteniendo el botén derecho del ratén. Para moverse, se pulsan las teclas
WASD o las teclas de direccion del teclado.

En este momento, se muestran varias opciones en la interfaz en la parte inferior de la misma:
Chat, Diario, Inventario y Menu. A continuacion se explican las funciones de cada una de ellas:

Chat: El chat consta de un espacio en blanco para escribir y un botén Enviar a su
derecha. En la parte superior se muestra lo que han escrito él y otros personajes de
Mundo Isla (ilustracion 7).

Diario: Muestra las misiones del personaje y su estado (ilustracion 8).

Inventario: Muestra los items que ha recogido el usuario (ilustracion 9). Pulsando
encima de cada icono, el usuario dejara caer ese item en la escena.

MenU: Muestra de nuevo las opciones de la ilustracion 4.

§ Menu
T

lustracion 6 Interfaz durante el juego



Admin: Hola
Admin: ;Hay alguien ahi?

|| Las manzanas de Julia

Misiones| Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Maecenas sed risus a enim mollis auctor at sit amet enim.
Quisque quis felis in elit pulvinar dictum in iaculis quam.
Nullam id consectetur risus. Vivamus ac arcu arcu, sit amet mollis
justo.
JCras vel justo in velit molestie tristique ut sed felis.

Misiones fallidas: Nullam blandit justo aliquam nulla venenatis vitae blandit leo luctus.
= . Ut eget eros libero. Cras at lorem vel purus pretium volutpat.

Cerrar

llustracién 8 Misiones

Ladrillo

Manzana

Diario Inventario |  Menu

llustracion 9 Inventario

3.3.NPC

En la isla hay una serie de NPC (Non-Player Character, Personaje No Jugador en espafiol) con
los que el usuario puede entablar una conversacion. De esta forma se reciben informacion sobre



la isla 0 nuevas misiones con las que el jugador puede avanzar el desarrollo de su personaje. Los
NPC tienen una etiqueta con su nombre justo debajo de su modelado.

Para hablar con un NPC, el jugador debe pulsar el botén izquierdo del ratén cuando esté a cierta
distancia de ellos. En ese momento, se mostrara un dialogo en el que en ocasiones el jugador
debe elegir varias respuestas para comunicarse (ilustracion 10).

3.4 Items

Los items son una parte importante del sistema de juego de Mundo Isla. Se distinguen
facilmente en el mapa porque son pequefias texturas bidimensionales con una etiqueta en su
parte superior que indica su nombre.

El jugador obtiene los items pasando por encima de ellos o hablando con un NPC. Cuando
alguna de estas dos cosas ocurre, ese item va a su inventario. Los jugadores también pueden
dejar caer items (ver 3.2.4).

iHola! soy Thiago el pirata. ¢ Y ti quién eres?

lustracion 11 El jugador deja caer un item



4. INTEGRACION DE OTROS PROTOTIPOS

4.1 Introducciéon

La creacion de un método para integrar otros videojuegos dentro de Mundo Isla se requeria para
crear misiones dentro del sistema facilmente. De esta manera, se enriqueceria en gran medida la
jugabilidad y la variedad de la plataforma, amén de poder ser utilizada en distintos &mbitos del
inicial (nifios en estado de hospitalizacion).

Para poder integrar otros videojuegos dentro de Mundo Isla era necesario crear un sistema que
cargue nuevos niveles e instancie al jugador dentro de ellos. En Unity3D no es complicado, ya
que el motor cuenta con el concepto de escena (apartado 2.1.2). Aun asi, la implementacion de
PUN trajo consigo problemas a la hora de la carga de escenas, por lo que tuvieron que buscarse
modelos alternativos.

En los apartados subsiguientes se detallaran las distintas soluciones a este problema que se
probaron.

4.2 Modelo inicial de varias escenas en una sala

El primer modelo que se llevo a cabo para la integracion de los prototipos es el comln en
Unity3D: las fases de un juego son equivalentes a escenas. Esta organizacion fue viable hasta
que se comenzo a utilizar Photon para la plataforma online en el proyecto (ver apartado 5).

4.2.1 Explicacion del problema encontrado con Photon

Primeramente, para la explicacion se asume que hay dos jugadores en Mundo Isla. Inicialmente,
ambos se autentifican en la plataforma y sus prefab de jugador se instancian en la escena inicial.

El problema ocurre cuando el primer jugador carga una nueva escena y el segundo jugador le
sigue: a la hora de instanciar al segundo jugador en la maquina del primer jugador, el primero
podia ver al segundo, mientras que el segundo no podia ver al primero. En la ilustracion 12y 13
se puede ver el problema.

o e 4
, Inventario Menu 2
" Enviar & b e vl s, raa v

lustracion 12 Maquina del jugador uno y del jugador dos durante la instanciacion inicial



Joined
e = RoomPrueba
Room name = RoomPrueba
players = 2
Pescription: Esto es una sala de prueba. Number of players = 2

Description: Esto es una sala de prueba

= : ; —
el | - Enviar 8 Diario y Inventario | Menu
Envir Do ) loventao || Monu e e g o ey e M e

lustracion 13 Maquina del jugador 1y del jugador 2 cuando ambos cambian de escena y ocurre el error

El error se identificé como un problema del sistema Photon en si mismo. Este no cuenta con el
conocimiento de la escena en la que se encuentra cada jugador, por lo que cuando un jugador
cambiaba de escena y se instanciaba, Photon lo instancia en cada cliente, independientemente
de en qué escena se encontrara este respecto al otro jugador. Luego esto provocaba errores de
sincronizacion al cargar nuevas escenas debido al motor de Unity3D, que elimina todos los
GameObject que se encuentran en la escena anterior. Por ello no aparecia el primer jugador en
la segunda escena. Definitivamente, este modelo se mostré inviable.

4.3 Modelo de una sala por escena

En el apartado anterior se utilizaba una Unica sala en la que se agrupaban todas las escenas,
mientras que en este se opta por crear una sala por cada escena. De esta forma, cada vez que un
jugador cargue un nuevo nivel, debera conectarse a una nueva sala. Esto provocaba
ralentizaciones a la hora de cargar nuevas escenas, puesto que conllevaba una gran carga de red,
pero eliminaba el problema comentado en el apartado anterior.

