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INTRODUCCION

Embarcarse en un proyecto como este resul-
ta emocionante, pero a la vez se convierte en
un reto, uno lo bastante grande como para
poder superarlo solo. La mayoria de nosotros
ha tenido contacto con los videojuegos, el pro-
blema es que siempre los hemos visto desde
el enfoque del jugador, donde la interaccién
Juego/Jugador es de caracter emotivo, todo
lo contrario a lo que involucra desarrollarlo, el
trabajo tanto técnico como intelectual va enfo-
cado hacia la razdn, la conceptualizacion y la
planeacion, esto conlleva al uso, adecuacion
e incluso disefio de nuevas metodologias y
un trabajo multidisciplinario por la gran canti-
dad de actividades que implica este oficio.

“Una de las labores mas dificiles que las
personas pueden desemperiat, que muchos
otros pueden menospreciar, es la invencion
de buenos juegos...”

C.G. Jung.

El problema es que hasta ahora no se ex-
ploraba este medio comunicativo, ni se
habia abordado de una manera investiga-
tiva en nuestra academia, por lo tanto se
entré a indagar en un tema practicamente
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desconocido para nosotros (refiriéendonos al
enfoque de desarrollo antes mencionado);
éste es apenas el primer paso a esclarecer
los procesos y dejar un precedente para la
investigacion y el desarrollo de este tipo de
soportes.

Segun mi indagacién existen varias metodo-
logias aplicadas en empresas profesionales
en el desarrollo de videojuegos, se basan
en la especializacién de tareas y por lo tan-
to son grupos de gran tamafio, lo que no es
aplicable en nuestro contexto, por ahora re-
sultan ajenas a nuestras posibilidades.

El propdsito al realizar este ejercicio es el de
documentar experiencias adquiridas en este
proyecto, como se solucionaron los proble-
mas que se presentaron y como se hizo una
integracion tedrico practica en un proyecto
real, se quiere con ello estimular la continua-
cion de un trabajo investigativo interdiscipli-
nario de este campo en futuros semestres;
a partir de este proceso se puede generar
con el tiempo una metodologia mas depu-
rada, contextualizada a nuestros recursos y
posibilidades con unas pautas organizadas
que optimicen los procesos.

Es necesario que la documentacién comien-
ce, se descubran las necesidades de un gru-
po de desarrollo de videojuegos en nuestro
contexto, se encuentren puntos de coyuntura
en un trabajo interdisciplinario mediante la
investigacion y la experiencia directa, inten-
tando construir pistas sélidas y procesos efi-
caces que lleven a una resolucion satisfacto-
ria de los objetivos para futuros proyectos en
este mismo campo, y por su puesto se tome
mas en serio este medio de posibilidades co-
municativas enormes, donde las exigencias
para su desarrollo requieren de algo mas que
saber jugar.

Este es un aporte mas a la muy joven inves-
tigacion sobre los videojuegos en Colombia,
y el primer paso hacia un grupo de investiga-
cion y desarrollo a nivel regional.
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¢QUE ES UN VIDEOJUEGO?

Los juegos son tan antiguos como la existen-
cia del hombre mismo, han hecho parte de
nuestra historia y un punto vital en nuestro
desarrollo sociocultural, el juego no solo tie-
ne un papel importante en generar calidad de
vida en el ser humano si no también tienen
un rol como herramienta para el aprendiza-
je; los juegos tienen la capacidad de generar
una memoria y por medio de la simulacion
preparar para eventos futuros o asimilar co-
nocimientos que pueden resultar complejos,
nos ayudan a generar pensamientos estraté-
gicos y a afinar nuestras capacidades psico-
motrices, por esto su importancia no debe
ser menospreciada.

:!.D'.r‘-'";' :

Un videojuego podria definirse simplemente
como un juego implementado en un soporte
digital, pero mas que esto las posibilidades
tecnoldgicas han permitido que los videojue-
gos sean un suefo que se pueda representar
. i : : y compartir, interactuar en un mundo imagina-
TR e B ol T = rio regido por unas reglas y palpar sus fanta-
- el ' sias, experimentar algo que tal vez los juga-
dores nunca podrian vivir en su cotidianidad,
ser héroes, villanos o incluso deidades con un
mundo a su disposicion, dejar de ser especta-
dores para tener la posibilidad de interactuar
con ese mundo y afectar lo que sucede en el,
¢ no es acaso esto tentador para cualquiera?.
Las posibilidades que dan los videojuegos
son de un rango muy amplio, comunicativas,
ludicas y tecnoldgicas, un paso evolutivo en
los juegos.

wl |GG @a|
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HISTORIA

La historia de los videojuegos es en parte una
historia tecnolégica. Los videojuegos requie-
ren de una tecnologia capas de manipular
grandes cantidades de datos y representar-
los. La relacion entre el fendmeno tecnoldgico
tal como la computadora y la cultura no es
algo simple: algunas teorias dicen que la tec-
nologia determina la cultura, otras dicen que
la cultura determina la tecnologia. Seria mas
razonable verlo como una historia de mutuas
influencias, donde la tecnologia puede inspi-
rar desarrollos culturales y desarrollos cultu-
rales pueden inspirar nueva tecnologia. Para
citar un ejemplo: los juegos de computadora
fueron desarrollados originalmente con pro-
positos militares y académicos. Pero hoy los
videojuegos son una fuerza guia en el desa-
rrollo de mucho Hardware y Software.

INSTRUMENTATI 0N
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Maquina para el juego de tenis
construida por bill Nighinbottham

s

Bill Nighinbottham

Si hablamos por ejemplo de Ralph H. Baer
(1951) hablamos de la primera persona que
planteo la idea de los videojuegos, su invento
obedecié a un interés por parte del ingeniero
Sam Lackoff, este le pidié que le construyera
el “mejor televisor del mundo”, Baer decidio
incorporarle un nuevo concepto como lo era
el de “Jugar juegos en el televisor”; esta idea
no fue aceptada por su jefe (en ese tiempo
era algo demasiado extrano en el entorno cul-
tural de la época) y solo hasta 1966 la pudo
llevar a la practica.

Algunos atribuyen el origen de los mismos a
Bill Nighinbottham quien en 1958 se puso a tra-
bajar en una maquina que tenia una versién elec-
trénica de un juego similar al tenis (lo que mas
tarde seria Pong) para una feria en su ciudad, la
creacion del juego le llevd media hora y la con-
struccion de la maquina demandé una semana. Si
bien la maquina desperté mucho interés, Nighin-
bottham no la considerd importante, por lo tan-
to nunca registro el invento.

El primer juego de computadora que existio
se llamo Spacewar!, fue desarrollado en 1962
por Stephen Russell. Spacewar originalmen-
te corria en un computador del tamafio de
un auto de la época, un PDP-1; El juego era
para dos personas, cada una controlaba una
nave espacial que daba vueltas a un planeta,
podian girar sus naves, acelerar y disparar el
uno al otro, el objetivo era darle a la nave del
contrincante.

En 1972, Nolan Bushnell funda una compa-
fiia llamada Atari, y aprovechando que el jue-
go de Nighinbottham no estaba registrado,
Bushnell comercializ6 el juego con el nombre
de Pong.

Maquina para el juego pong
desarrollada por ATARI

ERICK ORTIZ%
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COMPIETE
WARRIOR

Libro para el juego de rol “Dungeons and Dragons”

Consola de video juegos casera
ATARI 2600
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En Colombia el impacto de los videojuegos
tardé como era de esperarse. Mas 0 menos
a mediados de los 70°s aparecio una sencilla
consola llamada “Tele bolito” la cual tenia el
juego de “Pong”. Esta consola sin embargo
no tuvo un gran impacto en los usuarios. Los
videojuegos en Colombia incursionaron con
fuerza a finales de la década de los setentas,
tuvieron su auge en la version de “Arcades”
0 mas conocidas en nuestro pais como “Ma-
quinitas”.

En 1977 aparecerian lo que se llamo Juegos
de aventura, al contrario de los juegos de
accion que era lo que primaba por ese en-
tonces, estos juegos no se basaban en los
reflejos rapidos, el ritmo del juego era mas
bien pausado, el entorno le era descrito al
jugador a través de texto y este simplemente
daba instrucciones escritas de lo que queria
hacer, emulando los juegos de rol como “Dun-
geons and Dragons” *(Calabozos y Drago-
nes)*. Esto fue lo que se denomino “Juegos
de aventura” que a principios de los 80 se le
daria el nombre de “Ficcion Interactiva” donde
uno era participe y tomaba decisiones dentro
de la obra.

Estos fueron los primeros juegos que maneja-
ron el concepto de plataforma casera, donde
el tiempo de juego en comparacion al inverti-
do de las Arcades tenia una gran diferencia,
en las “Maquinitas” se necesitaba un juego
rapido para que la inversién econdmica del
jugador fuese mayor (fichas), cuando se in-
cluian historias estas eran agregados pero no
parte primordial del juego.

Una de las primeras y mas conocidas conso-
las caseras que llego a nuestro pais fue Ata-
ri 2600, aqui ya se empiezan a observar la
busqueda por juegos que exploraran otras al-
ternativas no solo la tematica de las Arcades,
si no juegos que contasen una historia, que
requirieran de mas inversion de tiempo y asi
consolas como el Comodore 64 (no muy po-
pular en nuestro pais), o Nintendo permitian
guardar los avances de un juego para conti-
nuarlo en cualquier otra sesién, los llamados
géneros de juego comenzaban a formarse.

Diferentes oficios comenzaron a colaborar
en el campo de los videojuegos, se tomaron
en cuenta elementos como la narrativa, el
aspecto sonoro y la aplicacion grafica, utili-
zando férmulas de otros medios como el cine,
comics, etc. evolucionando cada vez mas en
su forma y esencia, esto se encontraba anu-
dado con el avance tecnolégico que cada vez
se presenta con un ritmo mas acelerado, si
en un principio solo se requeria un grupo de
dos o tres personas para el desarrollo de un vide-
ojuego, con el tiempo se precisaron grupos mas
especializados para llegar a productos que dieran
|a talla en el mercado.
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GENEROS

Existen una clasificacion dentro de los videojue-
gos la cual es conocida como géneros, que se
definen principalmente por su tematica y el tipo
de publico al cual van dirigidos, al igual que por
diferentes parametros como la forma de jugar,
el tiempo que requieren invertir los jugadores
para llevarlo a su resolucién, como interac-
tuan con el juego etc. Dentro de los géneros
existen a su vez clasificaciones internas e
incluso se ve el caso de fusiones entre los
diferentes géneros (hibridos) y esto conlleva
muchas veces a el nacimiento de un nuevo
género, aqui daré una breve resefia de esta
clasificacion en términos generales, basando-
me en al clasificaciéon que hacen Andrew Ro-
llings y Ernest Adams en su libro “On Game
Desing™:

RPG (Rol-Playing Game)

Este genero es derivado de los juegos de rol
como “Dungeons and Dragons” (calabozos y
dragones), que se jugaban de forma analoga
con lapiz y papel para sefalar las caracteristi-
cas de los personajes y tiradas de dados para
definir la resolucion de las acciones. Dos de
las caracteristicas que tienen en comun los
juegos RPG son: la posibilidad de configu-
rar las caracteristicas de los personajes por
medio de los puntos de experiencia ganados
en el transcurso del juego y que la historia es
uno de los puntos mas importantes dentro del
juego, el jugador de los RPG’s busca siempre
la progresion de la historia, el juego se vuelve
en el vehiculo para develarla y cada accion e
interaccion se realiza en pro de esto.

