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EN ESTE MANUAL

Este documento es una guia paso a paso para usar la herramienta “Level Building Sidekick", Aqui se encontrara informacién detallada sobre las
funcionalidades de la herramienta.

Los temas estan agrupados segun la organizacion de la interfaz de Level Building Sidekick.

La herramienta es valida para las siguientes versiones de Unity:

VERSION DE UNITY
2022.3.3f1LTS
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INTRODUCCION

Level Building Sidekick (LBS) permite a los desarrolladores de software interactivo definir la arquitectura, restricciones, elementos gréficos y detalles
decorativos que se utilizaran en la construccién de un nivel de juego propuesto. Este proceso permite un aumento en la productividad del equipo y
en la calidad y diversidad de contenido que pueden ofrecer a sus jugadores. La herramienta permite a los artistas cargar cualquier tipo de arte que
creen para su juego, permitiéndoles componer conjuntos de arte personalizados para diferentes géneros, secciones o estilos. LBS es una
herramienta de generacién de contenido de iniciativa mixta centrada en la creacién de contenido, como niveles, poblacién y misiones.

Los asistentes inteligentes sugieren automéaticamente opciones o variaciones de este contenido que comparte caracteristicas comunes con lo
inicialmente establecido por los desarrolladores. Asi, al estar creando una propuesta de nivel, es facil tener una variedad de alternativas de
configuraciones gracias a los diferentes recursos artisticos que puede cargar el disefiador y las sugerencias dadas por los asistentes inteligentes.

Level Building Sidekick se ejecuta como extensién del motor de videojuegos Unity. Esta herramienta agrega una serie de nuevas ventanas
personalizables dentro del ambiente de desarrollo, siguiendo la filosofia del motor de trabajar todas las disciplinas relacionadas a este dentro del
mismo y no tener la necesidad de usar multiples herramientas a la vez. Permite guardar de forma serializada las modificaciones, pudiendo asi ser
compartida con otros desarrolladores y que estos puedan continuar modificando.

La arquitectura de esta herramienta tiene una orientacién a composicién de elementos, permitiendo que LBS pueda seguir extendiéndose tanto por
el equipo de desarrollo como por sus usuarios. Ademas, este enfoque hace de LBS una gran plataforma de investigacion, ya que permite afadir
nuevas técnicas de |A sobre la misma herramienta sin tener que empezar desde cero, recortando los tiempos de desarrollo y logrando que el
investigador pueda enfocarse en las areas relevantes de su investigacion.

LBS cuenta con cuatro médulos: disefio de espacios interiores, disefio de espacios exteriores, distribucién de elementos de juego y disefio de
misiones.
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Pestaiia File

OVERVIEW B

New Para guardar o comenzar
Load

Pantalla inicio e un nuevo proyecto.

Save as

Capas

Ventana de capas,
se pueden
agregar, eliminary
cambiar tipo.

Guia de uso de las
herramientas con
sus respectivas
teclas.

Ventana LBS, para comenzar a trabajar, es necesario agregar un tipo de capa.
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Espacio de trabajo

Los comportamientos son
diferentes para cada tipo
de capa.

Espacio de trabajo

Espacio de trabajo
principal donde se
visualiza la
representacion 2D de los
niveles.

Para cada tipo de capa se tendra herramientas de trabajo diferentes, y la visual del
inspector cambiara.




OVERVIEW

Espacio de trabajo

[ 1)

Current data Behaviours Assistants

CURRENT DATA BEHAVIOURS ASSISTANTS
Se muestra la informacion Se puede acceder a los Se puede visualizar los
del objeto seleccionado en brushes y demas opciones asistentes pertenecientes
VENTANA CAPAS el espacio de trabajo. para trabajar en el espacio de cada tipo de capa.
Aqui se visualizan las de trabajo.
capas que se van creando.
VENTANA CAPAS QUESTS
Aqui se visualizan las capas que se
van creando de quests.
Las ventanas y el generador 3D se pueden desplegar
GENERADOR 3D presionando, pero si se presionan una vez mas, las ventanas se
Abrir la pestafa para poder pueden ocultar.
generar 3D.
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IMPORTAR PROYECTO AUNITY

Para incluir el paguete
“LBSPackage” en el
proyecto, es necesario hacer
doble clic en el archivo con el
proyecto de Unity abierto.
Unity automaticamente lo
reconocera y preguntara lo
que se quiere incluir,
mostrado en la Figura 1.

Al hacer clic en "IMPORT", la
importacion del proyecto
estara lista.

Se debe tener en cuenta que
podran aparecer una serie de
errores luego de importar,
debido a la falta de
dependencia
“Newtonsoft.json reference”.

Figura1

Farw
New
Hrw
L]
New
Piow
Mew
Forw
New
Nw
Hew
Hw
New
New
Hew
Moaw
New
New
Hew
New

Assets  GameObject Component Services  Asset Sto

Create 2

Show in Explorer

Rename
Copy Path Alt=Ctri+C

Impodt Mew Assel..
Import Package 2.
Export Package.. Custom Package..

Find References In Scene
Select Dependencies
Comvert To FBX Prefab Variant...

Refresh Ctri+R
Relmport

Reimport All

Extract Fram Prefab

Update UXML Schema

Generate Lighting Cirl+Shiftsl
Open C# Project
View in Import Activity Window

Figura 2

Una segunda opcidn de
importacidn es ir a la pestara de
‘Assets’ --> Import Package -->
Custom Package...

En la ventana emergente se
debe seleccionar el package de
la herramienta LBS. Luego la
ventana cambiara a la de la
figura 1.
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INSTALAR DEPENDENCIA

En caso de que la dependencia no esté instalada, siga los siguientes pasos:

1. Windows-> Package rﬁanager,
2. Cuando se haya abierto la ventana, seleccione el icono de

Window Heip e 9 . R -
e +" ubicado en la esquina superior izquierda, busque la
neis > ¥ " v .
‘i 2 opcidn ‘Add package by name..., y seleccidnela.
Next Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+5hift+Tab
Layouts >
Search y Add package from disk. 4. Si se realizan correctamente
Asset Store Add package from tarball... estos p,asos' los e;rores‘que £
; aparecieron cuando se importo
Package Manager Add package from git URL.. P % P
=" 2 Adkd piciiage By e el paguete LBS debieran
TextMeshPro > desaparecer.
General >
Rendering >
Animation 2 3. Escriba en la busqueda el nombre |
g ’ ‘com.unity.nuget.newtonsoft-json' y haga clic en ‘Add". |
Sequencing > f
Analysis 3
Asset Management b4
2D ¥
Al >
Ul Toalkit »
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ABRIR LEVEL BUILDING SIDEKICK

Ruta para abrir Level Building Sidekick

Window | Help
Panels >
ISiLab > Level Building Sidekick
Next Window Ctri+Tab s Contoller
Previous Window Ctrl+Shift+Tab
Layouts >
Scarch 3 Para empezar a trabajar, haga clic en la pestana de "Ventana', debe ir al

apartado donde dice 'ISILab’ y luego hacer clic en ‘Level Building
Asset Store Sidekick’, para que aparezca la ventana de trabajo de la herramienta.
Package Manager

Text >
TextMeshPro »
General >
Rendering >
Animation >
Audio > e
Sequencing >
Analysis >
Asset Management b4
2D >
Al >

Ul Toolkit ? Espacio de trabajo LBS




CAPAS

LISTA DE CAPAS
Aqui se visualizan las capas que se \
van creando.