Sin embargo, el hecho de que los jugadores en distintas escenas no tengan la posibilidad de
comunicarse impide la misma concepcién de Mundo Isla, que pretende ser un juego
multijugador online cooperativo.

4.4 Modelo de varios niveles dentro de una escena

Este modelo tiene su razén de ser en el hecho de que el problema de no visualizar al otro
jugador es debido a la instanciacion del personaje en la segunda escena. Para eliminar ese
problema, se evita su causa: la instanciacion misma. Para ello, en lugar de crear varias escenas,
se crea Unicamente una y dentro de ella se recrean todos los demas niveles.

Dentro de una escena de Unity3D se puede crear una jerarquia de GameObject para poder
facilitar la l6gica de la Unica escena que contiene los niveles. En la ilustracion 14 se muestra un
ejemplo de esa jerarquia.



| = Hierarchy | .= || =Hierarchy | -=
Create | (SrAll Create = | [crall
GameManager GameManager -
P Kinectl P Kinectl
¥ Main ¥ Main
¥ Prueba AddTutoriallnfo
Zigfu b AddTutoriallnfo
b Benjamin
F Capitana Lena
b Capitana Lena
P Eladia
W Eladia
¥ Islaa
Boat
Ocean
Rock
Rock
Rock
Rock
Rock
Rock
F Rock
Rock
Rock
Rock
Rock
Rock
Rock
Rock
» Soil
» Sun
P Town
- well
Wind
P Julia, la maestra
P Kira, la grumete
W Kira, la grumete
¥ Main Carnera
Music E

llustracion 14 A la izquierda, jerarquia dentro de una escena Unity3D, a la derecha esta Main desplegado

Cada nivel esta separado de los demas mediante un GameObject vacio en el primer nivel de la
jerarquia de la vista de escena. De este modo, se puede observar en la ilustracion 14 que se
tienen tres zonas separadas: Kinectl, Main y Prueba.

4.4.1 El modelo se desecha

El modelo era robusto en cierta medida, puesto que el tiempo de carga entre niveles era minimo
y no habia errores debidos a la instanciacion de Photon. Pese a lo anterior, presenta dos grandes
carencias:

e Posibles errores en el futuro cuando Mundo Isla aumente de envergadura: Las escenas
de Unity3D tienen un limite para el que la renderizacion de los GameObiject falla debido
a la precision de las coordenadas en punto flotante. En el momento actual de la isla no
entrafiaba ningin problema, pero era posible que en un futuro este modelo se tornara
inviable.

o Dificultad para integrar nuevos prototipos: La creacion de nuevos niveles en este
modelo no es algo intuitivo. Los nuevos desarrolladores que comenzaran a trabajar con
Mundo Isla se encontrarian con una manera tosca de crearlos, puesto que todo se
realizaria en una misma escena.

Debido a estos problemas, se optd por buscar un modelo con una l6gica mas simple.

4.5 Modelo de desconexion al cargar una nueva escena

Como se comentd en el apartado 4.2, instanciar a los dos jugadores en la escena inicial no
presentaba ningun problema. En este caso, lo que se pretende es recrear el estado de Mundo Isla
en ese momento. Para ello y cada vez que se cargue una nueva escena, el jugador se



desconectard de la sala y se conectara nuevamente. Esto resulta satisfactorio, ya que el
comentado error que se queria subsanar no se repite y, ademas, se mantiene la simpleza ldgica
de las escenas y los niveles del apartado 4.2.

Pese a lo anterior, este modelo tiene un problema: el tiempo de carga entre escenas, debido a la
reconexion, es sumamente alto. Una solucion a esto, o al menos una molestia menor, seria crear
una pantalla de carga entre las escenas.

Este modelo se termind convirtiendo en el final. Aunque los tiempos de carga son muy altos, la
simplificacion del modelo para los nuevos desarrolladores y la mayor escalabilidad respecto al
modelo de una sola escena lo convierten en el mas adecuado.

4.6 Ejemplos de uso del cambio de nivel

Los cambios de nivel pueden implementarse en multitud de situaciones: completar una misién,
hablar con un personaje, recoger cierto item, abrir una puerta, etc. Un ejemplo de un cambio de
nivel es la historia que se describe a continuacion.

Benjamin %
-

i

e Inventario

lustracion 15 El jugador se encuentra con el NPC

Benjamin
e =
Buenas tardes, ;quieres que te lleve a la playa
con mi coche?

Respuestas

Vale, me apetece ver la playa.

e —— i il e
No gracias sefior, quiero quedarme un poco mas en
el pueblo.

~

lustracion 16 El jugador habla con el NPC



Como se puede ver en las imagenes, primeramente el usuario se encuentra con el NPC que va a
activar el evento de cambio de nivel (ilustracion 15) para acto seguido hablar con él. Le
pregunta si desea ir a la playa, para lo que el usuario tiene dos opciones: aceptar la oferta o
permanecer en ese nivel (ilustracion 16). Si el jugador elige la primera opcidn, sera transportado
al nivel deseado (ilustracion 17).

En este caso, el jugador permanece en la isla. Pero el cambio de niveles, como se ha comentado
anteriormente, es también Util para cargar los otros prototipos de juegos que se quieren integrar
en Mundo Isla.

v Diario Inventario

llustracion 17 El jugador finalmente viaja a la playa

En la siguiente historia, el jugador abre un videojuego que usa Kinect. El videojuego consiste en
una serie de ejercicios fisicos usando el dispositivo de Microsoft. En este caso, también se habla
con un NPC (ilustracion 18 e ilustracion 19), el cual le pregunta si quiere realizar ejercicio. En
el caso de que acepte, se abriria el nivel que aparece en la ilustracion 20.

Diario Inventario

lustracion 18 El jugador se encuentra con el NPC



Sr. Policia

Hola, se te ve en baja forma nifio. ¢ Quieres
entrenar para ponerte mas fuerte?

