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Introduccion

Descripcion del problema

El proyecto PhotoBubblesVR persigue la creacion de una aplicacién interactiva basada en Realidad Virtual (VR) y
en el uso de la cdmara y sensor de profundidad Intel RealSense o similar.

El objetivo es desarrollar una aplicacién que corra sobre un Samsung Galaxy Note 4 en un kit Samsung Gear VR.

Puesto que se trata de un teléfono Samsung la aplicacidon sera Android e incluird diferentes mddulos o
componentes para:

- Representacion de la escena
- Integracion: Comunicacion de datos entre cdmara sensor y aplicacion (bluetooth o similar)
- APIs para comunicacién con aplicaciones externas etc.

La idea inicial es conseguir crear una experiencia de VR en la que el usuario pueda visualizar el conjunto de
albumes fotograficos personales almacenados en la Cdmara de Android o a partir de un directorio especifico.

Los diferentes dlbumes de fotos se presentaran en forma de esferas en las que se reflejara una foto representativa
del album abarcando la esfera en 3D.

Para que resulte una experiencia interactiva y atractiva al usuario las esferas se moveran mediante patrones de
animacion que también se podran personalizar para proveer un tipo de experiencia mas o menos dindmica y/o
aleatoria.

El usuario sera capaz de interactuar con cada dlbum o esfera mediante gestos que serdn capturados por la cdmara
Intel RealSense.

Mediante diferentes gestos con las manos se permitird al usuario seleccionar y mover esferas de posicion en el
espacio 3D.

Las esferas podran abrirse de la misma forma como se explota un burbuja al tocarlas o hacer un gesto especifico
con las manos. Y esto desencadenara la visualizacion en forma de carrusel o similar del grupo de fotos contenidos
en el dlbum o esfera.

Al mismo tiempo se pretende que el usuario pueda configurar la experiencia con musica que también podra venir
de diferentes fuentes: almacenada en el teléfono o streamed desde otras aplicaciones (como playlists de spotify).

El tipo de musica elegida serd determinante ya que cambiara por completo la experiencia, por ejemplo:
visualizacién acompafiada de musica relajante o estimulante.

Se trata de crear una experiencia (estimulante, relajante, distante, cercana...) en un ambiente agradable o personal
en el que poder disfrutar de esos momentos en los que accedemos a nuestros recuerdos a través de la
visualizaciéon de fotos.

Como parte del problema se incluye la evaluacion de las diferentes alternativas (software, hardware, etc.) para
implementar una solucién mas o menos acorde con lo que se pretende conseguir.
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Objetivos

Dado lo reciente de la tecnologia usada (VR y Samsung Gear) se pretende desarrollar por lo menos la experiencia
de VR y dentro de lo posible (si no excede el limite de tiempo disponible) y se puede se afiadird la parte de
presentacion de fotos y la parte interactiva a base de gestos.

El objetivo principal como ya se menciond anteriormente es crear una aplicacion de VR, aunque la implementacién
difiera de la idea inicial. A tener en cuenta las limitaciones introducidas por las versiones del software de Oculus
(todavia en beta) o el hecho de que el Samsung Gear VR no es ni siquiera un producto final sino una version “solo
para desarrolladores”. Lo mismo se aplica al kit Intel Real Sense que también se adquirié en versidn “solo para
desarrolladores”.

Motivacion

Responde a una motivacidon personal. La de explorar el futuro de la tecnologia, como interactuamos en una
experiencia virtual y como jugamos con las sensaciones/emociones en este espacio de forma interactiva.

En los ultimos 3-4 afios, desde que empecé la primera parte del Master (y diploma CMU) he estado siguiendo
activamente el desarrollo de las tecnologias méviles. Y muy en particular la de Android.

En 2013 asisti a la conferencia “Droidcon 2013” en Londres, en la que fui parte del equipo ganador del “Epson
Moverio Challenge”. El tema de nuestra aplicacion fue un “Guia Virtual” para visitantes de la ciudad de Londres
que usasen las gafas de realidad aumentada Epson Moverio BT-100.

La aplicacion Android usaba los sensores de orientacion/posicidén y otros para mostrar representaciones 3D con
animaciones de edificios de interés publico como el “London Eye”, “St. Paul’s cathedral”, etc. e informacion
adicional acerca de los mismos.

Este es el video de mi presentacion de 2 minutos: https://www.youtube.com/watch?v=6SJa4j3EWCg

Ganar el concurso fue una experiencia inolvidable y una gran inspiracién para entrar en el mundo de AR y también
de VR.

Desde entonces he seguido de cerca cualquier acontecimiento relacionado con AR/VR y he asistido a
presentaciones y eventos de empresas (Google, Vuforia, Meta, Intel), webinars y seguido blogs de tecnologia y
noticias relacionadas con el tema.