Opciones de capas

TIPO DE CAPA
Seleccionar el tipo de capa para la
creacion del nivel.
Name
Se debe nombrar la capa antes de
crearla.

Exterior Layer (Mddulo 1B)
Puede crear mapas con caminos.

Interior Layer” (Mddulo 1A)
Puede crear zonas conectadas y
colocar muros y puertas.

Add
Agregar la capa con su nombre y
su tipo a la lista de capas.

Population Layer (Médulo 2)
Remove Puede agregar elementos al nivel,
como enemigos, recompensas,
decoraciones, entre otros.

Remove
Eliminar capa seleccionada.

Quest Layer (Médulo 3)
Puede crear misiones.

Capa no seleccionada

Color de capa seleccionada
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CAPAS

iconos representativos de cada Detalles de capas
tipo de capa. \ Layers VISUALIZACION

Population Layer (Médulo 2)

Se pueden ocultar las capas que no se
deseen visualizar para evitar interferencias al
$: trabajar con las demas capas. Se pueden
Population Lay¢~ volver a visualizar presionando el icono del

Exterior Layer (Médulo 1B) Add ojo.

G @ .- Capa oculta
nove

@ e—— Capa visible

Interior Layer” (Médulo 1A)
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MODULOS

El siguiente contenido se divide por médulos de LBS, cada médulo hace referencia a un tipo de capa.

Médulo 1A Médulo 1B Modulo 2 Moédulo 3 Bundles
Niveles del tipo Niveles del tipo Poblar niveles Creacion de Creacion de
Interior Exterior interiores y misiones Bundles
exteriores
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MODULO 1A

Interiores




MODULO 1A

Interiores

El esquema es un Tilemap gue representa el nivel creado en este mddulo. Las salas pueden ser modificadas pintando o removiendo las casillas.
Se puede crear zonas para determinar el nimero y posiciones de las salas, cambiando los datos de estas zonas, se puede determinar su tamanio,

y al generar conexiones se indica cudles habitaciones estan conectadas por puertas,

Zona Esquema
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MODULO 1A

Herramientas

Vista de espacio de trabajo con capa de interior seleccionada.

Select

Brush interior and exterior tile

Borrar tile interior

Establecer conexidn interior

Borrar conexion

Conexion de nodo

Borrar conexion de nodo



MODULO 1A

Herramientas

3

Permite visualizar
la informacion de
las zonas

seleccionandolas.
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Con select activo puede seleccionar cualquier parte de una zona para ver su informacién. Esta aparece
en la opcidn del inspector de LBS en 'Current Data’




MODULO 1A

Herramientas

L3

»=——— Seleccionar

Permite visualizar
la informacion de
las zonas

seleccionandolas.

La informacion que se muestra en el inspector le dara informacidn que puede ser editada:

—— Nombre de la zona

Color de la zona

Bundles que definen la
estética de la habitacidn

*Para saber mas de los bundles ir a pagina 73

Page 18 |

[



MODULO 1A

Herramientas

4

Pintar zonas o
habitaciones.
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En el inspector, dentro También puede crear
del apartado "Zones’, se nuevas areas
debe presionar el boton|  presionando control +

‘+' para crear una clic izquierdo y
nueva zona. Las zonas arrastrando el ratén en
representan salas. el espacio de trabajo.

Con la zona creada y seleccionada, puede crear salas en el espacio de trabajo. Para esto mantenga clic
izquierdo y arrastre el raton para crear una zona.




MODULO 1A

Herramientas

®

| = Borrar tile interior

Borrar uno o varios tiles
de las zonas creadas.

En las mismas zonas ya pintadas, puede reducir o borrar las habitaciones haciendo clic en la

herramienta de borrar tile. Si la goma de borrar esta activa, al mantener el clic izquierdo y arrastrar el

ratén se podra borrar.
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MODULO 1A

Herramientas

O
Establecer conexion interior

Para la creacion de muros,
puertas o colocar vacio entre
Zonas.
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Se pueden hacer 3 tipos de conexiones en
capa de interiores.

Muro

Para crear un muro, debe seleccionar la opcion 'Wall' que se encuentra dentro de
‘Connections’. Manteniendo pulsado el botén izquierdo del ratén y arrastrando, puede crear
muros entre las casillas que atraviese. Es necesario gque el muro se construya entre casillas
adyacentes. No es posible crear mas de un muro a la vez.




MODULO 1A

Herramientas

(g ]
=——— Establecer conexidn interior

Para la creacidn de muros,
puertas o colocar vacio entre
zonas.

Se pueden hacer 3 tipos de conexiones en
capa de interiores.

Puerta

Para crear una puerta, debe seleccionar la opcién 'Door’ que se encuentra dentro de
'Connections’ Para colocarla, mantenga pulsado el botén izquierdo del ratén y arrastrelo sobre
la muralla donde desee ubicar la puerta. Para poder colocar una puerta, debe existir un muro
(ya sea entre zonas o dentro de una misma zona)
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MODULO 1A

Herramientas

Se pueden hacer 3 tipos de conexiones en
capa de interiores.

Vacio

Para utilizar esto debes seleccionar 'Empty’ en ‘Connections’, mantener el clic izquierdo y
arrastrar en el muro o puerta que quieras cambiar por una zona sin muro. Para poder utilizar
=——— Establecer conexidn interior esta conexion, es obligatorio que exista un muro para borrar.

(s ]

Para la creacidn de muros,
puertas o colocar vacio entre
zonas.

Page 23 | {5



MODULO 1A

Herramientas

Puedes remover conexiones como puertas, muros o vacio. Estas deben ser las que se crearon con anterioridad

con la herramienta de conexidn interior.

®

=—— Borrar
conexion
Remover
puerta, muroy
vacio.

Puerta

Wacio
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MODULO 1A

Herramientas

Para obtener una recomendacion de tamano y distribucion de las habitaciones, se puede hacer uso de la
herramienta conexion entre zonas, que habilita el uso del asistente que esta por defecto en LBS.

"

Crear conexiones
entre zonas. °

Para hacer uso de la herramienta, debe hacer clic izquierdo en la zona que se
quiere conectar, mantenerlo y arrastrarlo a otra zona con el que se quiere que

conecte.
*Para saber mas del asistente del modulo interior consultar pagina 27
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MODULO 1A

Herramientas

®

=——— Borrar conexion
de nodo

El esquema es un
Tilemap que
representa el nivel
creado en este.

Para eliminar las conexiones entre zonas, seleccione ‘remove zone connection’ y haga clic
en la conexién que quiere eliminar.
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ASISTENTE MODULO 1A
HILL CLIMBING
‘| Luego de agregar las conexiones entre las zonas

Se utiliza el algoritmo Hill Climbing para podemos clickear ‘Assistants’ si es que este no 2
buscar un mapa que atienda las estd ya desplegado.
especificaciones graficas del usuario. El
algoritmo evalla 3 elementos:

Aparecera un panel de
restricciones que utiliza la
inteligencia artificial para
saber gqué tanto puede se
pueden extender las
dimensiones de la
habitacién a la hora de
crear las conexiones
(entiéndase por conexiones
como paso de puertas gue
unen las habitaciones).