Respuestas

Me vendri;

No, gracias.
W

-

lHustracion 19 EI NPC le pregunta si quiere hacer ejercicio

lustracion 20 Se abre un prototipo que usa Kinect



5. CREACION DE LA PLATAFORMA ONLINE

5.1 Introduccion

Mundo Isla necesitaba una infraestructura online para crear distintas instancias de la plataforma
y permitir la conexién de distintos grupos de usuarios. La herramienta elegida fue Photon Unity
Networking (PUN), una plataforma para videojuegos multijugador especialmente construida
para funcionar con Unity3D.

También era necesaria la persistencia del mundo. Por ello fue necesario crear una base de datos
con la informacién relativa a las escenas y a los jugadores (posicién de los items en el mundo,
estado de las misiones de los jugadores y el inventario, etc.).

El proyecto se ha probado utilizando un servidor local para guardar la base de datos y los
servidores de Photon en la nube para la conexién de los jugadores. Sin embargo, el cddigo es
facilmente escalable para utilizar un servidor online propio en el momento en el que Mundo Isla
salga de la fase de prototipado.

5.2 Base de datos

Un elemento importante de la plataforma online es la base de datos. Sin ella, Mundo Isla no
seria persistente y cada vez que el usuario entrara a la isla, su inventario, misiones y avatar se
verian reiniciados. También es necesaria para el registro de los usuarios.

En cuanto al disefio, se us6 Dia [15] para el diagrama entidad-relacion y MySQL Workbench
[16] para el diagrama relacional. Para la infraestructura del servidor se us6 XAMPP [17] con la
propia maguina como servidor local.

En los apartados siguientes se explica la base de datos utilizando el diagrama entidad-relacion y
el diagrama en el modelo relacional, respectivamente.

5.2.1 Modelo entidad-relacion
Jugador
La entidad Jugador representa a un usuario de Mundo Isla.

Cada usuario debe tener su hombre y contrasefia para poder entrar a la plataforma. En Avatar se
guarda la informacion grafica de su personaje (que puede ser personalizado, como se explica en
el apartado 3.2.3) y en X, Y y Z, unas coordenadas espaciales. Estas coordenadas se pueden
utilizar para saber en qué posicion estuvo el jugador la Gltima vez que se conectd. Por ultimo,
Ultima conexion guarda la fecha en la que se conectd el usuario por Ultima vez a la plataforma.



ItemInventario

ItemEzcena

5B

pertenece

llustracion 21 Base de datos en el modelo entidad-relacion
Mision
Jugador estd relacionado con Mision mediante tiene. Ambos lados de la relacion tienen
cardinalidad de cero a muchos, es decir: una mision puede ser tenida por ningin o varios
jugadores y viceversa. También se guarda el estatus de la mision, el estado en el que se

encuentra la misién para ese jugador. Puede ser: fallida, completada, en proceso u otros estados
personalizados para cada misidn que elija el desarrollador.

Sala

El jugador debe saber a qué sala de Mundo Isla conectarse, por lo que Jugador esta relacionado
con Sala. Esta relacion implica que una sala puede no tener ningin o varios jugadores
registrados en ella, mientras que un jugador s6lo puede pertenecer a una sala.

Las salas se distinguen por un nombre. También pueden contener informacion sobre el nimero
méaximo de jugadores, una descripcion y una indicacion de si es privada o no.

Escena

En Escena se guarda la informacion sobre las esccenas de Mundo Isla. Esta entidad Gnicamente
cuenta con un nombre.

Una Escena necesita conocer en que sala se implementa, ya que un mismo nivel en dos salas
distintas puede haber sido alterado de formas diferentes; y por ello se relaciona con Sala. Esta
relacion refleja que una Escena solo puede tener una Sala asociada, mientras que una Sala tiene
varias escenas.



ltem

Un Item puede estar en el inventario o en un nivel. Dependiendo de si esta en un lugar u otro
requiere distinta informacion, por eso existe una entidad Item que se especializa en una entidad
Iteminventario o en ltemEscena. La entidad padre solo tiene un atributo Textura, que es el
nombre de la textura del objeto.

ItemInventario

Un Jugador tiene ningun o varios ItemInventario. ItemlInventario representa una clase de item,
como puede ser una manzana, un ladrillo o una espada. Por ello, en tiene también se encuentra
la cantidad de ese item en el inventario del jugador.

ltemEscena

ItemEscena, sin embargo, representa un item concreto que esta en el suelo de una escena. Por
ello afiade varios atributos méas: un ID, que es un ID que PUN le asigna a los objetos, y las
coordenadas X, Y y Z. Al igual que en Jugador, estas coordenadas representan una posicion en
una escena.

Finalmente, una Escena contiene ninguno o varios ItemEscena. Sin embargo, un ItemEscena
solo puede pertenecer a una Escena, ya que es un item concreto.

5.2.2 Modelo relacional

En la ilustracion 22 se ve la implementacién final de la base de datos en el modelo relacional.
En este caso se usan nombres en inglés para estar acorde a los scripts de Mundo Isla, cuyos
nombres de clases, métodos y variables se encuentran en ese idioma.

| Texture ¥

name V ARCHAR (45)
>

] playerItem v

! playerMickname V ARCHAR.(45)
] Mission ¥
| name VARCHAR(45)

! itemTextureMlame VARCHAR(45) i
|
> . I
|
|

number INT

-
_1 Journal A —| player v |
! nickname VARCHAR(45) nickname VARCHAR(45) I
¥ mission VARCHAR(45) password V ARCHAR(45) |
status INT skinstring VARGHAR(200) 0.* I
> x FLOAT :l Sceneltem ¥
¥ FLOAT id INT
o ZFLOAT # scene VARCHAR(45)
r— ———— — Z _{ @ room VARCHAR(45) ! room VARCHAR(45)
:I . v ¢ |astConnection DATETI... l___U;*_ & texture VARCHAR(45)
> x FLOAT

name V ARCHAR(45)
maxPlayers INT
description V¥ ARCHAR(300)

private BOOL
>

_] Scene ¥
name V ARCHAR(45) 0.1

¥ room VARCHAR(45)

>

llustracién 22 Base de datos en el modelo relacional

y FLOAT
zFLOAT




Player

Player almacena la informacidn relativa a un jugador. nickname es su clave principal y a su vez
su nombre de usuario. En password se guarda su contrasefia y en skinstring la informacion de su
avatar representada como una cadena de caracteres. Este ultimo puede ser nulo para permitir al
usuario elegir un avatar cuando inicie sesion por primera vez.