Dado que el Master se basa en el desarrollo de aplicaciones méviles era una ocasidn ideal para aprender mas
sobre VR y sobre la tecnologia mévil con la que se complementa. También resulta muy gratificante a nivel personal
el hecho de conseguir desarrollar algo en este entorno.
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Tecnologias utilizadas

En la fase inicial del proyecto se realizd una evaluacion y prueba de concepto del hardware y software de
desarrollo que serian usados para la implementacion final teniendo en cuenta dos requisitos imprescindibles:

- Las aplicaciones se deberian poder: desarrollar para... y ejecutar sobre... Android.

- Laplataforma deberia proporcionar la calidad necesaria para garantizar una “3D immersive experience”.

Elecciéon del Hardware

Durante la fase inicial del proyecto empecé a evaluar diferentes tipos de hardware que podrian ser usados para mi
aplicacién de VR.
Inicialmente, investigue soluciones VR de bajo coste, como Google Cardboard u otras simplemente basadas en

insertar el teléfono delante de las lentes:

N

Google Cardboard Solucién basada en Cardboard Zeiss VR ONE

Me parecié que Cardboard por ejemplo tenia el inconveniente de no proveer sujecion. Y otros headsets que si
tenian sujecidn no proporcionaban ningun tipo de sensor interno por lo que asumi que programar en ellos
cualquier cosa relacionada con posicion/orientacién o interaccidon podria necesitar mas procesamiento del movil,
lo cual podria influir en el rendimiento y/o la complejidad. Asi que los descarte y a continuacidn entre a investigar
los headsets de gama alta.

A principios de 2015 ninguno de los anunciados en el mercado (como Morpheus o HTC Vive) estaban disponibles
excepto el Oculus Rift DK2 que se encontraba ya en su segunda version solo para desarrolladores:

ko

Oculus Rift DK2

Samsung que se habia aliado recientemente con Oculus habia lanzado el Samsung Gear VR Innovator Edition. Una
version para moéviles que cumplia con mi requisito imprescindible de correr sobre Android. Ademas usaba el
Galaxy Note 4 un movil que ya habia adquirido con anterioridad basandome en la posibilidad de usarlo durante el
proyecto.

Samsung Gear VR (Headset seleccionado para el proyecto)

Habiendo verificado la buena calidad de imagen y de experiencia VR con un Oculus Rift DK2 (ya de mi propiedad) y
conociendo que el dispositivo interno se basaba en el Samsung Galaxy Note 2, decidi apostar por este headset.
Usaria entonces mi Galaxy Note 4 y adquiriria por separado el “Gear VR Innovator Edition GamePad Bundle” que
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también incluye un gamepad que podria ser util para las interacciones de la aplicacién.

Order Date Items

4 Gear VR Innov.
”~ Model - SM-R320
02/17/2015

r Edition GamePad Bundle

VGBTU

Payment Summary

Sub Total £199.00
ost £0.00

el

m

on GamePad Bundle

£0.00

Grand Total £199.00

Eleccion del Software

Otra de las ventajas de escoger el Samsung Gear VR era que al estar basado en Oculus proporcionaba un software
de desarrollo gratuito; el Oculus Mobile SDK que incluye diversos plugins bastante interesantes y que se podian
combinar con otras herramientas.

La documentacion del Oculus Mobile SDK en la primera version que me descargue v0.5.0- Release March 31, 2015)
hablaba de dos opciones:

1) Developing a Native Mobile VR Application que correspondia a desarrollo en cddigo nativo Android en
mi caso.

2) Developing a Unity Mobile VR Application que correspondia a desarrollar una aplicacidn en la popular
Game engine “Unity 3D” usando los correspondientes plugins proporcionados por el SDK.

En mi caso la opcidn 2 era definitivamente la mds apropiada, ya que conocia un poco de Unity y durante los meses
de Julio a Septiembre estaria asistiendo a un curso del mismo por lo que podria implementar mas funcionalidad a
medida que aprendiese mas Unity.

Teniendo en cuenta el hecho de que cualquier desarrollo nativo es normalmente mas complejo y sabiendo que
Unity ofrecia cosas como la Asset Store y una implementacion bastante simple basada en prefabs o componentes,
Unity era a todas luces la opcién favorita.

Sensores de Interaccion (Opcional)

Como objetivo opcional me habia marcado la posibilidad de incluir interaccion humana en la aplicacion de VR. Asi
gue tuve que evaluar diferentes tipos de interfaces humanas aun sabiendo que algunas de ellas no estaban todavia
en el mercado y eran solo para desarrolladores.