1. Si es que la conexidn entre zonas se
cumple.

2. Si es gue las habitaciones tienen el
tamano indicado, y todo espacio que
considere vacio lo rellenara.

3. El asistente le dara mayor
importancia a que se cumpla la
conexion entre zonas, y le dara
menor importancia a que se borren 3
los espacios vacios dentro de las

Presione 'R | t
zonas. resione ‘Recalculate

Constraints’ para calcular
automaticamente los
ajustes de tamario de las
zonas actuales si cambid el
tamano antes de ejecutar
Hill Climbing.

4

Clic en 'Execute’ para
correr el algoritmo
optimizado, el cual
intentara encontrar una
configuracién de salas que
cumpla con las

MO Do DE USO restricciones del usuario.
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ASISTENTE MODULO 1A

HILL CLIMBING

EJEMPLO D

Habitaciones luego de ejecutar Hill Climbing

Luego de ejecutar el asistente podemos seguir editando nuestras zonas libremente agregando y quitando tiles, también agregando
habitaciones nuevas.
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MODULO 1A

GENERACION 3D

Para crear el modelo 3D en la escena de Unity, se debe presionar el apartado de '3D' el cual esta en la barra entre el inspector de LBS y el

espacio de trabajo.

Modelo 3D en la escena de Unity

Representacion 2D

Presionamos ‘Generate’

Cambiamos Reference size a
10x10 porque es el tamano de
nuestros modelos 30
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MODULO 1A
GENERACION 3D

Ejemplo de diferentes estilos de diseno.

Tiles 2x2
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MODULO 1B

Exteriores




MODULO 1B
EXTERIORES

El Mddulo 1B esta enfocado en la creacidn de exteriores o tiles con conexiones que cumplan restricciones, permite, por ejemplo, definir los caminos de
distintas casillas y definir el tipo de conexién entre estas. En este mddulo, se puede utilizar el asistente de Wave Function Collapse (WFC) para definir

sugerencias de las conexiones.

Definir conexiones (bundles) » Generar conexiones

G ()

B B

A
A
lE‘.A
B




MODULO 1B

HERRAMIENTAS

3

+—— Seleccionar

Seleccionar tiles.

Al hacer clic en uno de los tiles se muestran las coordenadas de la casilla en el inspector de la
herramienta.
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MODULO 1B

HERRAMIENTAS

4

=—— Agregar tile
sin conexion
Pintar tiles en la
capa de tipo
exterior.

Page 35 | 53

Agregar o pintar tiles que definiran la distribucién y terreno del nivel. Para crear/pintar casillas, debe
mantener el clic izquierdo y arrastrarlo en el espacio de trabajo de LBS.




MODULO 1B

HERRAMIENTAS

05
e—— Eliminar tile

Elimina tile o
grupos de tiles.

Se puede remover zonas del mapa haciendo clic la casilla que se quiera eliminar, o, manteniendo
el clicy arrastrandolo para borrar zonas de mayor tamafio.

Page 36 | {3



MODULO 1B
HERRAMIENTAS

Al clickear la herramienta aparecera a la derecha los tipos de conexiones que se tienen creados, en este caso 'Grass'y
‘Path’. Para crear una conexion debes escoger uno de los tipos de conexion, luego mantener clic encima de la casilla
que quieres conectar y arrastrar hacia la o las casillas adyacentes con la que quieras conectar.

*Revisar pagina 86 para saber mas sobre la creacion de bundles

-
©

e—— Crear
conexion

Establecer
conexion entre
tiles.

Ademas, se pueden usar los siguientes atajos de teclado para crear conexiones.
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MODULO 1B

HERRAMIENTAS

-
o

e—— Crear
conexion
Establecer
conexién entre
tiles.

Para cambiar el sentido de la linea:

[. Gllo ]+[ Shift ]
izquierdo

Para pintar las conexiones en area:

[. c'.'c ]+[ Control ]
izquierdo

IMPORTANTE: Para que las casillas del exterior se creen en 3D, todos los tiles deben tener conexiones, en caso de no tenerlas, no se generara el tile

en la visualizacion 3D.
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MODULO 1B

HERRAMIENTAS

=—— Eliminar
conexiones

Remover
conexiones.
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Se puede eliminar las conexiones manteniendo el clic izquierdo en la o las casillas que tienen conexiones, se
debe arrastrar el ratdn para eliminar.

Los atajos de teclado para cambiar la direccion de la curva de la linea utilizando la tecla Shift y para activar
el modo de area con la tecla Control también son aplicables a esta herramienta.



MODULO1B ASISTENTE WAVE FUNCTION COLLAPSE
HERRAMIENTAS

Con este asistente puedes llenar de sugerencias de conexiones el area seleccionada, mediante el algoritmo WFC,
éste es un algoritmo de satisfaccion de restricciones para la creacién de contenido congruente, que funciona a
través de un sistema que define como pueden conectarse componentes unos con otros y luego genera
composiciones siguiendo las reglas de conectividad. En este caso, la regla de conectividad es a través de un sistema
de tags donde los lados de un tile que tengan un mismo tag pueden conectarse entre ellos.

Para utilizarlo, debe mantener el clic y arrastrarlo para llenar de conexiones el drea que abarque con el ratén
(considerando que también llenara los limites del drea que se hagan con conexiones).

«—— Eliminar tile =

Elimina tile o
grupos de tiles

Puede sobrescribir un drea con WFC manteniendo el Ctrl.
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MODULO 1B
GENERACION 3D

Para crear el modelo 3D_ del e_:xterlor debemos seguir los mismos Modelo 30-en 1a escena de Unity
pasos que para la capa interior.

Ventana de generador 3D

Representacion 2D

El Reference Size lo dejaremos
en 10x10 porgue los assets de
nuestro bundle son de dicho
tamano.

Presionamos ‘Generate’
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MODULO 1B
GENERACION 3D

Ejemplo de diferentes estilos de diseno.

Tiles 2x2

Tiles 10x10



Page 43 $



MODULO 2

Poblacion




MODULO 2
POBLACION

En el Médulo 2 se describe el funcionamiento de la poblacidn. En los mapas creados, sean exteriores o interiores, se pueden colocar elementos
decorativos como enemigos, jugadores, muebles, armas, recompensas, entre otros. También se tiene un asistente llamado Map-Elites, la cual es una
|A que ordena y genera diferentes variedades de posicion de los elementos en el mapa.

Librero

Enemigo
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MODULO 2

HERRAMIENTAS

Al hacer clic en uno de los elementos de poblacion se muestran las coordenadas de la
casilla en el inspector de la herramienta.

+—— Seleccionar

Seleccionar tiles.
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MODULO 2

HERRAMIENTAS

Permite agregar representaciones de los assets de decoracién preconfigurados al mapa. Para hacer uso de la
herramienta, selecciona en el apartado ‘population’, en el inspector de LBS, el icono de la decoracion que se desea.
Los elementos se pintaran manteniendo el click izquierdo y arrastrando en el espacio de trabajo .

»
+—— Pintar tile

Pintar elementos
de poblacion.
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MODULO 2

HERRAMIENTAS

La posicion, rotacion y zona de evaluacidn del asistente de poblacion tiene sentido y uso con las zonas de la capa
de interior, tanto como de los tiles de la capa exterior.