Los siguientes tres atributos, x, y y z, representan coordenadas espaciales en punto flotante de la
posicion del usuario en una escena. El siguiente atributo, room, es una clave ajena que
referencia al atributo name de la tabla Room. Consiste en la sala en la que el usuario se
conectara al iniciar sesion en Mundo Isla.

Por ltimo, lastConnection guarda la fecha en la que se conect6 el usuario por Gltima vez. Esta
se actualiza cada minuto en el proyecto Unity3D. La utilidad de este valor viene dado por el
hecho de que dependiendo de su valor se puede asegurar o no que el usuario esté conectado en
este momento a la plataforma y asi permitir que pueda hacer login o rechazarlo.

Journal y Mission

Journal es una tabla que relaciona Mission con Player. Guarda informacién sobre una misién de
un jugador y su estado. Sus dos claves principales, nickname y mission son, a su vez, claves
ajenas que referencian a nickname de la tabla Player y a name de la tabla Mission,
respectivamente. El Gltimo atributo de Journal es status, un entero con el estado que tiene esa
mision para el jugador. Puede ser -1 (fallida), O (completada) o mayor que O (en proceso).

Room

En esta tabla se guardan los datos de una sala. La clave principal es el nombre de la sala, name.
Los atributos sucesivos (todos con posibilidad de ser nulos) son maxPlayers (guarda el nimero
maximo de jugadores que puede soportar esa sala), description (una descripcion de la sala) y el
booleano private (indica si la sala es visible 0 no).

Scene

La tabla scene (que representa un nivel dentro de Mundo Isla) contiene el nombre del nivel en
name y el nombre de la sala asociada en room. Ambas son claves principales y room también
una clave ajena que referencia a name de la tabla Room.

Playerltem

Playerltem es un item de jugador. Sus claves principales son playerNickname y
itemTextureName, ambas a su vez claves ajenas. La primera referencia a nickname de la tabla
Player y la segunda, a name de Texture. El tercer atributo es number, informacion sobre el
numero de ese tipo de items que tiene el jugador en su inventario.

Sceneltem

La tabla Sceneltem guarda la informacion de items en una escena. Sus claves principales son id
y room. La segunda es una clave ajena que referencia a room de la tabla Scene. La primera clave
representa el ID que otorga PUN cuando se instancia un objeto en la escena.



scene es una clave ajena que referencia al atributo name de Scene e indica el nivel en el que se
encuentra el item. texture es otra clave ajena, y referencia a name de Texture; en este caso la
textura que se usa para renderizar el item en la escena. Para terminar, los tres ultimos atributos
son las coordenadas tridimensionales que indican la posicion del item.

5.3 Comunicacion con el servidor de base de datos

Unity3D tiene herramientas para comunicarse directamente con un servidor de base de datos
SQL, una mala opcién que puede entrafiar graves problemas de seguridad. A pesar de todo, en
la version WebPlayer de Unity3D no esta permitido utilizar esas herramientas, puesto que hacen
uso del sistema de archivos y desde el navegador no puede accederse a €l como medida de
seguridad.

En todo caso, lo mejor es hacer uso de scripts externos para acceder a la base de datos. En este
proyecto se prefirio el uso del lenguaje PHP. En la ilustraciéon 23 se puede ver la estructura de
los directorios donde se encuentran esos scripts.

query
pl_ay[er
Q add_iterm.php
. g delete_mission.php
: Q disconnect php
Q get_items.php
__b_get_ missions.php
Q get_skinphp
Q login.php
: __b'ser_ mission.php
. Q zel_skinphp
scene
Q add_iterm.php
Q delete_item.php
. g get_items php

lustracion 23 Estructura de scripts de consultas

5.4 Ficheros en el servidor

Los scripts no son los Unicos ficheros que se encuentran en el servidor local, sino que hay
multitud de archivos de diversa indole. A continuacion se describe por orden el contenido de
cada carpeta y fichero que se muestra en la ilustracién 24:

o Asset bundles: Un asset bundle es un tipo de recurso de Unity3D que puedes ser
enviado a través de una conexion web facilmente. En esta carpeta se guardan ficheros
de este tipo y, en este caso, estan relacionados con la skin del personaje.

o Ficheros de configuracion del servidor.

e Ficheros del prototipo de Kinect.

e Dialogos de los NPC.

e Ficheros de idioma.

e Scripts de PHP para consultar la base de datos.

e Logs del servidor.



Varios ficheros de textos.
Texturas de los items.
crossdomain.xml, un fichero necesario para la conexion con el servidor.

assetbundles

. Configuration
. daniel_gonicmetro
. Dialogs

. Language
| guery

. server_log

Texts
Textures

o .
M crossdomain.xml

02/08/2014 20:42
3/08/2014 21:49
/072014 1832
/08/2014 21:11
/08/2014 21:49
/08,2014 22:04
/08/2014 21:42
1/08/2014 22:47
2/08/2014 20:43

SO7/2014 20:58

[=]

[T R = I L ]
[ == R W R W =l

Pt
')

Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos

Archivo XML

llustracion 24 Ficheros en el servidor local

1KB



6. INTEGRACION EN WEBPLAYER

6.1 Introduccion

Otra de las tareas del proyecto era comprobar la compatibilidad del prototipo a integrar con la
plataforma WebPlayer. El prototipo usaba Zigfu [18], un conjunto de librerias que permite
utilizar Kinect en Unity3D. En un principio, las versiones compiladas para PC de Unity3D no
tenian ningun tipo de problema, pero en WebPlayer, al estar limitado por el navegador podria
presentar errores.