Accion

Este es el genero mas viejo que existe en
el mundo de los videojuegos, se caracteriza
por que pone a prueba las capacidades de
reaccion y coordinacion mano - ojo bajo una
presion constante, no resultan demasiado
complejos ya que se basan mas que todo en
los reflejos del jugador.

Deportes

Estos juegos son la representacion de eventos
deportivos reales, en su mayoria esta emula-
cién se acerca lo mas posible a la vida real,
por lo tanto son un reto para el disenador del
juego ya que el usuario sabe mucho acerca
de las reglas que rigen este o aquel deporte
y como se desarrolla. Los juegos de deportes
pertenecen a un pequeno numero de géneros
que permiten una comparacion directa con el
mundo real. Por supuesto no todos los juegos
de deportes son ultrarrealistas algunos como
“Mutant League Football” o “NBA Jam” son juegos
con una carga fantastica y son mas extremos para
efectos dramaticos, sin embargo se basan en de-
portes existentes, pero para los aficionados a los
deportes debe haber un acercamiento mas factible
a la realidad, estas variaciones pueden resultarles
una falla.

Simuladores de Vehiculos

Estos simuladores tratan de crear la sensacion
de de conducir o pilotear un vehiculo, real o ima-
ginario. En la simulacion de vehiculos reales, la
meta primaria es la verosimilitud y en apariencia
una relacién cercana con la realidad; el crear un
vehiculo imaginario da un poco mas de libertad,
pero en si lo importante en este genero es crear
la sensacion de movimiento en el vehiculo que el
jugador controla.

ERICK ORTIZ%
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Simuladores de

Construccion y Manejo

Estos son juegos que estan directamente relacio-
nados con procesos, el objetivo del jugador no es
vencer al enemigo, si no de construir algo en un
contexto en un proceso continuo, entre mas el
jugador entienda y controle el proceso, mas éxito
tendra en la construccién o el manejo de recursos,
un ejemplo clasico de este genero es “Sim City”.
Existe una relacién de este género con los simu-
ladores de guerra los cuales en conjunto forman
una especie de “hibrido”, los juegos de estrategia,
de los cuales se hablara en la siguiente seccién.

Aventura
Los juegos de aventura son en sintesis una his-
toria interactiva acerca de un personaje que es
controlado por el jugador. Los juegos de aventura
originales eran meramente textuales, con esto me
refiero a que el entorno y los eventos le eran des-
critos al jugador por medio de texto y el jugador a
su vez daba instrucciones de lo que queria hacer
escribiéndolas con el teclado, a través de la his-
toria esto a evolucionado y aunque los juegos de
aventura han cambiado comparten ciertas cuali-
dades: exploracion, recoleccion y manipulacion
de objetos, resolucion de acertijos, y la reduccidn
en elementos de combate y accién, con esto no
quiero decir que no este implicado el conflicto,
pero no es la parte mas importante de este tipo
de juegos.

ERICK ORTIZ

Vida artificial, Puzzles

Existe algo que podriamos llamar subgéneros,
que no son tan populares como los nombra-
dos anteriormente (esto no quiere decir que
no sean exitosos). Los juegos de vida artifi-
cial involucran la simulacién de ciclos de vida
de seres vivientes, son modelos de procesos
biolégicos; el juego mas famoso de vida arti-
ficial conocido fue uno llamado “Life” se tra-
ta de células que “viven”, todo lo que hacen
es sobrevivir reproducirse y morir, el jugador
puede interactuar con el juego por medio de
unas celdas donde se encuentran las células
y propiedades emergentes que le son dadas,
un ejemplo mas actual de este genero son
las mascotas artificiales o “Tamagotchi”. Los
Rompecabezas o “Puzzles” estan incluidos
en practicamente todos los géneros de vide-
ojuegos, pero también existen juegos en los
que esto es su tematica central, un ejemplo
de esto es “Tetris” o “Bubbles”.

Juegos en Linea

Este es uno de los géneros mas nuevos, y
que han ido ganado adeptos rapidamente.
La mayoria de los juegos actualmente tienen
una opcion “On-line” que permite interactuar
con otros jugadores en un mismo entorno vir-
tual, pero existen juegos disefiados exclusi-
vamente para esto, los llamados MMORPGs
(Massively Multi-player Online Role-Playing
Games), buscan la socializacion de los juga-
dores por medio de este entorno, esto con-
lleva incluso a que se formen comunidades,
una sociedad donde existen reglas y coexis-
ten sus avatares (representacion del jugador
en el juego), un ejemplo de esto es “Ultima
On-line” este juego emula la vida cotidiana de
un ser en un mundo fantastico, donde el per-
sonaje se alimenta, duerme, comercia y su in-
teraccion afecta los acontecimientos y la vida
de los demas en este entorno virtual.

D¢
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¢EN QUE CONSISTE
UN JUEGO DE ESTRATEGIA?

Empecemos por definir el termino estrategia,
estrategia es el acto mental de planear, es la
forma en que se analizan los elementos que se
tienen, se organizan y proyectan para lograr un
objetivo especifico, un reto estratégico implica
poner especial atencién en todos los elementos
para generar un plan, la oportunidad de ganar
depende de que tan bien se hallan estudiado
las posibilidades, para poder anticiparse a los
inconvenientes que puedan llegar.

La tactica habla de como se pone la estrategia
en ejecucion, el proceso para llegar a los obje-
tivos planteados por la estrategia.

El génesis de los juegos de estrategia se re-
monta a los juegos de mesa, anteriores a la
existencia de la computadora, los cuales eran
basados en un sistema de reglas y sus accio-
nes se definian por medio de elementos como
fichas, cartas y/o tiradas de dados. Los bene-
ficios que ofrecen los juegos de estrategia
para computadora, en comparacion con sus
antecesores son: el rapido procesamiento de
sus complejos sistemas de reglas agilizando
asi las resoluciones de cada jugada, la inte-
ligencia artificial del juego ofrece un oponen-
te dispuesto a jugar las veces que el jugador
lo desee, ademas de una imparcialidad en el
manejo de las reglas, que seria algo muy di-
ficil para un humano sin convertir el juego en
algo no divertido.

Existen dos tipos de juegos de estrategia para
computadora: el juego de estrategia clasico
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(basado totalmente en los juegos de mesa) y el
llamado RTS “Real Time Strategy” (estrategia en
tiempo real). En un juego de estrategia clasico,
es decir, de estrategia pura, se permite a los ju-
gadores un analisis prolongado antes de realizar
la siguiente tactica; el ritmo del juego es reposa-
do y reflexivo, la informaciéon que se recibe del
entorno del juego es lo que llamamos “informa-
cién perfecta”, esto se refiere a que todos los ele-
mentos de juego tanto del jugador como de su
oponente estan a la vista y se puede reflexionar
sobre ellos, un ejemplo clasico es el ajedrez.

El otro tipo de juego de estrategia (en el que esta
basado “Independencia”) que es mas comun en
los juegos de computadora es el de estrategia
en tiempo real “RTS”, la diferencia de este con el
sistema clasico es que existe una presion cons-
tante sobre el jugador, todo en el mundo virtual
del juego esta sucediendo al mismo tiempo,
esto hace que entre otro elemento crucial que
se fusiona con el pensamiento estratégico y es
la reaccion rapida. Este genero ha sido de gran
aceptacion entre el publico, ya que en los jue-
gos de estrategia pura se produce lo que podria
llamarse “pardlisis analitica” donde hay largos
espacios de inactividad que para algunos juga-
dores puede resultar aburrido, en un RTS se
mantiene una accion constante.

Los juegos de estrategia manejan 3 actividades
basicas las cuales son: Conquista, Exploracion
y Comercio. Los juegos de estrategia tienden a
combinar estas tres instancias, sin embargo, la
mayoria de veces una de estas es dominante

segun la tematica y aunque estan interrelaciona-
das, son interdependientes entre si en su desa-
rrollo dentro del juego.

os
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TECNOLOGIAS

Las siguientes son definiciones de elemen-
tos tecnoldgicos que intervinieron en el
proyecto: software, formatos, técnicas, etc.
Con el objetivo de familiarizar al lector con
los términos que definen estos elementos y
que no pertenecen al area de Disefio Gra-
fico.

Motor de Juego

(Game Engine).

Hace referencia a una serie de rutinas de
programacion que permiten el disefio, la
creacion y la representacion del juego.

La analogia con el motor de un automovil
es ilustrativa, el motor debajo del capot no
es visible pero le da la funcionalidad al au-
tomovil que es la de transportar. La misma
analogia permite explicar algunos de los
aspectos que generalmente maneja un mo-
tor de juego: las texturas y los modelos 3D
serian la carroceria, pintura e interiores.

Del mismo modo en que carroceria, pintura
y exteriores no andan sin un motor, el arte
y los guiones del juego no funcionan sin un
motor de juego.

Al (Inteligencia Artificial).

Es la caracteristica mas importante que se
le atribuye a un motor al lado de la represen-
tacion de modelos o Render. La “Al” provee
de estimulo al juego, esto es un punto criti-
co en lo que se refiere a la Forma de juego
o jugabilidad (game play).

ERICK ORTIZ

La inteligencia artificial es un sistema de re-
glas que definen la linea base del compor-
tamiento de los NPC (Non Player Charac-
ters - Personajes que no son el Jugador), la
“vision del mundo” de los mismos y rutinas
que le permiten a los NPC tomar decisiones
respecto a lo que sucede en su entorno, se
debe tener en cuenta que el personaje no
solo estara en medio del mundo del juego
sino que también interactuara con él.

APls

Application Programming Interface (Interfaz
de Programacion de Aplicaciones), es un sis-
tema de rutinas, protocolos, y de herramien-
tas para desarrollar programas de aplicacion.
Un buen API hace mas facil desarrollar un
programa proporcionando todos los bloques
del desarrollo del programa. El programador
es quien pone los bloques juntos.

Entre estos los mas importantes son el DirectX
(de Microsoft) y el OpenGL (que trabaja con
la mayoria de los sistemas operativos).

Libreria

Conjunto de mdédulos de programacién o
elementos que se utilizan para desarrollar y
disefar aplicaciones.

Direct X

Microsoft desarrollé DirectX, un conjunto
de librerias que permite a los programa-
dores manejar graficos y sonidos con el
mismo rendimiento o mejor que en DOS,

y con la ventaja de poder despreocupar-
se de los drivers del sistema (puesto que
cada fabricante provee sus propios dri-
vers a windows). Internamente DirectX
se divide en varios modulos o componen-
tes, cada uno de los cuales se ocupa de
una tarea especifica, se compone de los
siguientes elementos:

DirectPlay : Soporte para redes: internet,
modem, serial, etc...

DirectGraphics : Graficos en 2D y 3D.

DirectAudio : Sonido y musica
Directinput : Control del raton, teclado,
joystick, etc.

DirectShow: Reproduccion de multimedia,

mpg, dvd, etc

La ventaja mas importante de DirectX es
que casi cualquier aplicacion grafica avan-
zada corre en un PC, aunque no posea lo
ultimo en hardware, ya que DirectX auto-
maticamente emula las caracteristicas que
requiere del harware mediante el software.