La idea era poder interaccionar con los objetos de la escena, por ello decidi evaluar dos camaras basadas en
sensores infrarrojos y como backup el GamePad proporcionado por Samsung:

1) Intel RealSense camera
2) Leap Motion
3) Samsung GamePad

Las cdmaras de IR ofrecian gran potencial para crear un tipo de interaccién novedosa y para darle a la aplicacién un
toque de originalidad, pero las pruebas de concepto que realice no se adaptaron al hardware y software de que
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disponia.

Después de descargar e instalar la opcion 1) Intel Real Sense consegui hacer funcionar un ejemplo sencillo en mi
PC.

Mi prueba - Intel Real Sense con Unity 4.6 (video): https://www.youtube.com/watch?v=3n0fYUr-Pg0

Aunque el ejemplo con Unity funcionaba muy bien, me encontré con un problema de versiones de software. El
ejemplo de Intel solo funcionaba con Unity 4.6, mientras que para mi proyecto habia empezado ya a usar la ultima
version: Unity 5.

Ademas, aparecio otra limitacion y es que aunque la cdmara tiene conexion USB estandar no se puede conectar
directamente a Android. Véase este extracto de un foro de Intel:

Z posts / U new Last post

For more complete information about compiler optimizations, see our Optimization Notice.

Edu Carrara (Intel) Fri, 07/31/2015 - 04:59 Leg In to post comments

As stated in the RealSense website, the support for RealSense in the Android platform is not released yet. So you will need to wait
for an official support to be release.

Regards

Technical Evangelist for Android

Y de todas formas si el teléfono estuviese “enganchado” (docked) al headset, el puerto USB no estaria disponible
para la cdmara Intel tampoco.

Esta era una limitacion importante ya exigia implementar la interaccidén por separado en un PC y comunicar la
posicion de la mano / tipo de gesto a la aplicacion movil por Bluetooth o API. Una solucién demasiado costosa en
términos de desarrollo y complejidad.

La segunda opcidén Leap Motion prometia, porque antes de adquirir el hardware habia visto que este sensor
ofrecia un kit que permitia incorporar el sensor a un headset.
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Sensor Leap Motion Leap Motion montado en Oculus Rift DK2

Pude probar el sensor con éxito en mi PC como se muestra en el siguiente screenshot:

Configured f
(Press 'v

\s
B

Probando el sensor Leap Motion en mi desktop

Pero por desgracia también tuve que descartar el uso de Leap Motion porque segun ellos: la versién final para del
SDK de Android no estaba todavia disponible. Solamente una versién Alpha que al final no puede conseguir
descargarme de su “developer portal”:

*ﬁll Alex Colgan <acolgan@leapmotion.com> 10 Aug - v
to me, Leap |~
Hey Victor,
Sounds cool! You'll want to order the standard Leap Motion Controller -- we've made some enormous strides with the software

over the last two years, and while we do have some hardware prototypes in the works, we don't have any second-gen hardware
launches on the horizon

The Android SDK is currently in an alpha state, but we welcome new developers to try it while we're still working on it. | see
you have a Leap Motion account -- can you accept our SDK terms by going to our Developer Portal and clicking the big
green button to download the public SDK? Let me know when this is done, and I'll ship you access to the Android SDK :D

Cheers,
Alex

A falta de opciones para implementar interaccién por gestos tuve que recurrir a la opcion de backup: Opcidn 3) uso
del Samsung GamePad.

Por suerte este resulté mucho mas facil. Dado que es también fabricado por Samsung, la integracién entre
teléfono movil, headset y GamePad fue muy simple y funcioné a la perfeccién.

Ademas dada la popularidad de Unity pude comprobar que existian numerosos ejemplos online sobre cémo
implementar la funcionalidad de los botones dentro de la aplicacién (botén de disparo, etc.).

Con mi “environment setup” completado, empecé a desarrollar la aplicacion.

Dado que no tenia la componente gestual tuve que redefinir el concepto de la experiencia, asi que en lugar de
perseguir la idea de visualizar imagenes pensé en hacer algo todavia mas interactivo: un juego basado en esferas
que se destruyen cuando el usuario lanza proyectiles en forma de cubo en el espacio 3D.
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La aplicacion paso entonces a llamarse: Spheres36VR.
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Arquitectura de la aplicacién

La arquitectura de la aplicacion Spheres36VR se basa en la generacion de un apk Android que se ejecuta en el
teléfono que a su vez se inserta en el headset de VR.

El hardware incluye:

1) Samsung Galaxy Note 4
(con Android Lollipop 5.0 y después actualizado a Lollipop 5.1)
2) Samsung Gear VR Innovator Edition

El software de desarrollo se ejecutd sobre Windows 8.1 Pro e incluye:

1) Android SDK
2) Oculus Mobile SDK v0.6.0.1
3) Unity 3D v.5.1.2f1 (64-bits) (Personal Edition)

El Android SDK, el Oculus Mobile SDK y Unity 3D se utilizan para compilar y generar el apk que se ejecutara sobre
el Smartphone Android.