Los errores fueron basicamente dos: el primero relacionado con la compatibilidad de Zigfu con
el WebPlayer y el segundo, con las limitaciones del navegador. Ambos problemas y su solucién
se explicaran detalladamente en los dos siguientes apartados.

6.2 Incompatibilidad de Zigfu con las opciones por defecto de
compilacién del WebPlayer

Cuando se compila para el WebPlayer de Unity3D y se ejecuta, el primer problema que ocurre
es que al intentar abrir las librerias de Zigfu, el programa deja de responder. Es un error comin
de todos los proyectos de Zigfu. En el siguiente apartado se explica como solucionarlo.

6.2.1 Solucién al problema

Cuando se compila para el WebPlayer, Unity3D crea dos archivos: un HTML y un archivo con
extension unity3d.

G Mundo isla build.html 27/08/2014 13:49 Chrome HTML Da... 4 KB
|| Munde isla build.unity3d 27/08/2014 13:49 Archive UNITY3D 27.616 KB

lustracion 25 Resultado de la compilacion para WebPlayer

El problema viene dado por el HTML que crea Unity3D por defecto. Para poder ejecutar el
proyecto en si (que es el archivo con extension unity3d), el HTML descarga un JavaScript
denominado UnityObject2.js. Sin embargo, para poder abrir un proyecto que use Zigfu, se
necesita usar UnityObject.js.

if (document.location.protocol = 'https:

")

g8 zl==
] |var unityObjectlUrl = "http://webplaver.unity3d.com/download webplayer-3.x/3.0/uo/Unity0Object?.js";
unityCbjectUrl = unity0bjectUrl.replace ("http:

llustracion 26 Extracto del cédigo del HTML por defecto

Esto ultimo se puede comprobar al ver el codigo de alguno de los proyectos de ejemplo que esta
colgado en la pagina de Zigfu. Como se puede ver en la ilustraciéon 27, los ejemplos usan una
version anterior de ese script.

</div>
<szcript type="text/Javasgript" src="./blockman3rdperson files/UnityObject.jg"></script>
leanrint tvme="tewt/davasorints

lustracién 27 Extracto del cédigo del HTML de un ejemplo de la pagina web de Zigfu



Por tanto, la solucién era cambiar el script que usa el HTML para ejecutar el archivo Unity3D.

6.3 Imposibilidad de usar el sistema de archivos desde el WebPlayer

Algunos prototipos utilizaban inicialmente el sistema de ficheros debido a que no estaban
pensados para ser usado en el WebPlayer, sino como aplicaciones de escritorio. Esto resultd
otro problema, ya que es algo que no esta permitido por temas de seguridad.

6.3.1 Solucién al problema

Concretamente, uno de los prototipos accedia a un fichero para guardar los resultados de un
gjercicio. Para poder realizar esta accion en el WebPlayer, se optd por el mismo enfoque usado
a la hora de conectarse a la base de datos: se cred6 un script en PHP denominado
guardarResultado que edita el fichero de resultados (llamado resultados?). De esta forma no se
accede al sistema de ficheros, sino que desde Unity3D se llama al fichero PHP como si fuera
una URL y es este el que lo edita. Esta practica es un estandar para los proyectos en WebPlayer.

Finalmente, para la lectura de ficheros, simplemente ese fichero se mueve al servidor local. En
el caso que nos ocupa, es un fichero denominado ejer con los datos de un ejercicio.

i ejeraml 18/07/2013 15:00 Archivo XML 1 KB
laf guardarResultado.php 27/07/2014 18:11 Archivo PHP 2KB
Q' resultadosd xml 27/08/2014 16:53 Archivo XML KB

lustracion 28 Ficheros XML y PHP del prototipo de Kinect en el servidor local



7. CONCLUSION

El proyecto, como se ha comentado anteriormente, pasé por varias fases antes de ser terminado:

e La primera consistio en la integracion de otros prototipos dentro de Mundo Isla. No
estuvo exenta de problemas, puesto que tuvo que ser rehecha desde el principio en
varias ocasiones debido a incompatibilidades con la siguiente tarea. Sin embargo,
terminé cumpliendo su objetivo, al permitir la integracion de otros videojuegos de una
forma simple de cara al futuro desarrollador.

e Seguidamente se realizo la plataforma online. En este caso no hubo grandes problemas,
Unicamente ciertos cambios en el modelo de niveles que obligaron a transformar
ligeramente la estructura de la base de datos.

e Por Gltimo, se comprobo la compatibilidad de Kinect con la plataforma WebPlayer. Esta
resultdé ser la fase mas simple, puesto que sélo se encontraron dos errores de
compatibilidad y solo uno de ellos estaba relacionado con el uso del mismo dispositivo.

7.1 Futuro a corto plazo de Mundo Isla

El futuro de Mundo Isla a corto plazo pasa por tener en cuenta ciertos aspectos 0 mejorar otros.
Uno de ellos, relacionado con este proyecto, es el tema de la seguridad de la base de datos. Se
ignordé en este desarrollo, pero es imprescindible la creacion de cierta infraestructura para
impedir el acceso no autorizado a la base de datos del servidor.

Otro aspecto a mejorar, ya comentado en apartados anteriores, es la creacion de una pantalla de
carga durante el cambio entre escenas. Es de vital importancia para que el usuario final tenga en
todo momento conocimiento de lo que ocurre en el videojuego.

Ya fuera de lo desarrollado en este proyecto, es necesario pulir algunos aspectos de la
jugabilidad. La camara no funciona bien en algunos escenarios de la isla y es algo que puede
frustrar al jugador, que siente que no tiene el control del personaje. Por Gltimo, la velocidad del
jugador tampoco es la adecuada y deberia aumentarse, debido a que el terreno de la isla es muy
amplio. Otra solucién a esto ltimo seria reestructurar la isla en si (algo quizds demasiado
complicado) o, por otra parte, incluir formas de que el recorrido entre ciertos puntos de la isla
sea mas ameno 0 mas rapido, bien enriqueciendo el entorno de la isla o bien creando modos de
transporte alternativos, respectivamente.