Poligono

Son los figuras planas de forma triangular,
que unidas en una superficie, constituyen
los graficos 3D.
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Graficos 3D

El término graficos 3D, se refiere a tra-
bajos de arte grafico que fueron creados
con ayuda de computadoras y programas
especiales que permiten manipular y guar-
dar estos elementos en tres dimensiones.
Este tipo de graficos se origina mediante
un proceso de calculos matematicos sobre
entidades geométricas tridimensionales
producidas en un ordenador, y cuyo prop6-
sito es conseguir una proyeccion visual en
dos dimensiones (generando la ilusion de
una composicion 3D) para ser mostrada en
una pantalla o impresa en papel.

Tecnologia para 3D

OpenGL y Direct3D son dos APls muy popu-
lares para la generacion de imagenes 3D en
tiempo real. Muchas tarjetas graficas moder-
nas proveen de cierto grado de aceleracién
por hardware basado en estas APIs, frecuen-
temente habilitando el despliegue de comple-
jos graficos tridimensionales en tiempo real.

3D Studio Max®

Es un programa para la creacion de graficos y
animacion 3D desarrollado por Autodesk Me-
dia & Entertainment (formalmente conocido
como Discreet y Kinetix). Dispone de una so-
lida capacidad de edicién, una omnipresente
arquitectura de plugins y una larga tradicion
en plataformas Microsoft Windows. Fue desa-
rrollado como sucesor para sistemas operati-
vos Win32 del 3D Studio creado para DOS.
Kinetix fue mas tarde fusionada con la ultima
adquisicion de Autodesk, Discreet Logic. La
ultima versién es 3ds max 8 lanzada en sep-
tiembre del 2005.
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Plug-in

Es un programa de ordenador que interac-
tia con otro programa para aportarle una
funcién o utilidad especifica, generalmente
muy especifica. Este programa adicional es
ejecutado por la aplicacion principal. Se uti-
lizan como una forma de expandir progra-
mas de forma modular, de manera que se
puedan anadir nuevas funcionalidades sin
afectar a las ya existentes ni complicar el
desarrollo del programa principal.

Character Studio®

Es un mddulo plug-in para animacion, una
herramienta dinamica para crear sofistica-
dos esqueletos que facilitan la animacion de
personajes.

Esto se aplica como una extension de movi-
miento de personajes bipedos para el soft-
ware 3ds max, lo que permite crear y editar
complejas animaciones de caracteres utili-
zando diversidad de técnicas con un alto ni-
vel de control y libertad, ofrece ademas com-
patibilidad para su exportacion al formato .x

Animacion por Huesos

(Bone Animation)

Esta es una técnica para animacion en tres di-
menciones. Los modelos 3D estan compuestos
por una maya de poligonos unidos que dan for-
ma al modelo, el movimiento se logra usando
una estructura de piezas tridimensionales lla-
madas “huesos” los cuales forman un “esquele-
to” que es envuelto por la maya, esta se defor-
ma, estira y dobla de acuerdo a las diferentes
posiciones a las que se muevan los huesos.

Vista de Alambre

(wireframe view)

Se refiere a como se ve un modelo cuan-
do solo son visibles sus elementos de ar-
quitectura (aristas, vértices, poligonos, ca-
ras, elementos, objetos) esta vista es util
para detectar muchos tipos de errores en
su construccion, animacién y optimizacion,
ademas es fundamental para estimar el ni-
vel de detalle y ahorro de peso.

Mapa de bits, o bitmap,

Es la representacién binaria en la cual un
bit o conjunto de bits corresponde a algu-
na parte de un objeto como una imagen o
fuente.

Por ejemplo, en sistemas monocromaticos,
un bit en el mapa de bits representa un pixel
en pantalla, para la escala de grises o color,
varios bits en el mapa de bits representan
un pixel o grupo de pixeles. El término tam-
bién puede hacer referencia al area de me-
moria que contiene el mapa de bits.

Por lo general, un mapa de bits se asocia
con objetos graficos, fotografias o image-
nes, en los cuales los bits son una repre-
sentacion directa de la imagen de la figura.
Sin embargo, este tipo de mapa puede em-
plearse para representar y mantener un se-
guimiento de cualquier cosa, donde a cada
locacién de bit se le asigna un valor o con-
dicion diferente.
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PNG

(Portable Network Graphics)

Es un formato grafico basado en un algoritmo
de compresion sin pérdida para bitmaps no
sujeto a patentes. Este formato fue desarro-
llado en buena parte para solventar las defi-
ciencias del formato GIF y permite almacenar
imagenes con una mayor profundidad de co-
lor y otros importantes datos.

Las imagenes en formato PNG pueden ser de
paleta indexada (restriccion de una paleta a
numero de colores deseados) con un tope de
256 colores como maximo; o estar formadas
por uno o varios canales. Si existe mas de
un canal, todos los canales tienen el mismo
numero de bits por pixel (también llamado
profundidad de bits por canal). Aunque en la
especificacion oficial del PNG se nombre la
profundidad de bits por canal, normalmente
los programas de edicion nombran sélo la
cantidad total de bits por pixel, es decir, la
profundidad de color. EI método de compre-
sion utilizado por el PNG es conocido como
deflacién (en inglés “Deflate algorithm”).

Textura
Imagen proyectada un objeto 3D para darle
detalle.

Mapeado (Texture Mapping)

Esta técnica permite la adaptacion y ediciéon
en la aplicaciéon de una o varias capas de tex-
tura a un plano o modelo tridimensional. Este
proceso brinda al desarrollador la posibilidad
de aumentar el realismo en sus creaciones.
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Texturizado con mapeo de modelo tridimencional en 3Dmax

Vista poligonal 3d

Renderizado final

Mapeado UVW (uvw Mapping)
Consiste en generar un complejo mapa 2d
con la informacion de todos los poligonos que
conforman un modelo 3d, este mapa brinda
gran control y permite asignar texturas en pa-
trones precisos a las superficies de los mode-
los 3d permitiendo gran nivel en detalle.

Renderizado (Rendering)

Es el proceso final de generar la imagen 2D o
animacion a partir de la escena creada. Esto
puede ser comparado a tomar una foto o en el
caso de la animacioén, a filmar una escena de
la vida real. Generalmente se buscan image-
nes de calidad foto realista, y para este fin se
han desarrollado muchos métodos especia-
les. El proceso de rénder necesita una gran
capacidad de calculo, pues requiere simular
gran cantidad de procesos fisicos complejos.

Alpha Blending

Una técnica de procesamiento grafico que
simula la transparencia de objetos en una
escena 3D para crear efectos visuales como
humo, vidrio o agua. Los pixeles en los sis-
temas graficos incluyen tres colores que los
componen (rojo, verde y azul) y algunas ve-
ces un canal alfa, los datos del canal alpha
guardan la informacion del grado de trans-
parencia, yendo de opaco a completamente
transparente.
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METODO APLICADO.

En éste proyecto se realizaron dos etapas ge-
nerales, una etapa de pre-produccion confor-
mada por las fases investigacion y planeacion,
lo cual nos arrojo unos resultados que nos po-
sibilitaron a continuar con la etapa de produc-
cién, donde se realiz6 la implementacion de lo
que hasta ese momento se habia trazado. El
proyecto se esbozo para que culminara con el
desarrollo del modulo basico del juego, es decir,
la primera fase de la etapa de produccién, has-
ta ese punto fueron consignados la recopilacién
y analisis de experiencias obtenidas a lo largo
del proceso, que se encuentran en esta mono-
grafia; sin embargo, se cred la posibilidad de
continuar con el desarrollo de “Independencia”
y completar en un futuro la etapa de produccion
del juego, ya que el sistema que se disefio per-
manece abierto y posibilita aplicaciones y co-
rrecciones. La etapa de post-produccioén, aun
no se realiza, por lo que el proyecto llego hasta
la primera fase de produccion, pero también
esta proyectada para un futuro.

La primera fase de la etapa de preproduccion
del proyecto (investigacién) consistié en una
busqueda de conocimientos y experiencias en
el area de estudio que pudiesen aportar a la es-
tructuracion y a un direccionamiento mas claro
del proyecto por parte del grupo, tanto de forma
individual como colectiva. Después de adquirir
la informacion que permitiera encaminar el pro-
yecto, se entro a la fase de planeacion, por me-
dio de un analisis y reevaluacién de la direccion
que llevaba el proyecto, se busco un enfoque
aun mas concreto y la aplicacion de un método
mas funcional.

Ya en la etapa de produccion (implementacién)
se decidié el aplicar un método de desarrollo
basado en médulos, donde se genero una pro-
gresion de piezas, una subdivision de la fase de
implementacién en fases mas pequeias, tareas
que correspondian a cada integrante del grupo
segun su especializacion, para una vez termina-
das fuesen integradas a la totalidad del proyecto.
La aplicacion de este método otorgd ventajas en
el desarrollo de esta fase, gracias a lo cual evo-
lucion6 con mayor facilidad. Primero se obtenian
resultados a corto plazo, esto hacia evidente que
el proyecto avanzaba con rapidez y represento un
estimulo para los integrantes del grupo, siempre
habia demasiadas cosas por hacer, pero este sis-
tema modular permite concentrarse en una frac-
cioén especifica que se encadena con la siguiente
a realizar, como consecuencia se genera en los
miembros del grupo una positiva asimilacion del
trabajo: cada etapa preparaba para la siguiente y
en la mayoria de las ocasiones después de ter-
minar una tarea se descubria una mejor alterna-
tiva, una forma mas rapida de desarrollarla, esto
resultd en un aporte invaluable tanto al grupo en
general como a sus miembros de forma individual
en la adquisicion de experiencias, ya que uno de
los objetivos de este proyecto era la exploracion e
investigacion de este oficio.

Como segunda medida, este método permitio
que los miembros del grupo ubicaran, de forma
mas puntual, en que parte del desarrollo se esta-
ba, este reconocimiento era posible gracias a la
secuencialidad que presentaba cada parte de la
fase de implementacioén en el proyecto, esto indu-
cia a una mayor responsabilidad por parte de los
integrantes, cada uno sabia que hacer y para que
momento se necesitaba.
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A continuacién se hablara de forma mas es-
pecifica acerca de los puntos mencionados:

PRE-PRODUCCION

Investigacion

La iniciativa de realizar este juego de video
surgié de un grupo de estudiantes de Inge-
nieria de sistemas (grupo de investigacién
ID+) y el interés de algunos docentes. En
su exploracion en la materia llegaron a la
conclusién de la necesidad de un trabajo
interdisciplinario, el incluir dentro del pro-
yecto personas que pudiesen llevar a cabo
otras tareas las cuales no pertenecen al area
de sistemas y se requieren para generar un
soporte de este tipo, por ello acudieron al
programa de Disefio Grafico, en busca de
personal capacitado en estas areas. Se me
considero como persona idonea para llevar
a cabo esta labor, debido a mis conocimien-
tos previos e interés en la materia; anterior-
mente estaba llevando a cabo un proyecto
similar donde las posibilidades de aplicacion
me resultaban limitadas, por mi falta de co-
nocimientos en programacion.