.
+—— Pintar tile

Pintar elementos
de poblacion.

page 48 | {3



MODULO 2

HERRAMIENTAS

Las rotaciones solo se pueden hacer en sentido arriba, abajo, izquierda y derecha. Para rotar, mantener clic
izquierdo y arrastrar hacia la casilla adyacente de la nueva direccidon que se desea, al soltar el botdn izquierdo, la

flecha de la representacion 2D apunta a la nueva direccion.

@
=—— Rotacién

Rota un
elemento.
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MODULO 2

HERRAMIENTAS

Permite borrar los items de la capa de poblacién. Similar a los anteriores, se mantiene el clic izquierdo en el
elemento que se desea eliminar y arrastra en la zona de trabajo para borrar uno o mas de los items de la capa.

*—— Remover
Eliminar
elementos de
poblacion.
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MODULO 2

MAP-ELITES

Current data papaviours | MAP-Elites es un algoritmo de clasificacion, el cual funciona en conjunto a un algoritmo de optimizacion
para otorgar diversidad al resultado final del mapa de poblacidn. La herramienta funciona con un mapa
de 2 dimensiones, X e Y, los cuales seran los evaluadores. En cada iteracion de la optimizacion del
algoritmo, el resultado es localizado en la posicion correspondiente del mapa acorde a la puntuacion
Suggestions obtenida, esta puntuacion es en base a los evaluadores escogidos que hace el asistente, siendo la
puntuacién mas baja visualizada abajo a la izquierda, y arriba a la derecha se ve la puntuacion mas alta
de evaluacion. Los dos evaluadores (x e y) pueden ser modificados por el usuario y se les puede
establecer segun conveniencia. El nivel de granularidad depende de la cantidad de particiones
escogidas.

La optimizacion del algoritmo utiliza un algoritmo Evolutivo y de Evaluacion.

Para continuar con la explicacion de la herramienta dirigirse a la pagina 58.

Uso

Actualmente Map-Elites tiene solo un preset para ser usado. Este preset tiene las caracteristicas de un
juego de RTS, un ejemplo simple centrado en juegos de estrategia en tiempo real. La inteligencia artificial
intenta equilibrar la distribucidn de recursos entre los jugadores. El gje X indica la cantidad de espacio no
obstruido en el mapa, mientras que el eje Y indica el equilibrio de la distancia efectiva entre los
jugadores. Se recomienda usar la capa de exterior para un mejor resultado. Cabe destacar que es posible
crear nuevos presets o editar el existente.
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Para que el preajuste funcione correctamente, los objetos del jugador colocados con la capa de poblacion deben estar
marcados con la etiqueta "RTS Player” para decorar el exterior y hacer uso de este preset. Los recursos pueden llevar las
etiquetas de "comida", "arbol" o "roca", y deben haber objetos marcados con la etiqueta de "colisionador”. Recomendamos
aplicar esta etiqueta no a todos los objetos que tendrdn un colisionador en Unity, sino a aquellos que no pueden moverse
y. por lo tanto, deben eliminarse para permitir el paso a través de ellos en caso de que el juego lo permita.

Importante: MAP-Elites puede ser ocupada con el mddulo 1A y 1B pero ignorara sus caracteristicas, como muros y
carreteras, colocando elementos de poblacién sobre estos.

CREAR NUEVO PRESET

@

Para crear un nuevo

s Asset 5l Lab BS » Presats > MapElite @
preset, el usuario
debe dar clic
derecho en la
ventana de assets
del proyecto, ir al
meny “Create” y
seleccionar 1SILab
->LBS ->
MapElitePreset.

El archivo creado sera un ScriptableObject
del tipo "MAPElitesPreset” cuyos valores
se pueden asignar seleccionando la
ventana del Inspector de Unity.
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SAMPLE COUNT

Es la cantidad de celdas de opcién a mostrar »
en cada eje. En caso de querer trabajar con
un solo eje, se puede dejar el valorde X oY en
1. Una mayor cantidad de celdas implica una
menor diferencia entre opciones adyacentes,
pero una mayor precision del resultado
respecto a su posicién en el eje. Por ejemplo,
si tiene un tamano de muestra de 100, habra
muy poca diferencia entre el 99 y el 100, pero
es probable que el 100 esté muy cerca del
valor maximo de la funcién de evaluacion. Del
mismo modo, con 1y 2, son muy parecidos,
pero es probable que el 1 esté muy cerca del
valor minimo. Por otro lado, si tiene un
tamano de muestra de 2, puede queel1yel 2
sean muy diferentes, pero el 1 puede estar
muy lejos de ser el valor minimo y el 2 muy
lejos de ser el maximo.

Page 53 | @

\

X AXIS EVALUATOR

La funcién objetivo que se utilizara para asignar la
puntuacién con la cual se ordenaran los
resultados en el eje X.

Y AXIS EVALUATOR

La funcidn objetivo que se utilizara para asignar la
puntuacién con la cual se ordenaran los
resultados en el eje Y.

THRESHOLD

Indica los valores porcentuales dentro de los
cuales interesa qué estén los resultados. Los
valores qué queden por fuera de estos limites se
consideran parte del grupo correspondiente a la
casilla de valor minimo o maximo segun
corresponda. Un ejemplo es: en caso de querer
hacer un parque y estar midiendo la cantidad de
vegetacion, no me interesan pargues donde
menos del 20% del espacio esté ocupado con
vegetacion, dado a qué no es atractivo, pero
tampoco parques donde mas del B0% del espacio
esté ocupado de vegetacion porque no deja
suficiente espacio para otras cosas, como
caminos o atracciones varias.
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OPTIMIZER
El algoritmo a utilizar para optimizar las
opciones a sugerir. De momento existen 2

algoritmos de optimizacion: “HillClimbing” y \

“GeneticAlgorithm”, sin embargo, de éstos,
"GeneticAlgorithm” es el Unico con un
soporte implementado para funcionar junto
con MapElites, dado que "HillClimbing" se
estd ocupando en otra parte de LBS.

BEHAVIOUR CONTEXT

BLACKLIST
| Lista de tags de caracteristicas que marcan

modificados por el Asistente MAP-Elites. En el

/ objetos en la poblacion que no pueden ser

El espacio sobre el cual se trabajaré la
poblacion a evaluar. Schema Behavior para
las capas de Interior y Exterior Behaviour

| caso del preset de RTS, el tag de player esta
en la blacklist, lo que significa que en todas

para las capas de Exterior. Si bien se
presentan otras opciones como
"QuestBehaviour” o
“SimpleConnectedBehaviour”, no hay
soporte implementado para trabajar con
ellas dado que carece de sentido.

I,' las opciones generadas los objetos con la tag

de player se encontraran exactamente igual
gue en la muestra provista desde el espacio
de trabajo.
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Al escoger un evaluador u optimizador, sus configuraciones también se agregan al preset si existe el soporte necesario. Para que esto ocurra debe
existir una clase que herede de “LBSCustomEditor” y que tenga el atributo "LBSCustomEditor” para el evaluador u optimizador correspondiente. De
momento, la herramienta provee dicho soporte para 3 evaluadores: "Exploration”, "SafetyFairness” y "ResourceSafetyFairness” al igual que para el
optimizador "GeneticAlgorithm”.

___ EXPLORATION
Mide la cantidad de espacio caminable en el mapa. Dicho de
otra forma, la cantidad de espacio no ocupada por un objeto
con colisién.