La Idgica de la aplicacidn se ha desarrollado enteramente en Unity 3D (Personal Edition). Esta edicion ofrece acceso
gratuito al software para proyectos de desarrollo.

1. Descripcion de la aplicacion

1.1. Funcionalidad

|ll

La aplicacidn es un juego interactivo en el que el jugador se mueve por la escena usando el GamePad y el “touch

pad” del visor.

Al abrir la app desde Android aparece un mensaje que indica que el teléfono debe insertarse en el visor.

N L o1%l 19:48

Apps

Insert device

I To open this application, insert

your device into your Gear VR.

CANCEL

llustracion 1.- Insertar teléfono en visor
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Al insertar el dispositivo en el puerto USB, se reproduce un sonido y el visor detecta cuando este se encuentra
ajustado en la cabeza (mediante un sensor en la parte interior derecha). Entonces se inicia la aplicacion y aparece
una “splashscreen” con un cubo 3D y un texto que lee: “made with unity”.

A continuacidn se carga la aplicacion en memoria y se ejecuta.

La primera cosa que aparece es un plano con un cielo azul (con musica de fondo) y un mensaje “READY PLAYER
ONE” seguido de una cuenta atras “3 2 1”. A continuacidn se van generando en la escena objetos de tipo esfera 3D
gue se posicionan en diferentes lugares aleatoriamente.

El jugador puede entonces moverse por la escena mientras se muestra un contador de tiempo que indica el tiempo
restante. El objetivo es conseguir destruir el maximo nimero de esferas posibles.

La Unica forma de destruir una esfera es usando el botdn disparo, que produce el lanzamiento de un cubo de color
amarillo (con un sonido asociado). Si el cubo lanzado choca contra una esfera, se elimina la esfera de la escena.

Al destruirse la esfera el programa inicia un sistema de particulas que representa fragmentos de la esfera
alejandose del centro de la misma creando asi un efecto de explosion.

El nimero de esferas a generar esta limitado por el tiempo. Cuando el tiempo se agota, el sistema detiene la
generacion de esferas y muestra el mensaje “You ran out of time”. Esto indica al usuario que la partida ha
terminado y muestra también el nimero de esferas destruidas del total generadas durante la partida.

El mensaje se queda en pantalla hasta que el usuario pulse el botdn de disparo. Esto iniciara automaticamente una
nueva partida, eliminando de la escena todas las esferas restantes de la partida anterior e inicializando contadores
y variables de estado para un nuevo juego.

1.2.  Estructura del programa

El programa en Unity estd estructurado siguiendo los estandares vistos en el curso de Unity del Master.

Estd constituido por una Unica escena en la que existen los siguientes GameObjects:

GameObjects de la Escena Principal Descripcion

txtGameHeader 3DText usado para mostrar mensaje de inicio y final de
partida.

Txtdebug 3DText usado para mostrar el resultado final de la
partida.

Directional Light Luz direccional usada para dar mas brillo a la escena.

ThrowingHand Objeto padre usado para la generaciéon de objetos
proyectiles.

Crosshair3D Cursor 3D.

Plane Superficie sobre la que se mueve el jugador.

GameObjectStart Objeto vacio al que se asocial el script startup (“main
loop”).

OVRPlayerController Controlador de jugador. Objeto padre que se

Page 10 of 21



incorpora  en la aplicacion al importar el
“UnityIntegration.unityPackage” del Oculus Mobile
SDK. Contiene la OVRCameraRig o cdmara principal.

Por otra parte, los assets se agrupan en diferentes carpetas. En la siguiente tabla enumero los mas importantes:

Carpeta

Assets\Scenes

Elementos

scene_spheres

Descripcion
Escena principal del juego.

Assets\Prefabs

Spherel

Tipo de esfera 1 usado como plantilla para la generacion
aleatoria de esferas.

Sphere2

Idem pero tipo 2.

Sphere3

Idem pero tipo 3.

ThrowingCube

Tipo de cubo usado como plantilla de objeto proyectil
usado para la generacion de proyectiles (jugador pulsa
botdn disparo)

explosion

Sistema de particulas usado para mostrar fragmentos de
objetos despedidos desde el centro de una esfera al
destruirse esta.

MyCrosshair3D\
Crosshair3D

Cursor tipo cruz que se usa para indicar al jugador si hay
algun objeto en la linea de vision. Esta cruz es un ejemplo
del Oculus Mobile SDK y es bastante util ya que utiliza un
raycast que al colisionar con un objeto hace un pequefio
efecto de zoom de la flecha que da a entender al jugador
que se esta mirando (“gaze”) a un objeto. Es util porque
da sensacion de profundidad al mirar a los objetos de la
escena y también indica para donde saldra disparado el
proyectil.