El génesis del proyecto no fue interdisciplinario,
se hizo desde el enfoque de ingenieria de sistemas,
por esto de antemano se habian generado unas
determinantes en cuanto al genero y tematica
del juego: un juego de estrategia que se basa-
ra en nuestra historia de independencia, sin
embargo, no se tenia muy claro el porque ni
el como desarrollarlo, el no tener claro el motivo
desde un comienzo por el cual se queria desa-
rrollar el juego condujo a muchos tropiezos en
su desarrollo. Tenian un guién primario, que
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en realidad simplemente era una recopi-
lacién histérica, lo que requirié profundizar
mas sobre el tema y acoplarlo al formato
de juego, de ahi partié el desarrollo de un
guion teniendo en cuenta factores como la
distribucidn de espacios, modelos y como
actuaban dentro de este espacio, ademas
de como el jugador/usuario interactuaria con
estos elementos; el guidn tenia consistencia
narrativa y daba los parametros para la im-
plementacion en el soporte.

Me fue preciso el concentrarme en la parte
grafica, sobretodo en lo que tiene que ver
con el disefio y modelado de los elementos
del juego, que era algo indispensable para
lograr los objetivos principales del proyecto
interdisciplinario. Basado en la recopilacion
histérica y el guién que se me entrego (que
posteriormente tuvo alteraciones) ademas
del analisis de acuarelas y pinturas de la
época, logre hallar las pautas necesarias en
la parte formal de los modelos y por ende
un acercamiento a la parte historica, debo
aclarar que los registros no son exactos (te-
niendo en cuenta que no existian imagenes
fotograficas de la época, y las pinturas no
son objetivas, los autores tienden a idea-
lizar), pero la idea era capturar la esencia
de la época e intentar colocar al jugador en
ella, por lo tanto, los eventos narrados en
el guién como su enlazamiento con la parte
grafica no se presentan con una rigidez his-
torica en cuanto a los eventos exactos que
sucedieron en ese tiempo, ni se concentran
en los detalles minimos si no en favor de
una exploracién y un acercamiento al even-
to histérico.

Pruebas y andlisis

Un paso importante en la investigacion fue
un proceso de pruebas primario con respec-
to a las tecnologias, para la recopilacion de
experiencias, aqui una descripcion de este
proceso:

Previo al desarrollo del proyecto, se llevd
a cabo una fase exploratoria, en la cual se
buscaba principalmente tener un conoci-
miento y dominio suficiente de la tecnologia
proporcionada por DirectX (tecnologia que
eligieron los programadores para la aplica-
cion) con el fin de que después en el juego,
se pudiera realizar un disefo consistente y
apropiado, teniendo en cuenta lo que podia
ofrecer la tecnologia elegida.

A continuacion, se llevo a cabo el analisis
de un modelo de personaje distribuido gra-
tuitamente por la empresa Microsoft, un per-
sonaje tridimensional ya mapeado con una
animacion incluida: caminar. Este modelo al
ser desarmado y estudiado nos dio algunas
pautas de cdmo estaba construido: su peso
(numero de poligonos y la definicion en la
textura), su animacion por medio de huesos
(bone animation), deformacion de maya tri-
dimensional, estructura en alambre de su
arquitectura 3d, y tipos de formatos graficos
que la plataforma (Directx) puede soportar,
sin embargo este personaje resultaba muy
pesado por la gran cantidad de detalles que
posee; en el juego independencia se reque-
rian modelos mucho mas livianos en su tex-
tura y estructura 3d, pues cada personaje se
repite varias veces, por lo tanto la plataforma
demandaba modelos con mesuras en peso,
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de lo contrario esto consumiria los recursos
del sistema, poniéndolo lento o incluso ha-
ciéndolo colapsar. Teniendo esto en cuenta
se realiza el primer modelo en bajo poligono,
texturizado y con animacién, creado en 3D
Max 5.0, los huesos y animacion de defor-
macion de malla se realizaron con Character
Estudio 4.3; para incorporar este modelo a
la plataforma se requeria que fuese exporta-
do en un formato definido (.x), se utilizo para
ello un programa especial (plug-in: panda-x)
después de probar diferentes plug-ins, este
fue el que demostré un mejor desempefio a
la hora de la exportacién al formato deseado.
Posteriormente se paso a probar el modelo,
se realizo un nuevo analisis del comporta-
miento de éste en la plataforma, llegando asi
a nuevas conclusiones en cuanto a la cali-
dad grafica, hasta donde podiamos llegar y
posibles fallos, que en un principio parecian
de facil arreglo, como que el personaje cami-
naba al revés, su escala era extremadamen-
te grande y las texturas se cargaban opacas,
pero la compatibilidad y el poder manipular el
personaje eran logros que para ese momen-
to eran suficientes. Reunido el grupo y con
los resultados de esta prueba, planteamos
las posibles soluciones y nos dedicamos a
explorar por nuestra cuenta estas posibilida-
des en cada una de nuestras areas.

Esta parte requirié también del estudio y pos-
terior analisis de juegos ya existentes que
tenian tematicas historicas y pertenecian al
genero ya planteado (estrategia), este ana-
lisis cualitativo nos ayudo a obtener puntos
importantes para la posterior planeacion y
una idea de las tecnologias que se iban a
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explorar, asi como el modelo de interaccion,
elementos, acciones y el desarrollo general
del juego. Muchas de estos estandares da-
ban la idea de permitir su implementacion,
sin embargo se requirié también de un estu-
dio en lo referente a técnicas y metodologia
de desarrollo de juegos, que dieron pistas
para encaminar el proyecto hacia lo que se
requria; con esta exploracion de los medios
que intervienen en el proyecto, conseguimos
elementos mas concretos para generar un
plan de trabajo.

Planeacion

En general un buen disefo requiere de una
planeacién cuidadosa, una planeacion soli-
da nos da una informacién mas exacta que
permite administrar de la mejor manera los
recursos disponibles para la realizacion del
proyecto, si se saben cuantos elementos
de disefo son requeridos para el producto
final, sera mas facil saber cuanto tiempo se
requiere; por lo cual en esta etapa se realizo
un balance de tiempos y recursos, ademas
de una estimacién del tiempo total necesa-
rio para realizar el proyecto, plazos limite de
elaboracién que cada actividad requeria 'y su
orden de ejecucion, pues algunas resultaban
prerrequisito para realizar otras. Buscamos
con esto generar una estructura modular
donde las piezas encajaran facilmente; sin
embargo, la falta de experiencia en el campo
por parte de los integrantes del grupo hizo
que este proceso no se hiciese con la pro-
fundidad requerida (ni siquiera se hizo un
documento de planeacion), por las limitan-
tes de tiempo y recursos se realizo practi-
camente a la par con la implementacion. Lo

que visualizabamos hasta ese momento pa-
recia ejecutable y permitia darle el enfoque
adecuado al proyecto, pero no se tomaron
en cuenta muchos de los problemas que se
podian presentar (variables que no imagi-
namos), esto desencadenaria incluso en la
repeticion de algunos procesos y por ende el
desperdicio de tiempo y recursos.

Debo poner aqui de manifiesto que no existe
lo que podriamos llamar “Planeaciéon Perfec-
ta”, la planeacién es mas bien un mapa, una
guia dentro del proyecto que permite saber
hacia donde se dirige, esto acelera el proce-
so de desarrollo y da una aproximacion para
hacer las cosas de la mejor manera.

SRR —
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Después de la etapa investigativa y al tener
una idea mas clara de lo que podiamos rea-
lizar, repasamos de nuevo los recursos dis-
ponibles:
Equipo Humano:

» 2 programadores.

1 disefiador.
Recursos Tecnolégicos:

. 1 motor de render.

. Cada uno contaba con un equipo
para trabajar (Propio).

Elementos desarrollados hasta el momento:

. Personajes en 3D con posibilidad
de movimiento.

. Terreno en 3D.

. Interaccion entre jugador, personaje
y terreno.

. 1 guidén ambicioso

Tiempo:

*3 meses para su desarrollo.

0 presupuesto financiero.
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Ademas no existia un lugar de trabajo. En
este punto re-evaluamos la situacién apo-
yandonos en las experiencias de produccion
y desarrollo propias de nuestras disciplinas,
el resultado de la evaluacién en ese momen-
to del proyecto era buena, habian logros im-
portantes, pero al paso que ibamos y con el
limite de tiempo no sabiamos si cubririamos
todas las expectativas que teniamos, nos
dimos cuenta que con nuestras limitantes
en recursos era realmente dificil cumplir tan
altas expectativas, por lo que decidimos de-
limitar aun mas la ejecucion del proyecto, la
idea era entonces desarrollar el primer nivel
solo con sus caracteristicas basicas, solo los
modulos basicos del juego, dejando abierto
el sistema para futuros cambios, que permita
la integracion de nuevos elementos y poste-
rior desarrollo. Los objetivos resultaban aqui
mas claros y alcanzables, entonces replan-
teamos nuestro cronograma de trabajo que,
aunque con un tiempo apretado se visualiza-
ba realizable.

A pesar de los abruptos cambios y cortes
que tuvimos que hacerle a muchos de los
elementos en esta etapa de planeacion,
buscamos que todo tuviera coherencia, mas
debo aclarar que uno de los problemas que
acarreo que el proyecto en algunos momen-
tos se estancara o perdiera direccién, fueron
los puntos de vista de cada uno de los in-
tegrantes; como disefiador tenia una premi-
sa de aplicacién comunicativa, la necesidad
en el juego de una calidad grafica, narrativa
solida y sobre todo que fuese entretenido,
mientras que para los otros dos miembros,
lo que primaba como ingenieros en sistemas

eran los logros técnicos mas que los logros
comunicativos, por lo tanto, los elementos
que resultaban para mi importantes ellos las
consideraban secundarios.

Las estimaciones de tiempo, recursos, y
todas las acciones necesarias que fueron
proyectadas en la ultima fase de la pla-
neacién tenian entonces un enfoque mas
claro. Nos permitia pasar ahora a la etapa
de implementacion.
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CONTEXTO HISTORICO
Revolucion de los Comuneros

El rey Carlos Ill, en su afan por salir bien
librado de las contiendas belicosas que
llevaba contra los africanos y los ingleses,
decide enviar a la Nueva Granada al Visi-
tador Juan Francisco Gutiérrez de Pifieres,
con el fin de obtener mas fondos para so-
portar su trifulca ya cazada.

Una vez llegado el Visitador Gutiérrez de
Pifieres a la Nueva Granada, asumio el
control total del gobierno, teniendo que, el
virrey Manuel Antonio Florez, abandonar
su cargo y radicarse en Cartagena.

Gutiérrez duplico el precio del aguardiente
y del tabaco, agravé el impuesto a la Ar-
mada de Barlovento , cre6 nuevos tributos
y reorganizé los recaudos. Los viejos y los
nuevos impuestos recaian sobre la gente
pobre, pero se hacian mas intolerables por
la altaneria de los guardas de rentas y los
desmanes cometidos en la recaudacion.

