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Introduccion

Una vez finalizada la aplicacion, es recomendable “construir” un
ejecutable para poder distribuirlo a los usuarios.

Desde Unity, se pueden generar ejecutables para varias plataformas:
— Sistema operativo Windows, Mac y Linux
— WebGL (para instalar en un servidor Web)
— Dispositivos Android e iOS
— Plataformas de juegos como Play Station, xBox...

En estos apuntes Unicamente vemos los parametros mas importantes de
las dos primeras. El resto de plataformas excede el tiempo disponible para
la asignatura

En Moodle se han afladido un par de enlaces al juego desarrollado en las
practicas, compilados con dos calidades distintas: Medium y Ultra, para
poder aprecir las diferencias entre ambas versiones
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1 Project Settings: Player

Introduccidén
e Se puede acceder desde:
— Menu Edit — Project Settings o desde
— Menu File — Build Settings — boton Player Settings
e Permite configurar el “ejecutable” de la aplicacion
a) Caracteristicas independientes de — —
la plataforma destino — S o—
— Permite establecer el nombre del e Cotpar e T —
. Input Manager
ejecutable, de la empresa.... pocage ansge /2" i
2es Default lcon
’ . . Physics 2D i
b) Caracteristicas propias de cada ;La:v;;mw
Qualit, =
plataforma oo Do
— Se debe seleccionar eliconodela | e
Analytics Cursor Hotspot X0 Y0
plataforma destino: PC, Mac, Linux | & = = . 8
H Callabord ettings for lac inux Stan one
Standalone / Android / WebGL §F o ey S RS
. . . TextMesh Pro
— Enlaversion gratuita de Unity, hay | ™ * Resolon and Presentation
s ‘ersion Control Ficemmshmage
parametros que no se pueden XA Pl WIS | 3 e setngs
editar (siempre aparece la splash
screen con el logo de Unity) 3
1 Project Settings: Player
PC, Mac, Linux Standalone
e Se genera un fichero ejecutable con una carpeta o varias carpetas en las
gue se encuentran los ficheros necesarios para su funcionamiento
e La configuracidon debe adaptarse al = " ios # 8§
funcionamiento O’ptimo de Ia Settings for PC, Mac & Linux Standalone
. . b e
aplicacién en la mayor parte de los -
. L. . ¥ Resolution and Presentation
dispositivos destino Resolution
. Fullscreen Mode Fullscreen Window hd
° Algunos puntOS |nteresante51 Default |s Mative Resalution '
- Mac Retina Support L4
a) Fullscreen Mode:|[¥] Fuliscreen Window S 5
Exclusive Fullscreen
Maximized Window Standalone Player Options
] Capture Single Screen
Windowed Use Player Log Z
— Para aplicaciones “sencillas” es Resizable Window
ape . Visible In Background <
recomendable utilizar la opcidn Allow Fullscreen Switeh >
Windowed, indicando la resolucién| ForceSingle instance
d da Use DXGI Flip Model Swapchain for D3D11 v
recomenda » Supported Aspect Ratios
b) Default IS Natlve Reso,utlon * Shared setting between multiple platforms.

b SplashImage
— Activar si no se ha indicado » Other Settings
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1 Project Settings: Player
WebGL