Exploration

COLLIDER CHARACTERISTIC

Marca la LBSCharacteristics con la cual se marcan los objetos con colisién en el mapa. El preset de RTS utiliza una
LBSTagCharacteristics con el tag de Collider, todo objeto con esta tag restars espacio explorable. Se puede no asignar esta tag
a objetos con colisién no estatica, es decir cualquier objeto que se mueva y por ende no se puede asegurar que bloquee el paso
en la zona, como por ejemplo animales o enemigos.
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COLLIDER CHARACTERISTIC

(Igual que la de Exploration) Marca la LBSCharacteristics con la cual se marcan los objetos con
colision en el mapa. El preset de RTS utiliza una LBSTagCharacteristics con el tag de Collider, todo
objeto con esta tag restara espacio explorable. Se puede no asignar esta tag a objetos con colision
no estatica, es decir, cualquier objeto que se mueva y por ende no se puede asegurar que bloquee
el paso en la zona, como por ejemplo animales o enemigos.

PLAYER CHARACTERISTIC

SAFETY FAIRNESS

Mide el balance de distancia efectiva
entre jugadores. Es decir, si dos
jugadores estan a 3 espacios de
distancia pero hay un muro entre
medio, la funcidn considerara la
distancia que toma rodear el muro
para llegar de una posicion a otra.
Esta distancia es comparada para
cada jugador con todos los demas
jugadores.

Marca la LBSCharacteristics con la cual se marcan los objetos de tipo jugador en el mapa. El preset de RTS utiliza una LBSTagCharacteristics con el

tag de Player, todo objeto con esta tag se considerara un jugador.
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RESOURCES SAFETY FAIRNESS

Mide el balance de cantidad de objetos de recursos en
proximidad a cada jugador. Proximidad en este caso se mide
como el promedio de distancias entre jugadores. Los recursos
disminuyen su valor en proporcidn a la cantidad de jugadores
en proximidad.
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ResourcesSafetyFairness

PLAYER CHARACTERISTIC
(lgual que en SafetyFairness)
Marca la LBSCharacteristics con
la cual se marcan los objetos de
tipo jugador en el mapa. El preset
de RTS utiliza una
LBSTagCharacteristics con el tag
de Player, todo objeto con esta
tag se considerara un jugador.

RESOURCE CHARACTERISTICS

Lista de LBSCharacteristics que indican que un objeto tiene recursos.
El preset de RTS utiliza una LBSTagCharacteristics con las tags de Tree,
Food y Rock. Todo objeto con alguna de esas tags se considera que
aporta recursos. Los objetos con mas de una de las tags siguen
contando por 1.
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. GENETIC ALGORITHM

Algoritmo de Optimizacion que corre por generaciones realizando mutaciones e
intercambios en |os datos de los resultados obtenidos en cada generacion.

CROSSOVER

Método bajo el cual los resultados intercambian
datos. Se recomienda usar "AreaCrossover”, el
provisto por el equipo de desarrollo, en el cual
los resultados intercambian pedazos
rectangulares del mapa.

PLAYER CHARACTERISTIC

(Igual que en SafetyFairness) Marca la LBSCharacteristics
con la cual se marcan los objetos de tipo jugador en el
mapa. El preset de RTS utiliza una LBSTagCharacteristics
con el tag de Player, todo objeto con esta tag se
considerara un jugador.

SELECTION

La forma en la cual se escogen qué par de
resultados intercambiaran datos entre
ellos. Elitist para ir emparejando de mejor
a peor, RoulleteWheel para ir emparejando
de forma randdmica y Tournament para
una combinacion de los dos anteriores.
Para mas informacidn investigar
Algoritmos Genéticos.

TERMINATION

La condicion a cumplir para que el algoritmo deje de ejecutarse.
GenerationsNumberTermination para terminar después de X cantidad de
generaciones, TimeEvolvingTermination para terminar después de X
segundos de ejecucidn y FitnessThresholdTermination para terminar al
haber alcanzado un resultado con X puntuacion.
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tatio RoulleteWheelMutation MUTATION

Mutation Método con el cual se mutara la informacion. EI RTS preset utiliza RoulleteWheelMutation, la
BratieAaioee cual permite asignar una lista de mutaciones de las cuales se escoge una a aplicar de forma
random, pudiendo ajustar la probabilidad de que se escoja cada una de las mutaciones.
ExhaustiveMoveGene Dentro de la lista utilizamos.

0.2

0.2 « ExhaustiveAddGene: Por cada espacio del mapa intenta agregar un objeto de los ya

ExhaustiveRemoveGene exiStenteS en el mapa.
1

ExhaustiveSwapGene

- ExhaustiveRemoveGene: Por cada espacio del mapa intenta eliminar el objeto existente
en ese espacio.

» ExhaustiveMoveGene: Por cada espacio del mapa, intenta mover el objeto existente en ese espacio en la cantidad asignada en el campo
“Movement Range”.

+ Exhaustive2DSwapGene: Por cada espacio del mapa intenta intercambiar el objeto existente en ese espacio por el existente en otro espacio al
azar.

CROSSOVER PROBABILITY
La probabilidad de que ocurra intercambio de datos entre los resultados en cada generacion.

MUTATION PROBABILITY
Probabilidad de que un intento de mutacién resulte exitoso.
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]
= Area
Map-Elites

Seleccionar
area a evaluar.

Para seleccionar el area a evaluar con la herramienta, se mantiene el clic izquierdo y se arrastra por todos los
tiles del mapa exterior o una porcion de este, al soltar el boton izquierdo, quedara la zona a evaluar delimitada

por una linea roja punteada.

u ¥
L} 1
] ]
L |
| ]
| =
n u
] ]
]

L}

wiien mm Wa =m
S e

e (W (.

o S (B (Bl ¢

R .

En este mapa hay elementos de arbol, arbusto,
enemigos, piedra, animales y jugadores pintados.

Linea punteada que marca el drea a evaluar.
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Al momento de usar la herramienta del area a evaluar aparecera la ventana del MAP-Elites en el inspector. Si no
aparece, ir a la seccion ‘Assistants’ en la parte superior del inspector.

-

() (@ (W (@D O

= O

En el apartado de preset, presionar

o -?.

Ll en la casilla donde esta la flecha
o—— Area para gue se desplieguen las

Map-Elites opciones y presionar ‘RTSPreset’,

Seleccionar

dreaa

evaluar.

)
| S—

Presionar 'Calculate’ y esperar a que
aparezcan las sugerencias,
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Si se selecciona alguna de las sugerencias, se actualizara el mapa de la zona de trabajo de LBS. Se puede
retroceder a la opcidn anterior con ctrl + z, o simplemente seleccionando la version anterior en el Map-Elites.

]
= Area
Map-Elites

Seleccionar
area a evaluar.

¢ mofilun g um

.

Distribucion seleccionada en el Map-Elites
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Al momento de generar el 3D, hay que tener en cuenta qgue la posicion
depende de su referencia del ambiente interior o exterior.

Modelo 3D en la escena de Unity

Ventana de generador 3D Representacidn 2D

El reference size lo ajustamos
de acuerdo al tamano de
nuestra poblacion

Presionamos ‘Generate’
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Ejemplo de diferentes estilos de diseno.