La gente no aguanté mas y el 16 de marzo
de 1781, dia de feria semanal en la ciudad
de Socorro, un pufado de hombres se diri-
ge ala casa del alcalde en son de reclamo.
Acto seguido Manuela Beltran, grita intem-
pestivamente: “jViva el Rey y muera el mal
Gobierno!” — “Muera”, responden todos en
impetu solidario, después de lo cual, esta
valiente mujer rompe el edicto de los nue-
vos impuestos.
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El 16 de abril del mismo afio se reunieron
6000 hombres (provenientes de regiones cir-
cundantes) en el Socorro, nombrando una
junta a la cual se le denominé Comun, siendo
nombrado como general el sefor Juan Fran-
cisco Berbeo, quien aceptd el cargo no sin
antes declarar su fidelidad al Rey y diciendo
que lo hacia debido a las amenazas de la ple-
be.

Berbeo, al mando de hombres muy mal arma-
dos (con lanzas, garrotes, hondas y algunas
escopetas), ordeno la marcha hacia Santa Fe
siguiendo la ruta Socorro, Oiba, Vélez, Puen-
te Real, Chiquinquira, Ubaté, Nemocén El
Mortifio y terminando en Zipaquira.

Al enterarse, la Real Audiencia, decide some-
ter a los insurrectos utilizando la fuerza, por lo
cual envia a 100 hombres bajo el mando de
Joaquin de la Barrera, para que detengan la
multitud. Estos son hechos prisioneros y pier-
den la contienda en Puente Real.

Ante esta noticia y en vista que la multitud re-
voltosa se acercaba a la capital, el Visitador
sale huyendo a refugiarse en Honda, no sin
antes enviar una delegaciéon conformada por
el Oidor Vasco, el Alcalde Eustaquio Galvis
y el Arzobispo Antonio Caballero y Géngora,
para que se reuniera con los revolucionarios.

El 26 de mayo de 1781 el ejército revoluciona-
rio de casi 20000 hombres llega a Nemocoén,
desde donde Berbeo envia a José Antonio
Galéan a perseguir al Visitador Gutiérrez de Pi-
Aeres, siguiendo la ruta Zipaquira, Facatativa,
Villeta, Guaduas, Mariquita y Ambalema.

Una vez reunida la comisién (enviada por el
Visitador) y Berbeo, se acordd las capitula-
ciones donde se pedia, entre otras cosas, la
abolicion de los impuestos, la disminucion de
otros, la entrega de las salinas a los indige-
nas y la preferencia de los americanos para
los empleos de primera. En primera instancia
estuvieron a punto de fracasar, pero después
de que el pueblo gritara “j Traicién! Guerra a la
capital” y estuviera apunto de tomarse a San-
ta Fe, se firmaron las Capitulaciones y fueron
suscritas por la real Audiencia de Santa Fe.
Hecho esto, la revolucion se dispersé.

Entre tanto Gutiérrez de Pifieres ya habia par-
tido hacia Cartagena y Galan regresaba de su
travesia. El primero, después de intrigas, hizo
que se desaprobaran las Capitulaciones y por
tanto quedaron sin fundamento, para poste-
riormente ya mejor armado volver a retomar
el poder y controlar todo nuevamente.
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Avance hacia Santa fe, Ruta:

. Socorro

. Vélez

. Puente Real
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Persecucion
de Galan al Visitador.

Alcanza el carruaje. No alcanza el carruaje.

Se da cuenta
que es un sefuelo.

SN: Secuencia Narrativa

Diagrama de flujos de los eventos en el juego.
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GUION

Esta es la primera propuesta de guion que
se hizo al comienzo del proyecto, en ella se
basé el posterior planteamiento sobre el que
se hizo el producto final. Se llego a comun
acuerdo de las partes que se sustraerian por
los inconvenientes mencionados en este in-
forme, para lo segundo no se realizo un docu-
mento escrito.

Cada Etapa se dividido en fases, que son los
eventos significativos de cada nivel de el jue-
go, aqui se explicaran como se desenvuelven
estos eventos y las posibilidades que ofrecen
al jugador.

Etapa 1 - Los Comuneros

Rompimiento del edicto
(Secuencia narrativa).
Manuela Beltran rompe el edicto.

Fase 1 Reunién del comun.

Se comienza con una secuencia narrativa
haciendo explicito como se elije a Juan Fran-
cisco Berbeo como general del ejército de los
Comuneros.

Comienza a avanzar una pequefa escuadra
al mando del jugador con 10 unidades inclu-
yendo al Précer; durante este avance se pre-
sentan tareas sencillas que el jugador debe
cumplir como mover a las unidades, liderar
las tropas o como hacer un campamento para
alistamiento. En este proceso se le dan las in-
dicaciones adecuadas para realizar cada ta-
rea, Se busca con esto que el jugador apren-
da el sistema de juego de una forma practica
y entretenida.
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Fase 2 Patrullas Espanolas.

En el trayecto camino a Santa fe, el ejercito
al mando de el jugador tiene enfrentamien-
tos constantes con escuadras espafolas que
estan distribuidas por todo el nivel, esto hara
mas diestro al jugador y lo preparara para el
enfrentamiento mas importante de este nivel.

Fase 3

Combate en Puente Real

contra el ejercito Espanol.

Este ejercito también posee un Procer, Joa-
quin de la Barrera; dependera de las accio-
nes del jugador en el campamento, la reco-
leccion de insumos y el alistamiento, que el
ejercito del jugador este preparado y por tanto
le resulte mas facil o mas dificil, vencer a este
ejercito.

Fase 4 Division de las tropas

Si el jugador vence al ejercito de Joaquin de
la Barrera, podra continuar su camino a Ne-
mocon, en ese punto Berbeo enviara a Galan
tras el visitador, las tropas tendran que ser
divididas a discrecion del jugador (cuantos ju-
gadores van a la persecucién y cuantos conti-
nuan la ruta hacia Santa fé), Galan pasa a ser
aqui el segundo Précer (adquiriendo habilida-
des nuevas) y se encamina a la persecucion.

Galan (el jugador) tendra que alcanzar un
coche escoltado por una cuadrilla de solda-
dos Espanoles, en su camino tras el carruaje
habran también varias escuadras del ejercito
Espafiol obstaculizando el paso, si el jugador
logra vencer todos estos obstaculos y alcanzar
el objetivo se dara cuenta que el carruaje era

un sefuelo, y el visitador a escapado. Si el
jugador alcanza el carruaje esto se traducira
en un bonificador, aumentando su porcentaje
al final del nivel.

Fase 5

Reunion del Ejercito de Berbeo con la
comisién enviada por el visitador.

Al llegar al punto sefalado en el nivel se acti-
va una secuencia narrativa donde se muestra
lo que sucede en este momento del evento
histérico.

Fase 6 El visitador en Cartagena
(secuencia narrativa).

Se muestran aqui las intrigas del visitador,
logra cancelar los tratados hechos con los
comuneros Yy hace explicita su idea de volver
con un ejercito para volver a tomar el poder.

Punto de vista narrativo.

La historia del juego es narrada desde el
punto de vista de una persona del comun,
este personaje contara lo que pasa al princi-
pio y final de cada nivel ubicando al jugador
en el contexto del evento histérico, lo narra-
rd como una vivencia propia o contada. Esto
ademas de darle un giro interesante a la his-
toria, (donde no es contada desde la vision
de un historiador sino de un espectador), da
la posibilidad de generar un acercamiento
jugador/juego al buscar identificarlo con este
personaje.
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Combate.

Las tropas se pueden dividir, agrupandolas
en cuadrillas o pequefios escuadrones, a los
cuales se les puede asignar un numero en el
teclado para agilizar su cambio en el trans-
curso del juego, En la interfase se presenta
un panel donde aparecen las diferentes op-
ciones de formacion y la actitud de las tropas
(ataque, defensa, etc.).

Unidades

Précer

Es la unidad lider del ejercito, posee habilida-
des especiales (dependiendo del Procer) y un
nivel de carisma (opcional) que le da la opcion
de mayor o menor alistamiento de unidades.

Soldados: son las unidades que combaten,
los hay de tres tipos:

1. Ataque de larga distancia (proyectiles)
2. Ataque cuerpo a cuerpo (infanteria)
3. Caballeria.

Trabajadores.

Son las unidades que mantienen los campa-
mentos y consiguen los recursos para soste-
ner al ejército, estas unidades no sirven para
luchar.

Campamentos.

Son los centros de operaciones donde se
crean a las unidades (alistamiento), pueden
hacerse varios por el tablero para hacer el
ejercito mas fuerte.

ERICK ORTIZ

El alistamiento

Se crean unidades con diferentes oficios: sol-
dados, trabajadores, artilleros; estos se obtie-
nen del salén de entrenamiento que tiene que
ser construido con el resto del campamento,
de ahi se obtienen los soldados a los cuales
se les invierte una cantidad de insumos por
cabeza, entre menos insumos menos solda-
dos, la creacion de estos soldados que sim-
boliza el alistamiento sera mas lenta si no hay
los suficientes insumos en esto también influ-
ye el carisma de el Précer.

Economia

La explotacién de la mineria y el trabajo de
agricultura es lo que genera recursos y por lo
tanto la financiacion del ejercito, cada unidad
ademas de consumir parte de estos insumos
en su alistamiento, gasta periédicamente una
cantidad de ellos lo que simboliza su mante-
nimiento, por esta razén es necesario tener
trabajadores obrando constantemente. Este
movimiento econdémico solo se lleva acabo
en la provincia de socorro.

Diagrama de productos y distribucion.
(Economia)

Provincia de Socorro:

. Mongotes

. Socorro

. Simacota

. Charala

. Barichara

. Pinchote

. Guadalupe
. Vélez

. San Gill
Productos

. Aguardiente
. Tabaco

. Sal

. Insumos basicos.

Industria Granadina

. Mineria
. Oro

. Plata
Agricultura:

. Trigo

. Cebada
. Café

. Arroz

. Frutas

Gran Impulso

. Tabaco
. Algodén
. Cafia de Azucar.
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PRODUCCION

Implementacion

Esta etapa consistié en la traduccién de la
idea, en la aplicacién de todo lo que habia-
mos disefiado y planeado, implementandolo
en un producto palpable. En el transcurso de
esta fase del desarrollo el juego sufrié ajus-
tes, dando giros que lo modificaron de su
planeacién inicial, pero dado el objetivo del
proyecto esto resulto oportuno para explorar
y probar diferentes conceptos que nos pro-
porcionaron experiencia y pistas de un “cémo
hacerlo”, pues los problemas, errores, he in-
consistencias que se presentaron permitieron
ser aprovechados y potenciados en la articu-
lacién del proceso mismo.

Al inicio de este proceso, paralelamente con
la programacion, llevaba a cabo la tarea de
disenar y modelar ciertos elementos que iban
a aparecer en el juego, con unas indicaciones
proporcionadas por los programadores (es-
cala, peso, etc), por falta de experiencia no
habia un conocimiento exacto de las mesuras
necesarias en los modelos, por esto después
de probarlos en la plataforma se daba una
apreciacion diferente y esto tenia como resul-
tado el volver a modelar todos los elementos
que estaban hechos hasta el momento. Con
tal de que el modelo reaccionara impresio-
naba a los programadores, quienes querian
implementarlo de inmediato, por ese afan
muchas veces surgian mas errores y tocaba
traer el modelo de vuelta para correccion.

Esto hacia evidente la necesidad de puentes
de comunicacion efectivos entre las dos disci-
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plinas que participaban en el proyecto (Disefo
Grafico e Ingenieria de Sistemas), el disefo
de los llamados Aplicativos 6 “Tools” genero
un acercamiento de los dos oficios. Estas he-
rramientas son programas desarrollados para
realizar tareas especificas, facilitando ciertas
labores dentro del proceso de desarrollo e im-
plementacion.