7.2 Futuro a largo plazo de Mundo Isla

Inicialmente, Mundo Isla estaba pensado para que su publico fueran nifios en estado de
hospitalizacion, pero ya en la introduccion se hablé de que este objetivo podria cambiar en un
futuro. Esto no seria muy complicado, puesto que la integracion de otros videojuegos puede
cambiar la temética de la isla a gran escala. La viabilidad de este objetivo ya no recaeria en el
sistema de Mundo Isla en si, sino en la habilidad de imaginar qué misiones podrian tener cabida
dentro de la isla.

Siendo ambiciosos, si se quisiera llevar el videojuego a terrenos comerciales, habria que retocar
aspectos visuales del sistema. Graficamente necesita mejorar para ser atractivo a un mayor
publico, puesto que la estética de los personajes no se esta acorde a los escenarios; siendo los



primeros poco realistas y el ultimo, en exceso. Para arreglarlo, un simple cambio en las texturas
del entorno seria la solucion.

Por ultimo, la banda sonora tampoco se encontraria a la altura de un videojuego comercial. Esto
ya conllevaria una medida mas complicada al necesitar una gran inversion para pagar
profesionales de la musica, o bien, como recurso méas barato, se podria optar por el uso de
mdsica sin copyright.



7. CONCLUSION

As it has been explained before, this project has passed through different phases until it was
finished:

e The first one was the prototype integration in Mundo Isla. It was a problematic task
because it needed to be redone several times due to the incompatibilities with the next
task. However, the aim was definitely accomplished, since the system allows the
integration of prototypes in a simple way with a view to future developers.

e Next to that the online platform was created. In this case there was no important
problems, only some changes related to the level model that forced some
transformations in the database’s structure.

e Finally, the compatibility of the WebPlayer platform with Kinect was checked. This
was the simpler phase, since only two compatibility errors were found and only one of
them was related to the device.

7.1 Mundo Isla’s short-term future

The short-term future of Mundo Isla will involve the improvement of some aspects. One of
them that is directly related to this project is the database security. In this development, it was
ignored, but the creation of an infrastructure to block unauthorized access to the server is totally
essential.

Another point to improve is the creation of a load screen to show during the scene loading. Is
really important to assure that the final user would have knowledge of whatever is happening in
the videogame.

It is also necessary to improve gameplay. The camera does not works well in some parts of the
scenery of the island and it would be a frustration to the final player because he or she will lose
the character control. To conclude, the speed of the character should be increased because the
area of the island is too big. Another solution to this could be the restructuration of the island
(maybe too complex to achieve). It would be also possible to heighten the island scene or
creating some vehicles to speed up travels.

7.2 Mundo Isla’s long-term future

Initially, Mundo Isla was thought to have hospitalized children as public, but this aim could
change in the future. This would not be complicated, since the videogame integration can
change the island theme in different ways.

As conclusion, if the videogame would be commercialised, some graphic details need to be
improved. The aesthetic of the characters is not consistent with the scene: the first ones are not
realistic, but the second is. A simple change in textured would be fine. Finally, the music also
needs improvement. This would be complicated if a professional musician is paid to do the
music, but the use of copyright free music would be fine too.
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ANEXO0S

Anexo 1: Manual para la creacion de una instancia de Mundo Isla en el servidor local



MANUAL PARA LA CREACION DE UNA INSTANCIA DE LA PLATAFORMA
ONLINE EN UN SERVIDOR LOCAL

En este manual se explicard como crear una instancia de la plataforma online de Mundo Isla en
un servidor local para poder ejecutar el videojuego.

1. Descarga e instalacion de XAMPP y primera ejecucion

Para la prueba de la plataforma online de Mundo Isla se utiliz6 XAMPP, un servidor Apache
gue contiene MySQL, PHP y Perl ya integrados, entre otras funcionalidades.

Para descargar el software, hay que entrar a su pagina web (https://www.apachefriends.org/es) y
pulsar sobre el boton verde de Descargar.

Apache Friends Descargar Complementos Hosting Comunidad ~ Acerca de _ Buscar L=

XAMPP Apache + MySQL + PHP + Perl

¢, Qué es XAMPP? ¢ Por qué usar XAMPP?

XAMPP es el entorno mas popular de desarrollo con PHP * Elentorno de desarrollo PHP mas
popular

= Para Windows, Mac OS Xy Linux

+ Facilinstalacion y configuracion.

+ Completamente graiuito

Descargar = XAMPP para A XAMPP para Linux & XAMPP para 08 X
Pulsa aqui para olras versiones P ETE \1.8.3 (PHP 5.5.15) V183 (PHP5 5 15)
V183 (PHP 55 15)

Imagen 1

XAMPP es una distribucién de Apache completamente gratuita y facil de instalar que
contiene MySQL, PHP y Perl. El paquete de instalacion de XAMPP ha sido disefiado para
ser increiblemente facil de instalar y usar.

Una vez abierto el asistente de instalacion (imagen 2) y tras pulsar next se mostrara una pantalla
que pregunta qué componentes de XAMPP se quieren instalar (imagen 3). En el caso de Mundo
Isla, basta con Apache, MySQL y PHP.

& Setup = =

Setup - XAMPP

prem—
w Welcome to the XAMPP Setup Wizard,

< Back Mext = Canicel

Imagen 2


https://www.apachefriends.org/es

2| Setup = =
Select Components | =4

Select the components you want to install; dear the components you do not want to install. Click
Next when you are ready to continue.

Click on a component to get a detailed description

B [ P

\Webalizer
Fake Sendmail

XAMPP Installer
< Back Mext > Cancel

Imagen 3
Tras pulsar next un par de ocasiones mas, la instalacion deberia terminar con éxito.

Tras ello se dispondra a ejecutar el programa (imagen 4). En este momento se inicara el servidor
Apache y MySQL pulsando en sus respectivos botones Start.