Generacion fuera de la habitacion, tal
como en la representacidn 2D
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MODULO 3
MISIONES

El Médulo 3 es un trabajo en progreso, cuyo propésito es permitir crear misiones coherentes con los elementos en el nivel y un conjunto predefinido de
reglas o gramatica. Ademas, genera un observador y desencadenadores en la escena de Unity para gestionar el flujo de la misién. Hasta ahora, solo
puede agregar nodos que representan acciones, conectar nodos, establecer dreas en las que se debe realizar la accidn, generar un observador y
desencadenador simple para cada accidn, e indicar mediante cambios de colores si los nodos son validos seguln la gramatica seleccionada.

En el futuro, se espera que este mddulo también pueda:

+ Configurar una gramatica para la mision.

+ Expandir de forma procedural el arbol de la misién.

+ Sugerir nodos de accion.

+ Seleccionar objetivos/tipos de objetivas para cada accidn.

+ Validar si el mapa tiene los elementos necesarios para cumplir la misién.

+ Modificar un archivo semantico para la gramatica.
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Selecciona el botdn perteneciente a las quests en la barra que esta entre el inspector del LBS y el espacio de trabajo. Al presionar, se desplegara una

ventana de administrador de capas. Las capas de quests funcionan igual que la ventana de las otros 3 tipos.

LISTA DE CAPAS
Aqui se visualizan las capas que se
van creando.
Quests
NAME
Dar nombre de capa antes de
crearla.

Add
Agregar la capa con su nombre y
su tipo a la lista de capas.

REMOVE
Eliminar capa seleccionada.

Remove

Ventana de capas para las Quests
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Al estar seleccionada cualquier capa de Quest, se veran las siguientes herramientas de trabajo.

*—— Seleccionar

Seleccionar.

.r@n
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QuestNode

gather (0)

RECT

Indica la zona donde se debe llevar a cabo la quest, si se dejan los
valores de Ancho (W) o Alto (H) en 0 se considera que la accion es global,
es decir no tiene un area especifica.
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Pagina de la interfaz del paso 3.

+

ol

d ©—— Agregar nodo
de mision
Pintar nodos
en espacio de
trabajo.

TestGrammar

Para pintar nodos, primero hay que
seleccionar la gramatica cargada.

F=3
=
4+
o
o
&

Aparecera la lista con las acciones
agregar, se debe seleccionar una.

Pinta la accion seleccionada en el espacio de trabajo
haciendo clic izquierdo. El nuevo nodo aparecerd
con un borde amarillo, lo gue indica que no esta

conectado o es invalido para la gramatica.

A

Cabe destacar que los nodos no se pueden mover,
por lo que hay que elegir bien el espacio donde se
desea que esté el nodo.
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0||
*=—— Remover nodo
de mision

Eliminar nodos.

Se pueden eliminar nodos utilizande la herramienta de eliminacién de nodos,
seleccionandola y haciendo clic izquierdo en un nodo dentro del espacio de
trabajo.
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=—— Agregar
conexion de
mision
Conectar dos
nodos.

- 4 .
= MR give -
( M goto )
AN T g

goto

Al igual que las conexiones entre zona, se debe presionar clic izquierdo en el
ratdn y arrastrarlo de un nodo a otro. Al conectar los nodos, la cadena de nodos
cambiara a azul para indicar que siguen la gramatica o amarillo si no lo hacen.

IMPORTANTE

La mision debe estar conectada al
nodo de inicio y solo un nodo
puede estar conectado a él.
Seguir la gramatica es una
eleccidn del disenador; se puede
crear y usar una misién que no
siga la gramatica en el juego. Los
desencadenadores proporcionan
eventos y acciones indefinidas
para ayudar a hacer un
seguimiento de la misidn, pero no
son autosuficientes: el
programador debe hacer
referencia al desencadenador
correspondiente y asignar valores
a la accidn IsCompleted y al
evento OnEnterArea y OnExitArea
si es necesario.
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Remover
conexion

Borrar
conexiones
de quests.

Se puede eliminar conexiones utilizando la herramienta de eliminacion de
conexiones, seleccionandola y haciendo clic izquierdo en una conexidn dentro
del espacio de trabajo.
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IMPORTAR GRAMATICA
Para crear un nuevo archivo de gramatica, el usuario debe dar clic derecho en el area de assets de Unity, ir al menu "Create” y seleccionar

I1SILab->LBS-> LBSGrammar.

El archivo creado sera un ScriptableObject, en el cual se puede importar un archivo
xml que cumpla con las condiciones de ser una gramatica con el formato de
gramaticas SRGS de Windows.

LAt Para importar la gramatica, esta
Open debe estar incluida en el proyecto
___ de Unity. Copie el path del archivo,
J péguelo en el campo Import
Grammar del ScriptableObject y
presione Import.

I

Import Grammar

Import
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Actions
explore
listen
SCELG
take
!l
gather

hange
read
give
go to
capture
spy
report

Import Grammar
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Al importar, la lista de Actions se llenara con todas las
acciones que se pueden realizar de acuerdo a la gramatica.

Al generar en 3D, la herramienta instanciara un objeto
QuestTrigger por cada nodo de accién en la quest y un objeto
QuestObserver, el cual administrara los triggers. Los Quest
Triggers que corresponden a nodos con rectas de anchoy
alto distinto de 0, ademas, tendrén un collider en el area en
el cual la quest se debe llevar a cabo.

Estos objetos funcionan proporcionando eventos para
controlar el flujo de la quest y por ende el equipo de
desarrollo del juego tendra que implementar elementos
adicionales que hagan uso de los provistos por la
herramienta LBS.
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Creacion de bundles




BUNDLES

Los Bundles son paquetes donde guardamos variedad de assets, entre ellos: los muros, paredes, techo, objetos de decoracion, npc, entre otras
cosas. Estos bundles tienen dos maneras de uso: Los bundles individuales, que almacenan por separado nuestros objetos de enemigos,
decoracidn, etc., y los bundles grupales, que tienen como utilidad agrupar los bundles individuales de manera organizada para que la herramienta
LBS los reconozca al momento de generar los mapas 3D de la representacion 2D de interior, exterior o los elementos de poblacién.

Por ejemplo, queremos hacer una mazmorra con dos habitaciones diferentes, para esto necesitamos 2 bundles grupales, estos quedarian de la
siguiente forma:

> . Bundle Grupal: Habitacién/es ladrillos - - . Bundle Grupal: Habitacion/es de madera -_

! A / N\
| r | | |
| b Bundle de muralla de ladrillos [ 1 - Bundle de muralla de madera [
| \ - | | . : |
| ‘/ Bundle de piso de ladrillos | [ ., Bundle de piso de madera |
I <. Bundle de muralla de ladrillo con I ! l’ Bundle de techo de madera I
I ./ espacio para puerta I | I
| | | . Bundle de muralla con espacio |
I § Bundle de Techo con estilo de I | v para puerta I
| ladrillo | | I
\ / \ /
b - ~ -
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Un Prefab (Prefabricado) es un tipo de asset que permite almacenar un objeto GameObject con componentes y propiedades. Como dice en la
documentacion de Unity, el prefab actia como plantilla de la cual se pueden crear nuevas instancias del objeto en escena. Para generar los entornos
3D necesitaremos distintos tipos de assets que se agruparan en bundles grupales, para luego ser utilizados en las distintas capas de LBS.