Tools

Visor de 3D

Esta herramienta permite visualizar todos los
modelos 3D, la visualizacion de cémo van a
quedar al implementarlos en la plataforma,
incluyendo sus animaciones, texturas y cons-
truccion, ademas da informacion sobre el peso
y humero de poligonos utilizados en cada mo-
delo. Esta proyeccion preliminar permite de-
tectar fallas antes de implementar cualquier
modelo en el juego.

File “iew MeshOps Animation PMeshes MPatches Help

[ & lx o [0 (@] Als|cn] i w0

=]

Palygon Mode 202.5fps [239337tps  |Tidkr 500 vert v
Tool Visor 3D

Editor de terrenos

Este programa permite la construccién y* ma-
peado* de terrenos por medio de losas (tile-
set), consta de una interfase sencilla que da
la posibilidad de ubicar los diferentes elemen-
tos, como vegetacién o casas en las losas,
asimismo admite implementar irregularidades
en el terreno, como elevaciones y depresio-
nes.

Esta herramienta fue de gran utilidad, porque
permitié escalar adecuadamente los modelos
de los personajes y de la ambientacion de
acuerdo al tamafo del terreno, ademas ayu-
do a visualizar el aspecto mas acertado para
las texturas que utilizarian las losas.

21



documentacion del proceso
INDEPENDENCIA JUEGO DE ESTRATEGIA 3D

Tile set primario prueba para de independencia

Tile-set (sistema de losas)

El terreno del juego esta construido en un sis-
tema de losas llamado “Tile-set”, consiste en
la construccion de la superficie del juego con
pequefnos cuadrantes (losas) a las cuales se
les puede agregar diferentes texturas y ele-
mentos, cada losa es una coordenada, si un
cuadrante contiene un elemento ningun otro
puede ocuparla, esto facilita la distribucion de
los elementos en el terreno, la interaccién de
los personajes con el entorno, al igual que la
labor de programacion, la logica del juego se
puede implementar gracias a que se puede
establecer qué hay en cada losa en un de-
terminado momento, de este modo se puede
controlar la accion del juego. Este sistema
proporciona ademas el ahorro en memoria y
peso para optimizar la velocidad del juego ya
que permite la reutilizacion, asi solo es nece-
sario generar pequefas piezas que se pue-
den unir como un rompecabezas.
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En cuanto a la interaccion Jugador/Juego este
sistema se presta mejor para el pensamiento
Estratégico/Tactico, si el Jugador puede pen-
sar en términos de regiones consistentes con
propiedades particulares (cuadricula), puede
formar mas facilmente un modelo mental in-
terno del mundo de el juego.

Estos aplicativos fueron un puente de comu-
nicacion definitivo en lo que a nivel técnico se
refiere, ya que permitia probar los modelos
en entornos virtuales, los errores que se co-
metieron en un principio como los de escala,
tenian ahora una solucion mas rapida ya que
el programa tenia una interfase con iconos
manipulables por el disefiador, esto agilizaba
en gran medida el proceso de desarrollo.

Durante la implementacion se presentaron un
par de inconvenientes a los cuales quiero ha-
cer especial relevancia ya que hacen explicita
la importancia de una relacién interdisciplina-
ria en los miembros del grupo.

El primero de estos problemas fue que los
personajes ejecutaban ciertas animaciones y
acciones al mismo tiempo. Los elementos que
aparecen dentro del juego provienen de unas
listas de recursos llamadas librerias, esto per-
mite que se puedan repetir varios personajes
sobre el terreno, sus animaciones y acciones
provienen de una misma fuente, estos recur-
sos pueden ser reutilizados y reasignados por
la plataforma (Directx) la cual genera rutas a
estas librerias. Al probar el demo después de
implementar los modelos descubrimos que

compartian en ciertos eventos sus anima-
ciones, por ejemplo si uno de los personajes
atacaba a otro, los otros personajes atacaban
también al mismo tiempo, asi estuviesen lejos
de algun adversario, cuando uno moria todos
repetian la misma animacion y caian al suelo;
aqui los programadores no encontraban una
solucidn satisfactoria desde la perspectiva de
su disciplina, se requeria de una depuracion
del codigo del juego la cual demandaria una
gran cantidad de tiempo. Al analizar el evento
en conjunto descubrimos que los personajes
compartian las animaciones por que todos
(en ciertos momentos) compartian la ubica-
cion de los ejes (X,Y,Z) de su cuerpo. Par-
tiendo de ahi planteé una solucion desde mi
perspectiva, cambie la posicion de la cadera
de uno de los personajes y lo probamos de
nuevo en la plataforma, este personaje eje-
cutaba independientemente sus animaciones
con respecto a los otros, el resultado fue sa-
tisfactorio.

Errores comunes los personaje ya dentro de la plataforma com-
parten los ejes y copian las acciones de los demas , no son
autonomos.
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El segundo problema que se presento fue el de
la ubicacion de construcciones en escala: aun-
que una casa ocupase un area por ejemplo de
3x3 losas, la plataforma solo reconoce una de
esas losas como ocupada (la del centro), por
esto los personajes en su desplazamiento po-
dian atravesar las paredes de la construccion,
por este problema los ingenieros pretendian
que cada construccién tuviese el tamafno de
una losa, lo cual no funcionaba por la escala
que se estaba manejando, ademas de darle
un contenido de irrealidad al mundo del jue-
go; la segunda solucion que visualizaban era
recurrir a la programacion de un “Detector de
colisiones”, esto consiste en la deteccion de
los poligonos que no pueden ser tocados, ge-
nera un limite alrededor de los elementos, es
como una esfera invisible alrededor de cada
personaje, cada construccién y la camara, ne-
cesita mas codigo de programacion y genera
la posibilidad de mas errores, por lo tanto no
resultaba una decisién adecuada para este
caso. Los programadores pensaban de nuevo
en términos de una solucién relacionada con
el codigo, por ello desde el punto de vista de
Ingenieria de Sistemas no se encontraba una
respuesta que resultara mucho mas sencilla;
nuevamente al analizar el problema en conjun-
to con el grupo planteé una solucion desde mi
perspectiva: fue poner elementos de obstaculo
en cada una de las losas tras las paredes de la
construccion alrededor de la losa que el siste-
ma identificaba como ocupada (la del centro),
estos elementos no estaban a la vista y los
personajes estaban imposibilitados de pasar
por esas losas, esto no aumenta el peso del
juego (por lo menos no de una forma conside-
rable), el resultado de nuevo fue satisfactorio.
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Errores comunes en el proceso de desarrollo, falta de textura ,
elementos cruzados.

Un trabajo interdisciplinario habla de buscar
soluciones desde diferentes puntos de vista,
el combinar las disciplinas de forma eficaz
nos da pautas para muchas soluciones.

Uno de los inconvenientes que detecte como
un obstaculo para una mejor cohesiéon como
integrantes de un grupo interdisciplinario era
que trabajamos muy separados, las reunio-
nes no resultaban prolongadas, simplemente
se revisaban los avances y buscando solu-
ciones a los problemas que se presentaban
se llegaba a la conclusion de que se debia
hacer después, al no trabajar en un mismo
espacio que permitiese una retroalimenta-
cion inmediata y el no contar con una super-
vision constante de una persona capacitada
en el tema que controlara el desarrollo del

videojuego y lo concatenara, a veces se co-
metia un error que no se descubria hasta la
siguiente reunidn, esto representa una perdi-
da de tiempo y recursos.

Al recopilar y analizar estas nuevas expe-
riencias descubrimos que el desarrollo de un
videojuego resulta en un proceso iterativo e
incremental, era necesario revisar una y otra
vez lo que fallaba en el juego con diferentes
variables y asi descubrir la causa del equi-
voco, la mayoria de los procesos en el de-
sarrollo de independencia tenian una relacion
directa con el “prueba y error”’, dando forma
al producto y perfeccionandolo cada vez que
era probado y arreglado; este probar constan-
te puede otorgar a un juego elementos que
dificilmente podrian ser percibidos y esboza-
dos en la etapa de planeacién por detallada
que esta fuese. Por ello el desarrollo de un
videojuego no se puede catalogar como un
meétodo riguroso, también entra un proceso
creativo con el cual va entretejido, que le pro-
porciona al juego su calificativo.
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MODELO DE JUEGO

Modelo de interaccion

Pienso que es pertinente, antes de definir
el Modelo de Interaccion de Independen-
cia, aclarar previamente este concepto;
primero definamos el término interaccién:
para el proposito de este informe resulta
acertado definir interacciéon como la forma
en que el jugador ve, oye y actua con el
mundo del juego. El Modelo de Interaccién
es el medio en que el jugador interactua
con el juego, las herramientas que le son
dadas como puente de comunicacion para
permitirle actuar dentro de este entorno
virtual, en sintesis es lo que hace el juego
jugable.

El modelo de interaccion de “Independen-
cia” esta relacionado y definido con res-
pecto a la escala del mundo del juego y
como es percibido; el jugador tiene una
vista global de este mundo, puede afectar-
lo por medio de sus acciones en diferentes
lugares controlando indirectamente unida-
des a su mando. En términos generales
podemos definir este modelo de interac-
cion como “Omnipresente”.

La mecanica de “Independencia” incluye
dos de las actividades basicas que se pre-
sentan en los juegos de estrategia: Con-
quista y Exploracién,
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Conquista

En el mundo del juego existen dos facciones
en conflicto: el ejercito comunero (el cual esta
al mando del jugador) y el ejercito espafriol; el
jugador por medio de sus tropas debe ir “ganan-
do terreno”, derrotando las unidades enemigas
a su paso y reclutando nuevas unidades alia-
das, su mision es la de guiar el ejercito comune-
ro desde la provincia de Socorro hasta Puente
Real en donde se da a lugar la confrontaciéon
final del nivel.

Exploracion

El terreno solo es visible en lugares donde el
jugador ya ha explorado, el resto se encuentra
opaco, cubierto por una niebla conocida en los
videojuegos como “fog of war” (niebla de guerra),
esto no permite que el jugador advierta sobre la
posicion de las tropas enemigas, la ubicacion
de mas unidades que reclutar para el ejercito
Comunero o sepa el lugar donde se encuentran
elementos que le pueden facilitar el cumplir los
objetivos de la misién; del mismo modo hace
incierto hacia donde conduce un camino o de-
cidir cual tomar en caso que este se divida, con
esto se busca estimular la exploracién del nivel
y generar un reto para el jugador.

Unidades

Las unidades son los personajes que aparecen
dentro del juego, poseen diferentes caracteristi-
cas y habilidades. El jugador tiene el control de
algunas unidades, que son su representacion
en ese mundo, este es uno de los elementos
que le permite interactuar con el juego.

Las caracteristicas principales de las unida-
des son representadas en valores numeéricos,
estas son:

. Vida: el # de puntos determinan el
estado util de la unidad.

. Ataque: el # de puntos que indican el
dafo que la unidad produce al
adversario.

. Escudo: el # de puntos de dafio que

desvia la unidad al recibir un ataque.

. Velocidad: el # de puntos que indican
que tan rapido se desplaza la unidad.

