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/*********************************************************************************** 

* 

* Controller.cs 

* 

*********************************************************************************** 

* 

* Manuel Alejandro Rodríguez Santana 

* 

* 

* 10/04/2016 

* 

* 

* Método que calcula la posición a donde se encuentra mirando el usuario o donde 

* tiene el ratón. Este método es usado en todas las escenas del juego y es llamado 

* en cada frame. Además, si se quisiera cambiar de eye-tracker, solamente habría 

* que cambiar este método y todo el proyecto seguiría funcionando. 

* 

************************************************************************************/ 

 

public Vector3 GetPosition ()  

{ 

 Vector3 positionMouse; 

    Camera positionCamera = GameObject.Find ("Main Camera").GetComponent<Camera> (); 

    if ( positionCamera == null ) 

    { 

        throw new System.ArgumentException ("Camera not found"); 

       } 

if ( !mouse ) 

    { 

     Point2D gazeCoords = 
GazeDataValidator.Instance.GetLastValidSmoothedGazeCoordinates (); 

          Point2D gp = UnityGazeUtils.GetGazeCoordsToUnityWindowCoords (gazeCoords); 

          positionMouse = new Vector3 ((float)gp.X, (float)gp.Y, 0); 

          positionMouse = Camera.main.ScreenToWorldPoint (positionMouse); 



 

          if ( Points.stateGame.saveData ) 

            Points.stateGame.Save ((float)gp.X, (float)gp.Y); 

       } 

 

else 

    { 

     positionMouse = Camera.main.ScreenToWorldPoint ( new Vector3 ( 
Input.mousePosition.x, Input.mousePosition. y, positionCamera.nearClipPlane + 1f )); 

       } 

 

return positionMouse; 

} 



 

 

https://github.com/Manwelanza/SI_eyetribe
https://github.com/Manwelanza/SI_eyetribe/tree/master/Assets/Scripts
https://github.com/Manwelanza/SI_eyetribe/tree/master/Assets/EyeTribe/Plugins/Scripts
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