Las dimensiones y configuraciones de los prefab dependera exclusivamente de los usuario. Es importante mencionar que deben tener presente las
dimensiones de sus prefabs, ya que es un campo que pide el generador 3D de LBS para poder generar los elementos.

Para los prefabs que se utilizaran en la generacion de cada tipo de capa de LBS, se debe tener en cuenta lo siguiente:

Exterior Layer

Esta capa trabaja principalmente con conexiones de tiles piso, para poder asignar las conexiones en los bundles es necesario saber la rotacidn del tile
en el eje Y. En este caso, de acuerdo a la imagen la rotacién en el lado Z positivo tiene una seccién de pasto, y el X positivo tiene una seccién de pasto

con camino.

Otras consideraciones para los prefabs:

.

La parte visible de los planos de piso deben estar en direccidn Y positivo.

.

La posicion se recomienda que esté en cero, en los planos X, Y y Z, de no ser asi, los tiles se
generaran en la escena en su respectiva posicién.

Las dimensiones o tamanos de todos los tiles tienen que ser la misma. Si un mismo grupo de tile
tiene dimensiones distintas, al momento de generar el nivel en la escena, habra problemas de
solapamientos o de espacios vacios entre los tiles.

El pivote esta al centro del modelo.
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Interior Layer
Para los elementos de esta capa, principalmente se tiene los elementos de piso, puerta, muro y esquina.

Consideraciones para los prefabs:

+ La posicion se recomienda que esté en cero, en los planos X, Y y Z. De no ser asi, se generaran en la escena en su respectiva posicion.

Las dimensiones o tamano de todos los elementos tienen que ser la misma. Si un mismo grupo de tile tiene dimensiones distintas, al momento
de generar el nivel en la escena, habra problemas de solapamientos o de espacios vacios entre los tiles.

Las direcciones y pivotes dependera de los tipo de elementos, por ejemplo:

T b

ﬁ Puerta M Esquina

&% Muralla

— Piso

PIVOTE
PIVOTE En el centro (0, 0, D).
En el centro inferior (0, 0, 0).
DIRECCION

Cara visible frontal hacia el
eje Y positivo.

DIRECCION
Las caras frontal y trasera
apuntan hacia el eje Z.

e e e e ——————
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Population Layer
La poblacién es basicamente todo lo que sea elementos del escenario, decoracion, enemigos, npc, entre otros. Para su generacién, debemos
considerar:

+ La posicidn se recomienda que esté en cero en los planos X, Y y Z, de no ser asi, se generaran en la escena en su respectiva posicion.

+ Las dimensiones o tamaro de todos los elementos tiene que ser la misma. Si un mismo grupo de tile tiene dimensiones distintas, al momento de
generar el nivel en la escena, habra problemas de solapamiento o de espacios vacios entre los tiles.

+ Las direcciones tienen que estar todos los elementos mirando hacia un mismo plano, ya sea en el eje X o en el Z.

+ Los pivotes se recomienda que todos estén en el centro inferior (0, 0, 0).
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Los identifiers son tags o etiquetas que se le asignan a los elementos o a los bundles para utilizarlas en tareas como generar conexiones en los mapas
exteriores, y para que el asistente MAP-ELITES (capa poblacion) pueda identificar los elementos y utilizarlos segun los criterios definidos. No son como
los bundles individuales y grupales pero son necesarios para la construccion de estos.

Para crear un Tag: . .
@ Ir a la direccion:

Create -> ISlLab -> LBS -> Tag

@ Colocar nombre

@ Colocar icono (opcional)

@

Le damos b o
click derecho =
ala carpeta [
@ Cambiar color (opcional)
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IDENTIFIER

4 ~
Para conexiones ocuparemos identifiers donde es importante especificar el El segundo tipo de identifier, es para agregarle a los bundles
color para después poder seleccionarlo en la paleta para pintar conexiones en la caracteristicas a los elementos de poblacion, para luego
capa de exterior. identificarlos en la ventana del MAP-Elites. No es necesario colocar

fcono o color.

al final de su configuracion
se agrega la caracteristica
de
“LBSTagsCharacteristic”y
se selecciona la tag
creada con anterioridad,
en este caso “Food".

1
]
]
1
]
]
]
)
]
]
]
]
]
]
]
]
'
)
]
]
1}
]
]
]
]
Vista de bundle individual, '
]
]
]
]
]
]
'
1
]
]
1
]
]
]
]
]
]
]
)
]
]
]
]
'
1
)




BUNDLES

CREACION DE BUNDLE

Para saber cémo armar cada bundle para los diferentes tipos de capas, se separaran las explicaciones con un respectivo ejemplo, pero primero, se
deben comprender las partes que componen al bundle y la configuracion de cada uno.

@ Para crear un bundle individual, se debe dirigir a una carpeta o crearla en el proyecto de Unity. Cabe destacar que la creacion del bundle en la carpeta

deseada es igual para todos los casos.

En el inspector de Unity tendremos las
siguientes opciones.

@ Ir a la direccién:

Create -> ISILab ->
LBS -> Bundle

@ Colocar nombre

New Bundle




BUNDLES

CREACION DE BUNDLE

Type

Para clasificar la funcionalidad del \

asset
+ Aesthetic (Capa exterior).
+ Structural (Capa interior).
+ Element (Capa poblacién).

Assets
Lista de los prefabs o assets ™
correspondiente al bundle.

Characteristics
Son propiedades extras para usos .

especificos de la herramienta. \

Opciones de configuracién de los bundles

Anchor position
Marca la posicion donde se
generara el modelo 3D.

Color
Se puede cambiar el color,
pero es opcional.

Icon
Se puede cambiar o colocar
iconos, pero es opcional.

Childs bundles

En esta opcidn se puede
agregar bundles individuales. Al
hacer esto el bundle pasa a ser
uno grupal.
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BUNDLES
CONFIGURACION DE BUNDLE

TYPE
Los bundles que corresponden a las siguientes capas seran catalogadas con el Type
correspondiente:

+ Aesthetic (Capa exterior): Para los bundles de los tiles que requieren reglas de conexiones.

+ Structural (Capa interior): Para los assets de los bundles que correspondan por ejemplo a piso,

muralla, puerta y techo.

+ Element (Capa poblacion): Para cualquier tipo de elemento que se use en la capa de poblacion.

CHARACTERISTICS
Las caracteristicas que se pueden encontrar son:

LBS Direction: Se usa para asignar las conexiones de los tiles para que funcionen en la capa
exterior. Es necesario agregar esta caracteristica para que funcione el médulo 2.

LBS DirectionedGroup: Es opcional, se puede agregar para dar probabilidad de aparicién a los
bundles hijos de un bundle grupal.

LBS BoolCharacteristic Estan disponibles para el que quiera extender la herramienta
+ LBS IntCharacteristic pueda usarla. Como hacer sus propios asistentes y generador
LBS RotationCharacteristic | 3D.

LBS TagsCharacteristic: Es necesario para el funcionamiento de las murallas, puerta y pisos.
Asignar un tag que le dé descripcion extra, esta tag se crea a partir de un identifier. Se puede
usar para las configuraciones del MAP-Elites.