= XAMPP Control Panel v3.2.1 [ Compiled: May 7th 2013 ] = =
XAMPP Control Panel v3.2.1
Modules
Service Module  PID(s) Port(s) _Action & Netstat
Apache Start Admin | Config Logs i Shell
MySQL Start Admin Config Logs Explorer
FileZilla Start Admin [ Config Logs ! Senices
Mercury Start Admin Config Logs @ Help
Tomcat Stat | Admin | Config Logs B aut

most application stuff but whenever you do something with senvices s
there will be a security dialogue or things will breakl So think

about running this application with administrator rights!

XAMPP Installation Directory: “c-xampp\”

Checking for prerequisites

All prerequisites found

Initializing Modules

Starting Check-Timer

Control Panel Ready

Imagen 4

2. Importacion de la base de datos

Para poder importar la base de datos en XAMPP, deberd haber recibido los archivos que
aparecen en la imagen 5.

@' mission.sql 20/08/2014 1412 Archivo 50L 2 KB

Qf mundo-isla-db-con-datos.sql /2014 19:50 Archivo 5CL 10KE

Q{ mundo-isla-script.sql 30/08/2014 1%:19 Archivo 5CL 6 KB

ﬁ’tmure.sql 30/08/2014 19:37 Archivo 50L 4KB
Imagen 5

Para obtener la estructura de la base de datos de Mundo Isla sin ningun dato introducido, desde
PHPMyAdmin hay que importar el script llamado mundo-isla-script.sgl. Para ello, desde el
navegador se escribe localhost/phpmyadmin para entrar en el entorno de administracion de la
base de datos (imagen 6). A continuacion se procedera a importar el archivo pulsando la pestafia



Importar y luego Seleccionar archivo para buscar el fichero en el equipo. Finalmente, se pulsara
Continuar.

Bases de datos [ SQL

& Estadoactual | == Usuarios gExpuﬁa‘ Configuracion || Replicacién

(Tablas recientes) v El archivo puede ser comprimido (gzip, bzip2, zip) o descomprimido
Un archivo comgrimido tiene que terminar en -[formato].[compresién]. Por ejemplo- .sql.zip

o B e 8

Nueva
o
% cdcol Buscar en su ordenador: | Seleccionar archivo | Ningdn archivo seleccionado (Maximo: 2,048KB)

$ ) demo

L i v - v
4 information_schema Conjunte de caracteres del archivo: | utf-8

4 mundo-isla-db

il mysql Importacién parcial:
- | performance_schema

4 phpmyadmin @ Permitir la interrupcin de una importacién en caso que el script detecte que se ha acercado al limite de tiempa PHP. (Esto podria ser un buen método para
) test grandes; sin embargo, puede daiiar las fransacciones.)

) webauth
2 Omitir esta cantidad de consultas {en SAL) o lineas (en otros formatos) desde la primera: |0

Formato:

saL v

Opciones especificas al formato:

Modalidad SQL compatible: | NONE v

@ Mo utilizar 2uTo_1ncaz:enT con el valor 0

e

Imagen 6

En lugar de lo anterior, se puede importar directamente la base de datos con todos sus datos en
el fichero mundo-isla-db-con-datos.sql. En este caso contiene toda la informacion de las
misiones, texturas y escenas ademas de una sala y dos jugadores de prueba.

Si se import6 la base de datos vacia, lo siguiente que se debe realizar es seleccionar mundo-isla-
db a la izquierda y pulsar la pestafia Importar. De esta manera se pueden importar tablas a la
base de datos de Mundo Isla desde un script externo. Los ficheros que se importaran son:
mission.sql y texture.sgl. Estos contienen los nombres de las misiones y las texturas que se
encuentran en el servidor.

3 Creacion de una sala

Antes de poder ejecutar Mundo Isla, se necesita afiadir a la base de datos la informacion de al
menos una sala y los niveles que se vayan a utilizar (de momento son Main, Prueba y Kinectl).

Para poder afiadir la informacion de la sala, se debe seleccionar la base de datos de mundo isla a
la izquierda y luego room en el submenu que aparece justo debajo. Pulsando a continuacion la
pestafia insertar, se mostrara la ventana que aparece en la imagen 7.

En esa ventana se afiade toda la informacidn necesaria para crear una escena:

e name: nombre de la escena.

e maxPlayers: nimero maximo de jugadores que se pueden conectar a esa sala.
e description: una breve descripcion de la sala.

e private: un 0 si la sala es visible a los jugadores y un 1 si esta oculta.



PhP f C7lServidor: 127 0.0 1 » @ Base de datos: mundo-isla-db » [ Tabla" room
2 3 e e |=] Examinar 34 Estructura L saL 4 Buscal l&& Exportar =} Importar az) Pr

(Tablas recientes) v Columna  Tipo Funcion Nulo Valor

name varchar(45)

& Nueva RoomPrueba
*3 cdcol

% demo maxPlayers int(11) -
) 5

description warchar(300) v Esto es una sala de prueba

o e
Lo |

EE i Journa private tinyint(1) v 0

St mission

.‘q.jf_ player

: Continuar

(ol scane  Ignorar
G854 sceneitem Columna  Tipo Funcién Nulo Valor
St texture
¥ mysql
-;-7 i perfiormance_schema
-;-* | phpmyadmin
- ;test
_L, | webauth description wvarchar(300}) 7

name varchar(45)

maxPlayers int(11)

private tinyint(1)

Continuar

Imagen 7
4 Creacion de los niveles

Para crear la informacion de los niveles, se debe llevar a cabo el mismo procedimiento que con
las salas pero con la tabla scene. En este caso, la informacién a rellenar es Unicamente el
nombre de la escena y la sala asociada (imagen 8). Para poder ejecutar Mundo Isla en el estado
actual, se deberia afiadir informacidn para las salas Main, Prueba y Kinectl.