En el juego se permite el incremento de es-
tas caracteristicas o la adquisicion de nuevas
habilidades, esto se logra alcanzando ciertos
objetivos que pueden generar ventajas, fa-
cilitando el cumplimiento de la mision, estos
parametros se explicaran a continuacion con-
juntamente con la definicion de cada unidad.
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Unidades del Ejército Comunero.

Précer (Juan Francisco Berbeo)

Este personaje pose elevadas puntuaciones
en vida, ataque, escudo y velocidad, solo com-
parables con las de su contraparte (Martin de
la barrera Procer del ejército espafiol), una de
las premisas es evitar su muerte, sin el no se
puede comandar al ejército comunero. Este
es el unico personaje que puede adquirir una
habilidad especial llamada “grito comunero”,
se obtiene al encontrar determinado elemento
ubicado en alguna parte del territorio; al tomar
este elemento un nuevo icono emerge en el
panel de accion, al activarlo un indicador lu-
minoso circular aparece alrededor de todos
los personajes que se encuentren cerca del
Précer (Comuneros), el efecto se traduce en el
incremento del dafio infringido por las unida-
des, simboliza la voz de aliento que el précer
da a sus tropas las cuales atacan con mayor
ahinco. Esta habilidad tiene una duracion de-
terminada, después de activarla se produce
un intervalo de tiempo antes de que la unidad
pueda volverlo a utilizar.
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Soldados

Estas son las unidades de combate cuerpo
a cuerpo, su arma es un machete, al ser las
unidades basicas de infanteria necesitan es-
tar en contacto directo con el enemigo para
causar dafo, por lo tanto también reciben
gran cantidad del mismo. Se debe plantear
una buena estrategia con estas unidades
para evitar su muerte (acabar con sus pun-
tos de vida) pues su presencia cobra mayor
valor cuando el jugador encuentra el centro
de armas, donde estas unidades pueden ser
actualizadas.

La actualizacion de esta unidad consta de una
evolucién a caballeria (lanceros), sus puntos
de vida, ataque, escudo y velocidad aumen-
tan considerablemente haciéndolas de mayor
valor tactico y facilitando en gran medida el
poder cumplir la mision.

t

Honderos

Estas son unidades de combate a larga dis-
tancia, su arma es la honda y tiene gran valor
tactico pues estas impactan el objetivo con
proyectiles, por consiguiente es facil infringir
dafo desde un lugar seguro y evitar recibirlo.
Esta unidad no posee la capacidad de incre-
mentar sus caracteristicas (vida, velocidad,
escudo y poder de ataque).

)
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Unidades del Ejército Espaiiol

Joaquin de la Barrera

Es el procer del ejercito Espafiol por lo tanto
sus puntos de vida, ataque, escudo y veloci-
dad se encuentran a la par con los de Juan
Francisco Berbeo, el procer comunero, pero
en la campanfa el enfrentamiento con este se
da a lugar solo hasta el final del nivel.

Soldado de infanteria

Esta unidad usa como arma un sable y pelea
cuerpo a cuerpo, sus puntos de vida, ataque,
escudo y velocidad se encuentran a la par con
los de la contraparte directa los soldados del
ejército comunero, no poseen la capacidad de
incrementar sus caracteristicas.
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Soldado de Artilleria

Esta es la unidad del ejercito espariol para
combate a larga distancia, su arma es el
mosquete, la puntuaciéon de sus caracteris-
ticas es comparable con la de los honderos
comuneros, sin embargo aunque infringen un
dafo mayor debido a su arma de superior tec-
nologia su tiempo de ataque es reducido en
comparacién con el del hondero, se demora
en la recarga de su arma.

A
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Caballeria

Esta unidad espafola ataca a caballo con
un sable y equivale a la unidad de infanteria
del ejercito comunero ya evolucionada (lan-
ceros), el ejercito espafiol no puede hacer
que su unidad de infanteria evolucione, sim-
plemente dispone de un numero limitado de
estas diseminadas por el tablero.

Con esta distribucion en las habilidades de las
unidades se penso en el reto que el jugador
experimentaria, este es uno de los puntos de
mayor relevancia para suscitar su interés. Al
principio hay un desequilibrio de fuerzas, el
oponente resulta mas poderoso en compa-
racion al destacamento a disposicion de el
jugador, pero existen dentro de el juego ele-
mentos de valor tactico que compensan este
desequilibrio, con ello se estimula al jugador a
explorar y descubrir estos elementos al igual
que organizar sus tropas de la mejor manera,
dandole la posibilidad de generar una estrate-
gia que lo pueda llevar a la victoria.
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INTERFASE

Menus de Configuracion

(Shell interface)

Son los menus y pantallas de los cuales dispo-
ne el jugador para iniciar el juego y manipular
sus opciones de configuracion.

Esta interfase se disefio pensando en el facil
acceso y una respuesta rapida a los comandos
del usuario, para esto se manejo un equilibrio
entre profundidad y anchura en su estructura
(numero de clics que el usuario da para llegar a
la pantalla deseada), permitiendo que el usua-
rio navegue de forma consistente, evitando que
se confunda o necesite invertir mucho tiempo
en la configuracion.

Los siguientes son los menus de que el jugador
dispone para la configuracién del juego:

Configuracién de video

El jugador puede en primera instancia, configu-
rar el adaptador de video, es decir, determinar
cual resolucion de pantalla y formato de dibu-
jado es el apropiado para la tarjeta de video
que posee. Esto sucede cuando el sistema
determina que no hay una configuraciéon para
el adaptador de video, en ese momento apare-
ce un cuadro de didlogo que permite realizar la
configuracion.

Splash inicial

Al iniciar el juego emerge una pantalla con in-
formacion referente al nombre, desarrollo y ver-
sion del mismo, esta permanece hasta que se
presione cualquier boton del teclado o ratén.
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Menu
Esta pantalla presenta una serie de botones
con las siguientes alternativas

. Campafia: pantalla mend campana.
. Opciones: pantalla menu opciones.
. Salir.

El menu opciones presenta el siguiente con-
tenido:

. Volumen musica: intensidad de la musica
de fondo.

. Volumen audio: intensidad de los efectos
de sonido.

. Nivel de dificultad: Facil, Medio, Dificil.

. Menu: regresa a la pantalla menu.

. Salir: sale a Windows.

Dentro de la configuracion de este menu se
establecié que el jugador pudiera determinar el
volumen tanto de la musica como de los efectos
de sonido empleados en el juego y mediante
las opciones de dificultad se posibilito al usuario
establecer el nivel de dificultad, pudiendo elegir
entre facil, medio o dificil. La dificultad radica en
el tiempo que se le da al jugador para cumplir
la mision.

El menud campana tiene las siguientes opcio-

nes:

. Historia: informa sobre los sucesos
histdricos, sirve para que el jugador
tenga un punto de referencia que lo
ayude a ubicarse en el contexto del

juego.

. Misién: da informacion general sobre la
mision.

. Objetivos: informa sobre los parametros

necesarios para cumplir la mision.

. Continuar: inicia el juego.
. Menu: regresa a la pantalla menu.
. Salir: sale a Windows.

Las acciones que el usuario puede realizar en
este menu son: visualizar la historia, la mision y
los objetivos accionando los botones propios, al
activar el botén “Continuar” comienza la carga
del juego, mientras se realiza esta accion apa-
rece una pantalla con el texto “cargando, por
favor espere”.
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Intro
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Elementos de la interfase

dentro del videojuego

(In-game interface):

La funcidén principal de esta interfase, es
mantener al usuario informado de su esta-
do dentro del juego, por lo tanto es impor-
tante que tanto la distribucién (el esquema
de pantalla) como la parte grafica vayan en
funcion de esto.

En “Independencia” no existe una alta den-
sidad de informacién con respecto a las
acciones que puede realizar, dentro del
juego no estaban implicadas actividades
complejas de administracién de recursos
como comercio o construccién, solo las fun-
ciones basicas que le permiten al jugador
desplazarse y entrar en conflicto con otras
unidades. Por ello el disefio resulto en una
interfase sencilla e intuitiva que no distrae
al usuario.

Botén de misién
Al activarlo nos da informacion global refe-
rente a la misién que se debe cumplir.

Botén de objetivos

Proporciona informacion referente a los ob-
jetivos primarios y secundarios que se de-
ben efectuar en la mision.

Linea de tiempo

Indica el tiempo disponible para completar
la misioén, es una barra dispuesta de forma
horizontal que va siendo cubierta de color
rojo de izquierda a derecha a medida que
el tiempo se acaba. Si esta barra se llena
completamente la mision fracasa.
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Mapa de ubicacién (Minimapa)

Este elemento le reporta al jugador las partes
del territorio que se han explorado, la ubica-
cion de las unidades a su mando y unidades
enemigas (simbolizadas por puntos de colo-
res que permiten diferenciar el bando de cada
unidad), estas ultimas solo son visibles en el
mapa cuando el jugador, al adentrarse en el
terreno las ha localizado. Al seleccionar una
zona en el minimapa con el puntero, la vista
del jugador se desplaza hacia ese punto de
manera rapida y precisa, ademas si se man-
tiene oprimido clic izquierdo en el raton mien-
tras se desliza el puntero por el minimapa la
camara se desplaza a su vez paralelamente
por el territorio. Esto le concede ventajas al
jugador, como por ejemplo controlar las uni-
dades en comandos separados.

Botones de accion

Al seleccionar cualquier unidad al mando del
jugador, aparecen los botones correspon-
dientes al tipo de personaje. Estos botones
contienen pequefios iconos que simbolizan
las acciones basicas (atacar, desplazarse,
detenerse), al accionarlos la unidad realiza la
accion sefialada.

Panel de propiedades

Esta ventana indica el estado de cada unidad,
sus puntos de vida, ataque, escudo y veloci-
dad, estas caracteristicas se representan con
iconos y valores numéricos; se hace visible
al seleccionar cualquier unidad (Al mando del
jugador o enemiga).

Panel de ayuda

Esta ventana se despliega en la parte inferior
de la pantalla, su funcién es explicar de forma
mas detallada los elementos de la interfase,
se activa al ubicar el cursor sobre cualquiera
de estos elementos.
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Mapa de ubicacién

Boton abandonar Boton Misiom (objetivos) Minimapa

Linea de tiempo

botones
accion
% Juan Fran Berbeo ®

Fanel

de

propiedades
HUD (head up Display)
Para el guion original del juego se tenian ya especificados
el numero de campos total que ocuparia el panel botones
de accién , debido al replanteamiento general el aspecto
cambio al final de esta etapa.

y despues sobre una unidad en : nar 8 sus unidades seleccionadas que la
Panel de
Ayuda

Interfase implementada dentro del juego (in Game
Interfase)
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CONTROLES

En el desarrollo de videojuegos es necesario
tener en consideracion las capacidades del
hardware, especialmente en relaciéon con la
disponibilidad de los controles, esto tiene un
profundo efecto en la interfase total del juego,
se debe ser conciente de las posibilidades de
la plataforma objetivo; en la plataforma que
se eligio (PC) existen infinidad de controles
los cuales pueden ser aplicados, refiriéndo-
me con esto a los periféricos (joystick, pad,
etc), pero la opcion mas acertada a la cual se
recurrio fue al valor por defecto: los controles
aplicados a cualquier tipo de juego tienden a
convertirse en un estandar al que los jugado-
res se acostumbran, romper esto origina la
confusidon y como consecuencia el desinterés
por parte del usuario, por lo tanto no tendria
sentido para este caso crear un control con
interfase especial para un juego de estrate-
gia si funciona perfectamente la combinacion
de teclado y raton. Los juegos de estrategia
y mas concretamente los RTS, contienen
una gran cantidad de informacién la cual el
jugador debe manipular de forma rapida por
el ritmo que el juego presenta (todo sucede
paralelamente en su entorno), por ello esta
eleccién permite una mayor funcionalidad
para este caso: el teclado admite la opcién
de recurrir a mandos por medio de teclas a
las cuales se les adjudican 6rdenes directas
conocidas como atajos (shortcuts), esto le da
al jugador la posibilidad de un mejor desem-
pefo con respecto a la velocidad a la que se
desarrolla el juego; por medio del ratén se
puede desplazar el puntero y sefalar de for-
ma rapida y precisa, agilizando el acceso a
los diferentes comandos y elementos de la
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interfase a disposicion del usuario, al igual
que una coordinacién eficiente de las accio-
nes a efectuar, con esto se evitan retrasos y
la perdida de el flujo del juego (inmersion).