Assets\Textures

Crosshair

Textura grafica del usada por el Crosshair3D.

Assets\BubblePop_Effect

BubblePop

Sistema de Particulas mostrado al destruirse una esfera.

Assets\Scripts

GameManager

Clase estdtica con variables para controlar el estado del
juego.

Startup

Bucle principal del juego encargado de actualizar la
escena a cada frame.

También encargado de inicializar la partida y generar las
esferas.

ThrowObject3D

Script asociado al GameObject ThrowingHand que a su
vez esta asignado a la OVRCameraRig o camara principal.

Este script comprueba en el evento LateUpdate() si se ha
apretado el botén de disparo. Y en ese caso, ejecuta el
sonido de disparo (propiedad shootSound) y instancia un
objeto proyectil en la posicion del centerEyeAnchor de la
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OVRCameraRig (la posicién de la cabeza del jugador en la
escena). Después afnade una fuerza relativa al objeto para
darle asi una velocidad de lanzamiento y que el objeto
(cubo) salga asi disparado.

DestroyCubes

Script asociado al objeto cubo que al detectar una colisidn
instancia el sistema de particulas explosidn en la posicién
donde se produjo esta colision. También destruye el
objeto e incrementa el contador de esferas destruidas.

Crosshair3D

Proporcionado por Oculus. Implementa el cursor 3D
basado en la vista del jugador (linea de vision).

Assets\Audio

weapon_player

Sonido de corta duracién usado para indicar disparo de
proyectil.

Assets\Music Bees Tema principal o background music del juego.

Assets\Materials Diferentes materiales usados por prefabs y otros objetos.

Assets\OVR Prefabs, Objetos importados por el
Scripts, “UnityIntegration.unityPackage” del Oculus Mobile SDK.
etc.

Assets\Plugins Android Carpeta que contiene el AndroidManifest.xml file donde

podemos activar permisos Android etc.

Assets\Plugins\assets

Oculussig_<<disp_id>>

Carpeta que contiene el fichero “Oculus signature file”.
Contiene el identificador del dispositivo Android sobre el
que se ejecutara la aplicacion. Solo puede usarse un
dispositivo en la version gratuita de Unity.

Assets\Resources

Imagenes que podrian usarse como textura para las
esferas. Esta funcionalidad no estd implementada.

1.3.  Lodgica del programa
La légica del programa se inicia a partir del GameObjectStart, que como ya se indico es un objeto vacio que tiene

asociado el script “startup.cs” con el bucle principal de la aplicacion.

Este script contiene la funcion “Start()” comun a los scripts de Unity que se usa para invocar la funcion de
generacion de esferas Ilamada “CreateSpheres()”.

Dentro de esta funcién local se comprueba el estado del juego para inicializar variables y empezar/continuar
generando esferas.

El estado del juego se controla desde la funcién “Update()”. Esta funcidon que se ejecuta a cada frame es la que
comprueba si la partida sigue en marcha y actualiza el contador de tiempo y el estado gestionados a partir del
script estatico GameManager.

El lanzamiento de proyectiles y las colisiones se controlan desde los otros scripts: ThrowObject3D y DestroyCubes
respectivamente.
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1.4.  Importacién de Objetos

En el siguiente video incluyo una grabacién (sin sonido) de como he importado el “UnityIntegration.unityPackage”
del Oculus Mobile SDK dentro de mi aplicacion en Unity 3D.

https://www.youtube.com/watch?v=Gjt7hBK1Col

1.5.  Generacion del “Oculus Signature File”

Necesitamos generar un “signature file” para poder ejecutar aplicaciones en el dispositivo. Las aplicaciones que
acceden la funcionalidad de VR del Oculus Mobile SDK se deben firmar con una firma Unica para que puedan
acceder a las funciones de bajo nivel mediante las APIs proporcionadas por el SDK.

Esta no es la forma habitual de desplegar aplicaciones en la Oculus Store, normalmente solo necesitariamos APKs
adecuadamente firmados, pero se requiere para el despliegue en dispositivos de desarrollo durante el testing.

El “Oculus Developer Site” contiene una herramienta de generacién de “signature file” y puede accederse en esta
direccidn:

Oculus Signature File (osig) Generator

llustracion 2.- Herramienta de generacion del signature file

La pagina contiene instrucciones sobre como obtener el Device ID que se usa para generar el “Signature file”.

A partir de una ventana de terminal ejecutaremos el comando “adb devices”. Este imprimird por pantalla el
identificador Unico del dispositivo. Copiando este ID de dispositivo en la pagina de Oculus (osig) y pulsando en
Download File obtendremos el fichero “Signature file” para nuestro dispositivo”.