Page B85 |5§

Aesthetic
Structural
Element

LBSDirection

LESDirectionedGroup
LBSBooiCharacteristic
LESHtCharacteristic
LESRotationCharacteristic
LESTagsCharacteristic




BUNDLES

CONFIGURACION DE BUNDLE

Anchor position
Las opciones para el posicionamiento de los assets son:

+ Center: Se ubica al centro de las dimensiones asignadas en el

generador 30.

Tile representativo Generacion Generacian
pablacidn piso interior

+ Edge: Se ubica al borde de las dimensiones asignadas en el
generador 30.

Tile representativo Generacidn Generacian
poblacion murallas o puertas

« Corner: Se ubica en las esquinas de las dimensiones asignadas en el
generador 30.

Tile representativo Generacion Generacion
poblacidn esqguinas

Center
v Edge
Cormer
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BUNDLES

BUNDLE INDIVIDUAL

Interior Layer

La configuracién de las puertas, murallas, piso y esquina son muy similares entre ellas. Se dejara especificado para cada opcién cual

corresponde a cada una.

-
=== Muralla

Type
// Marcar Structural, al igual que los
demas bundles de interior.

Anchor Position

~ Importante dejarlo en ‘Edge’ ya que es
una muralla que se ubica en los bordes
al igual que las murallas.

Characteristics

— Es importante asignarle la etigueta de
‘Wall’ para que LBS la reconozca como
tal al momento de generar el 3D.
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Assets

Al agregar un elemento a la lista nos
salen dos opciones. Agregar el
objeto y asignarle una probabilidad.

Objeto: Buscar el prefab a utilizar
Probability: Probabilidad de
aparicion de prefab.

Se puede agregar otro elemento
para afadir variaciones de disefio al
momento de generar el 3D de una
habitacion. Estas apareceran de
acuerdo a la probabilidad que se le
asigne a cada una. Esto también
funciona para los assets de exterior
y poblacién.



BUNDLES

BUNDLE INDIVIDUAL

Interior Layer

ﬂl Puerta <3 Piso @ Esquina

La configuracion de puerta es similar a la de Lo importante a destacar del piso es que el El bundle de corner es el Unico que no necesita
pared, sdlo que cambia la Tag a 'Door’ para anchor position estd en el centro. Ademas tener una caracteristica que sea Tag, si no, es
identificarla como tal. el piso tiene dos assets del mismo piso importante que el anchor position esté en corner.
pero con pequenos cambios para dar
variedad.




BUNDLES

BUNDLE INDIVIDUAL

Exterior Layer

Para la configuracién de exterior hay que entender el concepto de las conexiones explicadas en el apartado de la creacion de identifier. Ademas
tenemos que tener en cuenta la rotacion de nuestros assets para poder asignar cada borde con la conexion correcta.

- - TyPe . -
El bundle del siguiente tile quedaria de / Marcar A‘:‘St;,et'c‘ Es'_fa opdcmn
i % . Como se nabla mencionaao es
la siguiente manera: para todos los bundles de exterior.
“~ Anchor position
Todos los assets de exterior deben
estar en la opcion de center.

Assets

Podemos asignar
diferentes variaciones
del disefio y asignarles
una probabilidad de
aparicién.

Ejemplo de diferentes disefios del misma
il

Characteristics Ve

Asignar la caracteristica de LBS

Direction, para poder asignar a

cada borde su conexion

correspondiente.



BUNDLES

BUNDLE INDIVIDUAL

Exterior Layer

A continuacion se muestran diferentes ejemplos de tiles con sus respectivas conexiones. Es importante recordar que hacer esto es importante para que
el paso 1B funcione, tanto el asistente WFC vy el generador 3D, ya gue, si se hace de manera incorrecta, habra incoherencia en el nivel que se crea en la

escena.




BUNDLES

BUNDLE INDIVIDUAL

Population Layer

La configuracion de los bundles que contienen elementos para la capa de poblacion, todos comparten la misma configuracion. Se puede cambiar el
anchor position de acuerdo al elemento, el apartado de los assets y asignarles una tag si se usara con el asistente MAP-Elites.

g T r—
Para todos los elementos tiene gue

estar la opcion de ‘Element’.

Color e icono

Son importantes para que aparezcan
automéaticamente representados en el brush de
la capa de poblacion.

— Anchor Position

De preferencia del usuario, por lo
general se usa en ‘center’. Pero
depende del uso de los elementos para
ver si se deja en las otras opciones de
‘corner’ y ‘edge’.

. Assets
Agregar el o los objetos y asignarle una
probabilidad a cada uno.

. Characteristics
Se puede agregar la caracteristica
LBS TagsCharacteristic para poder
usar la tag en la configuracién del
MAP-Elites.
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BUNDLES

BUNDLE INDIVIDUAL

Population Layer

Ejemplos de bundles de elementos de poblacidn.




BUNDLES
BUNDLE GRUPAL

Este bundle grupal lo ocuparemos como una recopilacién de los bundles individuales. Para agruparlos, se deben agregar a la seccidn de 'Childs
Bundles’ todos los bundles individuales que queremaos utilizar en un apartado determinado de la herramienta. Como se ha nombrado con anterioridad,
cada capa necesita diferentes juegos de bundles con su respectiva configuracién. En el caso de los bundles de poblacion, solo es necesario marcarlos
como elementos para que aparezcan en el brush del inspector del LBS.

Interior Layer Exterior Layer

A ; Current dala

En la capa de exterior se debe definir el bundle
grupal en el inspector del LBS, en la seccion de
‘Object Field'.

Para la capa de interior se puede asignar los bundles grupales en current data y asignar a
mano el estilo de las diferentes zonas. Por otra parte en ‘Zone style preset’ se puede definir el
estilo de los préximos brushes a crear. Si ahora se crea un ‘Zone: 3', el estilo que tendra por
defecto serd del bundle Castle_Draw.

D oz | K1
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BUNDLES

BUNDLE GRUPAL

Para los bundles grupales que pertenecen a la capa interior, quedarian de la siguiente forma:

Childs Bundles

Se asignan todos los bundles
individuales creados para ese
estilo de habitacién. Aqui hay un
ejemplo de habitacion de
mazmorra donde cada bundle
individual sigue ese estilo, pero
puede haber otro bundile grupal
con estética de baro.

LBS DirectionedGroup

Se puede asignar esta caracteristica para asignar
pesos a nuestros bundles individuales. Esto seria
util por ejemplo si tenemos bundles del mismo tipo.
como door, y queremos que aparezcan las dos en la
habitacion pero gue una tenga prioridad sobre la
otra.
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BUNDLES

BUNDLE GRUPAL

Para crear los bundles grupales que pertenecen a la capa exterior, considerar los siguientes campos:
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Childs Bundles

Al igual que en la capa interior se
agregan  todos los bundies
individuales pertenecientes al diseno
de los tiles. En este ejemplo son
todos bundles individuales con
conexiones de camino y pasto.

.

Tiles gque forman parte de los bundles individuales

___— Characteristics
Se asigna la caracteristica de LBS DirectionedGroup para dar prioridad de aparicion de los caminos. Esto
WFC lo toma en cuenta al momento de hacer recomendaciones. Por ejemplo, en base a la imagen, ‘X path’
‘T path’ vy 'E path’ son las opciones que menos probabilidad tienen de aparecer al momento de ejecutar el
asistente en nuestra representacion 2D de la capa de exterior,
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