e Se genera un fichero en formato HTML (index.html) con una carpeta o
varias carpetas en las que se encuentran los ficheros necesarios para su
funcionamiento _
. . £2 = 108 i §
e La configuracidon debe adaptarse al Settings for WebGL
funcionamiento 6ptimo de la > kcon
aplicacion dentro de un navegador ¥ Resolution and Presentation
. Resolution
e Algunos puntos interesantes: Bt it e Mo s
. . Default Canvas Height* 600
a) Resolution: Run In Background® v
— Especifica el tamafo de la ventana| webct Template
en la que se ejecuta la aplicacion '
b) WebGL Template
— Permite elegir entre la plantilla Minimal
Minima/ (unicamente se ve |a * Shared setting between multiple platfarms.
aplicacion) y la Default, que = Dviesh Wace
contiene algunos controles e aliinl s
. » Publishing Settings
— Elfichero generado se puede
editar >
2 Project Settings: Quality
Introduccidén
e Se puede acceder desde: Menu Edit — Project Settings
e Permite configurar los parametros que e el
definiran el nivel de calidad final de la e pramence Quality oo
aplicacion, relacionados directamente ;}h o Bdmule
con los recursos necesarios para racage et @ ESSS%
. :z: High [
ejecutarla e " SSpman
Quality Defaut  +* v ¥ ¥ ¥
o . Sce.neTemplfaIe uality Leve
e Elletrero se divide en dos partes: Lt e
Ads Name High
a) Nivel de calidad ClovaBaia Ry
Cloud Diagnostics None (Render Pipeline Asset) (0]
. . . Collaborate ixel Light Count
— Presenta los niveles definidos en el | _ismeun | 00 Enes :
1 H Tegmesh p:, Anisotropic Textures Per Texture -
proyecto, indicando cual es el Time Sy Disabled .
Timeline Soft Particles
empleado por defecto en cada e O e Rellime Reflecton Probes 7
Billboards Face Camera Position i
p I atafo r‘m a Resolution Scaling Fixed DPI Factor 1
Texture Streaming
b) Parémetros de Calidad :::::::\esk!\doﬂe Distance Shadowmas »
Shadows Hard and Soft Shadow =
—_ Establece el Valor de |Os Shadow Resolution Medlum.Resu\uI\on -
, . Shadow Projection Stable Fit -
parametros asociados a cada StagouDince 20
nivel de Calidad i:as:::ec:pﬁ:des Two Cascades - :




2 Project Settings:

Quality

Gestion de los niveles de calidad

Hay seis niveles de calidad predefinidos

Se pueden borrar (d) o crear (e) los que
sean necesarios

Cada columna se corresponde con las
plataformas destino que se han instalado

Los “toggles” que estan en cada columna
permiten activar o desactivar cada nivel
en cada una de las plataformas

La flecha en la parte inferior de cada column
el nivel por defecto para cada plataforma

Borrar nivel de calidad

Anadir nivel de calidad

El nivel por defecto de cada plataforma se indica de color verde

Quality KR
Levels Dmicswm § @ 2
Verylow ™ M ¥ & &

Low e O . O
Medium e A e A I T
High R RS
VeryHigh M M M M M [
Ultra e . =
Default - v v v @
Add Quality Level
. . Very Low
a permite elegir L
Medium
High
Very High
Ultra

Pinchando en la papelera, se borra el nivel indicado

Anade un nivel de calidad al final de Ia lista

a)

b)

c)

2 Project Settings:

Quality

Parametros de calidad
Cada nivel de calidad tiene asociados distintos valores de cada uno de sus

parametros

El contenido de la ventana varia segun
se indique un valor u otro

Indicamos algunos parametros de interés:
Pixel Light Count

Establece la calidad de la iluminacion
(1 en Medium [/ 4 en Ultra)

Texture Quality

Establece la calidad con la que se
renderizan las texturas

(suele ser Full Res)

Anti aliasing

Establece el nivel de suavizado

(Disabled en Medium / 2x multi
sampling en Ultra)

Name

Rendering

Mone (Render Pipeline Asset)
Pixel Light Count
Texture Quality
Anisotropic Textures
Anti Aliasing
Soft Particles
Realtime Reflection Probes
Billboards Face Camera Paosition
Resolution Scaling Fixed DP| Factor
Texture Streaming

Shadows

Shadowmask Mode
Shadows

Shadow Resolution
Shadow Projection
Shadow Distance
Shadow Near Plane Offset
Shadow Cascades

Other

Skin Weights

VSync Count

LOD Bias

Maximum LOD Level

Particle Raycast Budget

Async Upload Time Slice
Async Upload Buffer Size
Async Upload Persistent Buffer

Medium

1
Full Res
Per Texture
Disabled

Shadowmask

Hard Shadows Only
Low Resolution
Stable Fit

20

3

No Cascades

2 Bones
Every V Blank
0.7

0

64

2

16
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3 Build Settings

Introduccidén
Se puede acceder desde: Menu File — Build Settings

Permite configurar los pardmetros de “construccion” del ejecutable. Esto

es, los parametros a aplicar a la hora
de compilar el cédigo y enlazar los
recursos empleados en la aplicacidon

Es recomendable crear distintas
carpetas, dentro del proyecto, en las
que guardar las distintas versiones
que vayamos generando