Este fichero debe mantenerse en un lugar seguro ya que se necesitara para todos los Gear VR despliegues que
hagamos independientemente de la herramienta de desarrollo que utilicemos.

Nota: Este apartado es la traduccion de un fragmento del libro...

Learning Virtual Reality

by Tony Parisi

Published by O'Reilly Media, Inc., 2015
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2. Despliegue en Android

Unity empaqueta la logica en un apk estandar usando la opcion de menu File — Build. Las opciones de despliegue
se incluyen en File — Build Settings y en este caso se utilizaron parametros especiales para que la aplicacién se
ejecutase en el VR headset. Estos difieren un poco de los que se usarian si la aplicacién se ejecutara en un desktop.

b Unity Personal (64bit) - scene_spheres.unity - Spheres3SVR - Android <DX11 on DX9 GPU> - s EEH
e Edt Amet: GameObject Component Window Help
o Bl S X Ll = Center| © Giobal > LM

S e— 'm IR I

llustracion 3.- Unity3D - File - Build Settings

Build Settings B

] Scenes/scene_spheres.unity

@ BlackBerry
# Tizen
E Windows Store
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llustracion 4.- Player Settings - Resolution / Other / Publishing Settings

e Inspector

k‘} PlayerSettings

@

(] Inspector

Settings for Android

| Resolution and Presentation

© Inspector

ﬁ PlayerSettings @ %

Company Mame viclOlgames

| Icon

Froduct Name
Cloud Project Id

sphere35WR

| Splash Image

Default Icon

Default Cursor

Eelect
Belect]

xo v |

Cursor Hotspot

@2 | 0®

Settings for Android

Resolution and Presentation

Orientation
Default Orientation™® Landscape Lefi#

Status Bar
Status Bar Hidden =i

Use 32-bit Display Buffer![s
Disable Depth and Stencil[]

Don't Show $

* Shared setting between multiple platfarms.

Show Loading Indicator

Icon

Splash Image

| |
| |
| Other Settings |
| |

Publishing Settings

Other Settings

Rendering

Rendering Path* | Forward

Automatic Graphics APT [
Graphics APIs

— OpenGLES2

Multithreaded Rendering®
Static Batching 7))
Dynamic Batching 7))
GPU Skinning* 7))
Virtual Reality Supported []

Identification

Bundle Identifier

com.vicl0lgames.spherezl

Bundle Version 1.0

Bundle Version Code 1

Minimum API Level

| Android 5.0 'Lollipop' (API le'$ |

Configuration
Scripting Backend Default

Disable HW Statistics (]

Device Filter | FAT (AR Mv 7+x 86)

Install Location | Farce Internal

Internet Access | Auta

Write Access | Internal ©nly

Android TV Compatibility [
Android Game 7))

Android Gamepad Suppor| Works with D-pad

Scripting Define Symbols

Optimization

Api Compatibility Level | .MET 2.0 Subset

Prebake Collision Meshes []
Preload Shaders |-
» Preloaded Assets

Stripping Level* | Disabled

Enable Internal Profiler []
Optimize Mesh Data* |-

* Shared setting between multiple platforms.

Caompany Mame vicl0lgames

Product Name sphere35VR
Cloud Project Id
Default Icon

Eelect]
Default Cursor

Belect]
Cursor Hotspot ¥ 0 Y0

@ |8 | 0%

Settings for Android

Resolution and Presentation

Icon

Splash Image

Other Settings

Publishing Settings
Keystore

[MUse Existing Keystore [[ICreate New Keystore

Browse Keystore Browse to select keystore nam

Keystore password |

Confirm password

Enter password,

Key
Alias Unsigned (debug) 4

Password

Split Application Binary []

Publishing Settings
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3. Generacién del proyecto para Android Studio

Unity es capaz de generar un apk para Android, pero también podemos crear una versidn para depurar/modificar
o ampliar desde Android Studio.

El siguiente enlace muestra cémo hacerlo: http://docs.unity3d.com/Manual/android-BuildProcess.html

© Tools | Ocuhs %/ K] Unity - Manual: Inside the x \ |
€ 2 C A Od ity3d. ess.html
Apps % AZ [JTRANING []MOBILE (WS [ITOOLS (JARVR (3 Cloud (] Development [ e-Commerce () EVENTS (1 GIS () Hardware (10T [J << >»> [JHOTUNKS (] Visusi Design (] Process improvement [ COMPANIES [) GAMING (] STANDARDS

