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RESUMEN

En el presente trabajo se muestra el procedimiento para exportar un disefio de Blender a
Unity. Asi como el uso de Unity para animar tal disefio con una rutina de rotacién basica la
cual es implementada en C#, generando finalmente el APK (archivo ejecutable de aplicacio-
nes Android) de la simulacién que para este trabajo se visualizé en un dispositivo android.

1. Introduccion

Blender es un software enfocado al modelado, caracterizado, renderizado y animado 3D de objetos.
Cuenta con la opcién de dar texturas y materiales, iluminar la escena, etc. Asimismo incluye las
tecnologias mas utilizadas en el disefio 3D: mallas, textos, meta-objetos, curvas, superficies y modelado
escultérico que incluye su propio motor de videojuegos [1].

Pero si se desea visualizar modelos disefiados en Blender en algun dispositivo, ya sea smartphone o
tablet, Blender no proporciona esa opcion. Razén por la cual se puede acudir a Unity, el cual al igual
que Blender es un motor de videojuegos con ciertas mejoras, con la diferencia que tiene soporte de
compilacion con diferentes tipos de plataformas como: PC, dispositivo moviles, smart TV, consolas de
videojuegos y dispositivos de realidad virtual.

Las animaciones realizadas en Blender son respetadas cuando se realiza la exportacién del disefio.
Después de obtener el APK de Unity solo se debe copiar el archivo en la memoria interna del smartphone
o tablet para poder ejecutarlo.

2. Desarrollo

Actualmente, Unity importa:

= Todos los nodos con posicion, rotacion y escala y los puntos de pivote.

m Estructuras poligonales conocidos como Meshe, incluidos vértices, poligonos, triangulos, UVs,
y normales.

= Huesos y Meshes “Skinneadas”, es decir, meshes asignados a los huesos.
= Animaciones.
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Se utiliz6 un modelo elaborado previamente en Blender el cual contenia una animacién de deguimiento
de trayectoria (Follow Path) .

Como se mencion6 anteriormente la exportacion a Unity se puede hacer junto con la animacién
realizada en Blender, pero con fines de hacer pruebas se optd por solo exportar el disefio y realizar la
animacién en Unity. Ver figura 1.

Figura 1: Modelo disefiado en Blender

Unity nativamente importa archivos de Blender. Para empezar, se guarda el archivo .blend en la carpeta
Assets del proyecto que se este trabajando en Unity. Regresando a Unity el archivo se importara
automaticamente y se mostrara en la ventana de proyecto (Project View).

Para ver el modelo en Unity, se debe arrastrar desde la vista de escena del proyecto (Project al Scene
View), ya que de lo contrario solo se visualizara la escena de inicio de Unity.

Si se modifica el archivo .blend Unity automaticamente se actualizara cuando se guarden los cambios.
Ver figura 2.

Figura 2: Modelo Exportado a Unity

Para poder generar el APK se debe de tener instalados el SDK de Android Studio y Java. Si no se cuenta
con ellos Unity direcciona a la pagina oficial para su descarga. Para esto se accede a Edit - >Preferences
-> External Tools. Si no se cuenta con los SDKs la opcién (Browse) mandara a la ubicacién actual, de lo
contario la opcién (Dowload) direccionara a la pagina de descarga. Estos pasos solo se configuran una
sola vez. Ver figura 3.
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Figura 3: Modelo Exportado a Unity

Para realizar la animacién del disefio accedemos a Proyect-> Create->C# Script, al cual se le asigna un
nombre y se escribe el codigo correspondiente en el editor de nuestra preferencia. Ver figura 4.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class movimiento : MonoBehaviour {

Jf Use this for initialization
void Start () {

}

Jf Update is called once per frame
void Update () {
transform.Rotate(new Vector3(0f, 0f, 30f)* Time.deltaTime);

R

Figura 4: Codigo que genera una rotacion en el eje z

Para poder corroborar que la animacion funciona correctamente se guardan los cambios reslizados
en el Script y se inicia la animacién en Unity presionando el boton de play.

Para generar el APK se accede a File-> Buil Settings donde se podra escoger la plataforma en la que se
visualizara el APK. Inicialmente se encontrara en la primera opcién. Razén por la cual se tendra que
realizar el mismo procedimiento cada que se quiera generar la APK.

Se escoge la plataforma preferida y se selecciona la opcion (Switch Platform) para guardar el cambio.Ver
figura 5.

Como penultimo paso se debe de nombrar el APK, dando un nombre a las opciones (Nombre de
Compainiia) y (Nombre del producto) que se encuentran en (Player Settings). Los nombres que elijamos
deben de ser los mismos que usemos en la opcién (Package Name) en la opcion de (Identification)
para evitar posibles errores al momento de generar el APK. Ver figura 6.

Como Gltimo paso se debe seleccionar la opcion (build). El tiempo de espera dependera del tamaiio
del archivo.

Se generara un archivo .apk el cual debe de ser copiado en el dispositivo que se desee utilizar y
ejecutado para su visualizacion. Ver figura 7.
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Figura 6: Nombrando al proyecto

3. Conclusiones

Se puede lograr la exportacién de archivos .blend a Unity, respetando todas sus caracteristicas de su
disefio original, por lo que se puede escoger Unity o Blender para la realizacion de disefios 3D sin
temor a no poderlos visualizar en algun dispositivo externo. Ademas de adecuar el disefio original sin
problemas a ediciones o cambios posteriores en Unity.

La elaboracion del archivo .apk se realiza de manera facil y rapida logrando una visualizacién de gran
calidad en el dispositivo seleccionado.
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Figura 7: Archivo .apk copiado en el dispositivo y ejecutado en un dispositivo Android.
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