Para afadir o quitar plataformas
en las que compilar la aplicacion,

Build Settings

Scenes In Build

« Scenesfinicio

v Scenes/Exterior

~ Scenesfinterior

v Scenes/Menu opciones

Platform

W oo

Add Open Scenes

;l PC, Mac & Linux Standalone Q

== Universal Windows Platform
i0S ios

F- -

|'| Android

WS tvOS

ﬁ WebGL

Development Build
Code Optimization Speed -
Autoconnect Profiler

Deep Profiling

Scripts Only Build

=ra PS4
es necesario ir al apartado de ~rs PSS
Install del Hub de Unity. fa) Xboxne
Leam about Unity CloudBuild
Player Settings.. Switch Plaform | _Bulld AndRun
9
3 Build Settings
Parametros
a) Escenas que forman parte de la aplicacién
— Para afadir, se arrastran desde el proyecto
— La primera sera la escena inicial Biigf:f‘.:::_m._d | D:
b) Plataforma destino EEEE“ » @ :
— Selecciona la plataforma para la o @ rod e seenes
que se generara la aplicacion [0 Po, Mac & Vo stanaone. | (5 webot
— Si hay cambio, se activa el botén B Universal Windows Platform | Deveiopment auia
Switch Platform en vez de Build ‘25 03 Zm:m:;rl B
c) Pardmetros de la plataforma e S oy

d)

— Selecciona la plataforma para la

que se generara la aplicacion

— Si hay cambio, se activa el botén

Switch Platform en vez de Build

Switch platform / Build

OS5 tvOS
=ra PS4
=rs PS5

f;\ Xbox One

Player Settings.

: : Learn about Unity Cloud Build

Switch Platform Build And Run

Si se ha cambiado de plataforma en (b) hay que regenerar el proyecto
El botén Build genera el ejecutable. Hay que indicar la carpeta destino 10




3 Build Settings

WebGL: Caracteristicas especiales (1)

e Unity utiliza un algoritmo de compresion de cddigo incompatible con varios

servidores Web, lo que impide ver las aplicaciones WebGL

e Para desactivar esta compresion, se puede acceder desde:
— Menu File — Build Settings — botén Player Settings o desde

— Menu Edit — Project Settings T
Adaptive Performance. Player IR
Audio
Editor Company Name EINA
a ) A p a rt a d (0] Player ﬁ:up‘”h‘::nager Product Name Entomosinteractivos3D
Package Manager Version 01
5 Physics D on
d Physics 2D .
Player @ L/
Preset Manager e
b) Plataforma WebGL S D =
Script Execution Order
¥ Services
Ads
. . . Analytics Cursor Hotspot X 0 Y 0 o
c) Publishing settings Geto - 5 g i
. ﬁﬂ‘;b;:‘; —— Settings for WebGL
— Expandir el apartado
Settings » Resolution and Presentation
I:xmé » SplashImage
Version Control » Other Settings
H XR Plugin Manag
d) Compression format e
Enable Exceptions Explicitly Thrown Exceptions Only
. . WebAssembly Arithmetic Exceptions Throw
- E | egl r | a D | sa b I ed Compression Format Disabled
Name Files As Hashes

Data Caching &=
Debug Symbols
Decompression Fallback

3 Build Settings

WebGL: Caracteristicas especiales (y2)

e Laaplicacién generada en WebGL no se puede ejecutar abriendo
directamente el fichero html generado desde el navegador. Sélo se puede
ejecutar pulsando el botdn de Build and Run de la ventana Buid Settings.

e Desde hace varios anos, los navegadores impiden la ejecucion de codigo
java desde ficheros locales, para evitar ataques de software mal
intencionado. Esto se puede desactivar en algunos navegadores.

e En Firefox:

— Entrar en la pagina about:config (teclear “about:config” en la linea de
direcciones)
— Cambiar el valor de privacy.file_unique_origin a false.

e En Chrome:
— Se supone que hay que iniciar Chrome en modo
--allow-file-access-from-files.
— Esto se consigue anadiendo el pardmetro indicado al “destino” del
acceso directo a Chrome. En Windows 10 parece que no funciona.

e No es recomendable hacer permanentes estos cambios, ya que reducen la
seguridad del sistema operativo
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