. Search manua Q
Virtual Reality Unity builds an application archive (.apk file) for you and installs it on the connected device. In some cases your application cannot autostart like on iPhone. so you need
How to contribute to Unity to unlock the screen, and in some rare cases find the newly installed application In the menu.
B3 Platform Specific
o standalone Texture Compression
Apple Mac Under Build Settings you'll also find the Texture Compression option. By default. Unity uses ETC1/RGBA16 texture format for textures that don't have individual
WebGL texture format overrides (see Texture 20 / Per-Platform Overrides
10s
n If you want to bulld an application archive (.apk file) targeting a specific hardware architecture, you can use the Texture Compression option to override this default
8 Audroid behavior. Any texture that is set to not be compressed will be left alone; anly textures using a compressed texture format will use the format selected in the Texture
& Getting Started with Android Compression option.
Development
Android SDK Setup To make sure the application is only deployed on devices which support the selected texture ct Unity will edit the. to Include tags matching
Unity Remote 4 the particular format selected. This will enable the Android Market fiitering mechanism to only serve the application to devices with the appropriate graphics hardware.
Android Remote
(OEPRECATED) Google Android Project
Troubleshooting Android .
dcelopment Generates a project wh pened by Simply follow the steps:
* Download Android Studio.
o Export Unity with Googh selected.
Reporting crash bugs under * Open Android Studio:
Android o sile-simport Project. For ex., If you project was exported to C:\MyProjects. pick C:AMyProjects<Product Name> path.
Features currently not * Pick Import Destination Folder
supported by Unity Android o Finish
Support for Spiit Application o Ifit asks you to reoad a project in Language Level Changed dialog, choose yes.
Binary (.0B8) * Note: I you want to debug your application, you must set true” In i, don't forget to set it to false once you're done.

3 Android Scripting
Building Plugins for Android

Customizing an Android
Splash Screen

Android Player Settings
Android 20 Textures Overrides
Samsung TV
B Tizen Copyright © 2015 Unity Technologies Learn Community AssetStore
Windows

* Dane

A continuacién muestro un conjunto de screenshots con los pasos que segui para hacerlo en mi PC:

llustracion 5.- Paso 1 - Seleccionamos opcion Google Android Project y Development Build
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llustracion 7.- Paso3 - Lanzamos la aplicacion en el teléfono desde Android Studio

Unity habra generado automaticamente todos los paquetes necesarios para que la app se ejecute sin necesitar de
ningun otro componente adicional. Al lanzarla nos pedird que insertemos el telefono en el visor, tal y como lo haria
si la abriésemos directamente desde Unity o por separado.
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Capitulos adicionales
Estado del Arte de VR

Si los augurios se cumplen, VR se va a convertir en la forma de comunicacion del futuro, en la que no solamente
intercambiaremos informacion, sino también experiencias.

Un nuevo medio en el que compartiremos vivencias y que nos permitirdn alcanzar la telepresencia (simulada) mas
alla de la barrera que suponen los dispositivos de interaccidon habituales (movil, teclado, ratén, pantalla...) y del
contenido digital al que estamos acostumbrados.

Una "VR immersive experience" proporciona una forma de interaccién completamente personal pero que puede
también compartirse a través de la red. VR no es simplemente una tecnologia: con toda probabilidad pasara
también a convertirse en un fenémeno social.

Aunque durante muchos afos la componente tecnoldgica no ha estado a la altura si hay finalmente una intencién
real por parte de diversas empresas multinacionales, start-ups y publico consumidor por conseguir que tanto el
hardware como el contenido adquieran la dimension necesaria para producir experiencias VR de calidad.

Hardware

Sin los ultimos avances en procesamiento grafico y miniaturizacion de hardware y sensores no seria posible
conseguir crear efectos creibles para el cerebro humano. Pero el increible nivel de integracién en chips y el
aumento de la velocidad de procesamiento han alcanzado cuotas que permiten desplegar aplicaciones VR incluso
en dispositivos moviles que son asequibles al publico en general, como por ejemplo Google Cardboard.

Oculus Rift Sony Morpheus Samsung Gear VR HTC Vive

El “form factor” del hardware es ahora mismo el de un visor o “headset”, sin embargo ya existen empresas que
investigan como extenderlo a otros sentidos aparte del de la visién o del sonido. Lo hacen combinando diferentes
sensores en el mismo espacio en el que el usuario ejecuta la experiencia y sobreponiendo objetos del mundo
virtual en el mundo real. Un ejemplo que realmente promete en el espacio del gaming: The Void.

https://thevoid.com/ https://youtu.be/cML814JD09g
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Software

Avances en técnicas de disefio grafico, game engines, etc... van a permitir que programar o crear experiencias de
VR sea una tarea al alcance de cualquiera. Un hecho que constituye un "milestone" a superar ya que hasta ahora
este tipo de experiencias solo aparecian en soluciones de alto coste en parques tematicos, museos, etc.

Existen incluso entusiastas y empresas que ya proponen soluciones open source como se muestra a continuacion.