Columna Tipo Funcion Nule Valor
name  varchar(45) -
Main

room  varchar(45) - -

I

Imagen 8
5 Creacion de los usuarios

Sélo resta dar de alta a los usuarios en la base de datos. Para ello, se deben insertar los
siguientes datos en la tabla player:

¢ nickname: Nombre del jugador.

e password: Contrasefia del jugador.

e skinstring: Avatar del jugador. Es preferible dejarlo en blanco y que luego el jugador
elija su avatar en las opciones de personalizacion.

e X, Yy z: Posicion del jugador. De momento no se utiliza en Mundo Isla, pero es posible
gue se requiera en versiones siguientes. Dejar en blanco.

e room: Sala a la que este jugador esta asociado.

e lastConnection: Ultima conexion del jugador. Se puede poner cualquier valor que sea
igual o anterior al instante en el que se da de alta al jugador.



Columna
nickname

password

skinstring

X

¥

z

room

Tras el paso anterior, ya casi se puede utilizar Mundo Isla con total normalidad. Opcionalmente
se pueden afiadir items a algin nivel rellenando la tabla sceneitem, puesto que en este estado los
niveles no contendran ninguno. Sin embargo, es preferible que sean afiadidos por algin jugador
que ejecute el juego y los suelte desde su inventario, debido a que desde el administrador de la

[E Examinar

Tipo Funcion

varchar{45) ‘

4 Estructura "y Buscar 3¢ Insertar | [& Exportar =} Importar =5 Privilegios 4 C

LJ saL

B LT Senidor: 127.0.0.1 » @ Base de datos: mundo-isla-db » [ Tabla: player

Hulo Valor

v | Admin |

varchar(45) ‘

v 3333 \

varchar(200) ‘

float ‘
float ‘

float ‘

varchar{45) ‘

r ‘ ‘ RoomPrueba '|

lastConnection  datetime |NOW

a0

Imagen 9

base de datos no es posible saber en qué posicion sera colocado cada item.

6. Conexion con Photon

Antes de poder ejecutar Mundo Isla, se debe crear una cuenta en Photon. Para ello, hay que

entrar a su pagina web (https://www.exitgames.com/en/PUN) y pulsar sobre Sign Up.

Photon Realtime

Home References

N

Tras lo anterior, aparecera la pantalla de la imagen 11. En el recuadro sefialado debera
introducirse una direccion de email y pulsar el boton amarillo a la derecha con la palabra Sign

:‘"@ photon

UNITY NETWORKING

Developer ~

Photon Chat

O
o
*
v

Photon Turnbased

Photon PUN

SignUp Signin Contact

Choose the #1 Platform for Unity Multiplayer.

No servers needed. Runs in the Photon Cloud (EU, US & Asia).
Fully integrated with Unity

Works with all Unity exports: Browser, PC, Mobile and Console.
5 Star Rating in the Unity Asset Store

All features of Photon Realtime

Email-Address Sign Me Up!

Imagen 10

Up en su interior. De esta forma se enviard un correo de confirmacion a esa direccion.

Photon Server


https://www.exitgames.com/en/PUN

Photon Realtime Photon Chat Photon Turnbased Photon PUN Photon Server

Home References Developer » Pricing SignUp Signin  Contact

Get Started!

Creating an Exit Games Account is free and without any obligation.
Your Free Plan is just an e-mail away:

Sign up for free client and server SDKs of Photon Cloud game services.
| E-Mail-Address Just submit your email-address and check your inbox for account confirmation.

Photon PUN For Developers Do You Know ... Stay in Touch

Home Documentation Photon Realtime f Facebook
References Download SDKs Photon Chat W Twitter
Pricing Forum Photon Turnbased N Blog

Service Status Photon Server © Events & HQ

Imagen 11

En el correo de confirmacion habrd un link que abrird la pantalla de la imagen 12. Es el
momento de elegir la contrasefia de la cuenta.

Photon Realtime Photon Chat Photon Turnbased Photon PUN Photon Server

Home References Developer ~  Pricing SignUp Signin  Contact

Account Setup

To start please set a password and agree to the terms.

Password *

Confirm Password *

Re

By clicking "Start using Photon"”, you agree to the Web Site Terms of Use and
the Photon License Terms.

Imagen 12

Finalmente, se activara la cuenta (imagen 13).



Photon Realtime Photon Chat Photon Turnbased Photon PUN Photon Server

Dashboard v SignOut Contact 25+

Home References Developer » Pricing

Account Successfully Set Up

You successfully activated your account, thank you and happy coding!

Continue to your application dashboard to manage your profile and application/s.

Got a Voucher?

All voucher types (Coupon, Unity purchase, ...) apply once and for one app only.

Coupon Code or Unity Invoice No.
Application ID
Application ID

Imagen 13

Para poder utilizar Photon Cloud, es necesario obtener el Application id de una aplicacion de la
cuenta de Photon. Para ello, se requiere entrar en el subment My Applications del mend
Dashboard (imagen 14). El codigo alfanumérico debajo de Application id es lo que se necesita.

Photon Realtime Photon Chat

Dashboard «  Sign O

Home References Developer »  Pridng

My Applications
Downlioad SOKs

Your Applications for Photon Realtime

Redeom Coupon

L 60 the fere plar

We ecimmen you upgrade Lelice g 1t ) (¢ 0tize

Name 1 na na See Detady
Applicatson i
S045490 4201 4378 Hedch
ASIA " a
Concurrent Users Redeemn Coupon
20 CCL g v
EAS Aoy

Imagen 14

A continuacion se abre el proyecto en Unity3D. Cuando se ejecute por primera vez aparecera la
pantalla de la imagen 15. Si no es asi, hay que pulsar en la opcion Window/Photon Unity
Networking/PUN Wizard de la barra de herramientas del programa.



file Edit Assets GameObject Component Chnm

(R || 20| & <) 5

xy

Lo Ma

*| Maximize on Play | Stats

Imagen 15

El siguiente paso es pulsar el boton Setup de la imagen 15. Esto abrira la ventana de la imagen
16. Y ya, finalmente, al introducir el Application id en el recuadro debajo de Your Appld y
pulsando Save, ya es posible ejecutar Mundo Isla sin problemas.

° | PUN Wizard

Imagen 16