OSVR - http://www.osvr.org/

FreeVR: Virtual Reality lntegratio’n Library

FreeVR Tutoriats User Guide

FreeVR Download Page

http://www.freevr.org/

h 20, 2015 for FreeVR Version 0 61
n by Bill Sherman (bil@ mans org)

Downloading the FreeVR Library

Nawnload the current varsion of FraeVR- frepvr 0 6f tar a7

Realidad y No realidad (Contenido Digital)

Aunque el termino realidad virtual puede interpretarse como una proyeccion de la realidad su verdadero potencial
reside en la posibilidad de crear experiencias "imposibles" es decir, que no existen en la realidad. Desde el punto
de vista de los videojuegos por ejemplo, podemos convertir al usuario de VR en un personaje de ficcidon que puede
moverse a libertad por mundos virtuales que no se asemejan para nada a lo que conocemos como realidad.

Previo a esta tecnologia, los mundos de fantasia existian en libros, dibujos, arte, TV y eran interpretados
subjetivamente segun el lector o espectador. Ahora y gracias a esta tecnologia existe la posibilidad de crear
mundos que diferentes espectadores van a visualizar de la misma manera y con un nivel de inmersién total en la
experiencia. Practicamente, podemos hablar de la creacidon de nuevos mundos que solo existen en el contexto de
VR: contenido puramente digital que toma vida propia gracias a la interaccién humana en tiempo real y a la
representacion en 3D.

Nuevos formatos de contenido digital Realidad en 360 grados
360 cameras and camera rigs

YouQ[ILi 360 video is here!

https://www.google.co.uk/get/cardboard/jump/

The era of 360-degree YouTube music videos
has begun

http://www.dailydot.com/entertainment/360-degree-youtube-music-video-kolor/  http://www.bbc.co.uk/news/technology-33704103
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Aplicaciones

Han aparecido y estan apareciendo numerosas aplicaciones practicas para la realidad virtual, desde sus inicios con
simuladores de vuelo (que han existido durante muchos afios) a nuevas aplicaciones en formacion, visualizacion de
objetos en disefio y arquitectura, videojuegos, etc. Existen diversos estudios que sugieren que el mundo de la VR
se va a convertir en si mismo en un nuevo segmento de la economia y se estima que el nuevo mercado puede
alcanzar los $150B en 2020.

Analysis:
“We forecast that AR/VR could hit $150B revenue by 2020,
with AR taking the lion’s share around $120 billion and VR at $30 billion”

http://www.digi-capital.com/news/2015/04/augmentedvirtual-reality-to-hit-150-billion-disrupting-mobile-by-2020/#.VdREgfIVhBc

Conclusiones
Como conclusion final me gustaria resaltar los objetivos conseguidos.

En primer lugar, he realizado un extenso trabajo de investigacion y dedicado un gran niumero de horas a probar
dispositivos, software y considero que ha sido un éxito total sobre todo la parte de la evaluacién de la tecnologia.

He aprendido muchisimo en todo lo que respecta a VR.

Aunque me desvié de mi concepto inicial (experiencia de visualizacidn de fotos) creo que fue la decisidn acertada
el optar por implementar una funcionalidad menos original pero con menos retos de implementacién. En otro caso
posiblemente me hubiera excedido en los tiempos y no hubiera sido capaz de presentar una aplicacién final.

Quiza no consegui todos mis objetivos adicionales, basados en usar interaccién humana a base de gestos, debido
en parte a que los kits de desarrollo no estaban todavia disponibles o no tuve acceso directo a los mismos pero
terminado el proyecto tengo una aplicacion de VR que funciona muy bien y que si quisiera podria extender para
publicarla en el Marketplace de Android o la Oculus Store.

Ademas mi backup plan para usar un GamePad ha funcionado con lo que también ha conseguido experimentar
otras alternativas a los gestos.

En mi opinidn un 90% de los objetivos conseguidos, mucho mas de lo que hubiera esperado antes de empezar el
proyecto.

Lineas abiertas

A partir de aqui llega la parte mas interesante. Seguir explorando AR / VR y quizas en 2016 adquirir un visor en
version final (Oculus Rift / Gear VR) y publicar mi aplicacion en la Oculus Store.

Consideraciones personales

Es una satisfaccién poder explorar nuevas tecnologias y he disfrutado mucho durante el Master con Glass,
OpenCV, AndroidWear, AndroidTV, etc.

Considero que esta tecnologia de VR en particular va a constituir un cambio radical en el futuro de todos. Como
“technology enthusiast” y aficionado a la ciencia ficcion recomiendo la lectura del libro “Ready Player One” (by
Ernest Cline). Este libro fue una de mis inspiraciones para empezar a creer en esta tecnologia.
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Anexos

Listado de fuentes entregadas / Cédigo fuente en GitHub

Los fuentes se encuentran disponibles en Poliformat.
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