Los controles de “Independencia” funcionan
de la siguiente manera:

Acciones de los personajes

El jugador puede seleccionar una unidad, lo cual
implica desplazar el puntero del ratén hasta que
se encuentre sobre la unidad y luego hacer clic
izquierdo. Una vez seleccionada la unidad, el
jugador puede moverla, esto se logra haciendo
clic derecho sobre la parte del terreno a la cual
desea mover la unidad o activando el comando
mover en el panel de acciones. El jugador pue-
de también ordenar a la unidad seleccionada
que ataque, para lo cual debe hacer clic dere-
cho sobre la unidad enemiga que desea atacar
o sefalarla y accionar la opcién de atacar en el
panel antes mencionado. Haciendo un arrastre
del puntero dejando clic izquierdo oprimido, se
pueden seleccionar varias unidades a la vez,
otra manera de realizar esta accién es mante-
niendo hundida la tecla “ctrl.” mientras se elijen
una por una las unidades con el puntero. Si la
unidad seleccionada es el précer, el usuario
puede ordenarle que emita el grito comunero,
esto se hace oprimiendo la tecla F12 en el te-
clado o dando clic en el panel de acciones so-
bre el botdn para lanzar la habilidad especial
del précer. Este botdn estara activo siempre y
cuando el procer este habilitado para emitir el
grito comunero, ya que cada vez que lo haga
debera esperar unos segundos hasta que pue-
da volverlo a hacer.

Informacion de status.

En la etapa del juego, el jugador también pue-
de interactuar con opciones informativas que
le son dadas, como el mini mapa que notifica
sobre el terreno, o acceder a los diferentes
paneles como el de ayuda y mision, igual-
mente que a la informacion de cualquier per-
sonaje en el terreno que este localizado. Esto
se logra desplazando el puntero con el ratén 'y
haciendo clic en el panel o0 modelo deseado.

Camara

El jugador dentro del juego tiene la posibi-
lidad de interactuar con la camara, esto le
permite un mayor control de los elementos
en el juego. La camara presenta varias posi-
bilidades como son: hacer acercamientos en
primer plano de los elementos y las acciones
en el juego, esto se lleva a cabo con las te-
clas Z (acercarse) y X (alejarse), esta misma
funcion la realiza el Scroll del ratén, con los
botones W (adelante) A (izquierda) S (atras)
D (derecha), se puede mover la camara por
el terreno mientras se realizan otras accio-
nes con el del ratén, si existe un elemento
que este bloqueando la visibilidad, oprimir F6
hace que los elementos como arquitectura o
vegetacion se transparenten permitiendo que
el usuario pueda ver a través de ellos.
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PERSPECTIVA

El “como” el jugador percibe visualmente el jue-
go es un punto influyente en la busqueda de
generar un sentimiento de inmersién. En un
juego de estrategia, el jugador esta habilitado
con un punto de vista aéreo del terreno que le
permite controlar todos los eventos que suce-
den en su entorno (Modelo Omnipresente), sin
embargo, un punto de vista totalmente vertical
resta efectos dramaticos a sucesos como las
batallas, ademas de no justificar el contenido
de elementos 3D por que todo se aprecia pla-
no; por lo tanto para este caso, se eligi6 lo que
en términos de videojuegos se conoce como
vista “lsométrica”, consiste en girar el angulo
de la camara 45° en su eje vertical, el terreno
es también rotado 45° con respecto a la linea
horizontal de abajo de la pantalla, asi el jugador
siempre observa una de las aristas de los ele-
mentos cubicos como las construcciones, este
punto de vista permite percibir los modelos del
juego con volumen. Con ello se busca que el
jugador se sienta mas cercano e involucrado,
ademas de apreciar los eventos que suceden
en el juego con mayor detalle.

MINIMAPA muestra donde estan sus Unidades. al hacer click sobre este permite navegar el tablero rapidamente

Vistas del juego independencia con diferentes niveles de
acercamiento (zoom)

Para que el jugador pueda ordenar a sus unida-
des que realicen una actividad como caminar o
atacar debe seleccionarla primero, se vio la ne-
cesidad de una sefal que hiciera este evento
explicito, se opto por un cilindro en 3D dispuesto
horizontalmente de color rojo, que se ubica en-
cima de cualquier unidad que es seleccionada,
el color rojo contrasta con los colores de la tex-
tura del terreno haciendo este elemento mucho
mas visible, la ventaja de que la barra fuese un
elemento generado en 3D es que no lo afecta la
perspectiva de el juego, es decir no se deforma.
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POST-MORTEM.

Esta ultima seccion del informe esta dedicada
a sintetizar y unificar todas las experiencias
dadas en este proyecto, realizando un es-
quema analitico que nos permita identificar
puntos relevantes, tanto aciertos como erro-
res explorando los eventos y dando reco-
mendaciones que sirvan de orientacion a los
estudiantes que deseen continuar con esta
investigacion en futuros semestres.

Al final de un proyecto de desarrollo de vide-
ojuegos, la mayoria de los desarrolladores
realizan algo llamado Post-mortem, es un do-
cumento que recopila y hace un analisis de
los puntos positivos y negativos en el avance
del proyecto y quedan como un registro para
tenerlos en cuenta en un desarrollo futuro.

A continuacion el Post-mortem de “indepen-
dencia”, este formato nos ayudara a mostrar
como se desarrollo el proyecto de una forma
mas practica, punto por punto.

Nombre del proyecto:

“independencia” juego de estrategia en 3d basado en la campafa
libertadora de Colombia.

Descripcién
general del proyecto:

Desarrollo de un RTS estandar basado en nuestra historia de inde-
pendencia, con fines investigativos que permitan tener un primer
acercamiento y recopilar experiencias en el area del desarrollo de
videojuegos, ademas de promover la conformacion de grupos de
trabajo interdisciplinario al interior de la Universidad.

Inicio del proyecto
(Estimado):

Fechas finales del
proyecto (Estimado):

Agosto 2004. Diciembre 2004.

Inicio del proyecto
(Real):

Fechas finales del Diciembre 22 2004.

proyecto (Real):

Agosto 10 2004.

Presupuesto $0, Los miembros del equipo aportaban su transporte, alimentacién y
tiempo de trabajo.
Plataforma PC Microsoft Windows.

de lanzamiento:

Plataforma
de desarrollo:

Microsoft Windows Direct x.

Tamano del medio

55 Mb.

Requerimientos
del sistema:

Microsoft Windows Xp, targeta de video 32 Mb, Direct x 9,
k-lite codecs.

Propdsito
del producto.

Generar un modulo basico del juego “Independencia” incluyendo
solo el primer nivel, dejando el sistema abierto con la posibilidad de
un posterior desarrollo y actualizacion.

Herramientas
de desarrollo:

Microsoft Windows, Direct X, 3D studio max 6, character studio,
Adobe Photoshop c¢s, mview, panda soft plug-in.
Tools: Editor de terrenos, Buscador de caminos, visualizador 3d.
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Sintesis y obtencioén
de puntos relevantes

Positivos

La eleccion del software usado en el desarro-
llo de “Independencia” resulté ser plenamente
satisfactoria para las necesidades del proyec-
to, gracias al estudio previo de las diferentes
posibilidades por parte de los integrantes del

grupo.

La aplicacion grafica del juego resulto mucho
mejor de las expectativas que se tenian.

El haber generado aplicativos (Tools) para
el proyecto que permitiesen manipular ele-
mentos por los no programadores (Disena-
dor Grafico), cred un vinculo comunicativo
y propicié el entendimiento e unificacién del
lenguaje utilizado por las dos disciplinas, al
ser un elemento comun entre ellas.

El descubrir que el desarrollo de un videojue-
g0 €es un proceso organico y que se debe, en
ciertos casos volver sobre los pasos y recon-
siderar decisiones. El hecho de volver atras
permite darse cuenta de cuales son las ex-
pectativas que dificilmente se llevaran a cabo
y cuales son alcanzables.

Como este proyecto tenia un enfoque explo-
ratorio, teniamos mayor capacidad de flexibi-
lidad y adaptabilidad al cambio, esto fue posi-
tivo al momento de obtener experiencias.
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Miembros del equipo
y responsabilidades:

Erick Ortiz: Disefa-
dor Grafico, Inves-
tigador, modelado,
mapeado, animacion
en bajo poligono de
todos los elementos
del juego, disefio

de tileset, interfaces
graficas. Imagenes y

mapas para el juego.

Documentacion del

William Rivera: Inge-
niero de sistemas,
Investigador, Progra-
mador, implemen-
tacion de interfase,
Representacion de
terreno 3d, progra-
macion de tools
(Editor de terrenos,
Buscador de cami-
nos).

Norman Mufoz:
Ingeniero de siste-
mas, Investigador,
Programador, inte-
raccion de persona-
jes, representacion
de personajes 3d.
Programacion de tool
(visualizador 3d).

proceso, estructura-
cion del esquema de
trabajo.

El trabajo por etapas permitié orden en el pro-
ceso y dio una idea general del estado actual
del proyecto, ademas las experiencias que
se adquirian en cada una de las etapas per-
mitian que la siguiente se realizara de forma
mas rapida y depurada.

Negativos

La planeacion pudo ser mejor: la fase de pre-
produccioén no se hizo con profundidad, ni se
generaron documentos en que basarse, esto
provoco que el enfoque de “Independencia”
como juego fuese en detrimento hacia una
aplicacion tecnoldgica.

No fue explotada la capacidad narrativa ni
comunicativa de este producto, teniamos mu-
chas cosas pero no supimos como trazar re-
laciones entre ellas, para generar algo igual o
mejor a lo existente.

No hubo un control de calidad en el desarro-
llo del proyecto (Beta-testers), por lo tanto fue
mas dificil localizar errores o evaluar que tan
divertido resultaba.

El plazo (tiempo) para investigacion y desa-
rrollo no permitié un producto con mayor ela-
boracién.

Para realizar pruebas en la plataforma, se
realizaron modelos a forma de boceto, mu-
chos de estos elementos al funcionar se de-
jaron asi, pensabamos en implementarle un
mejor acabado si quedaba tiempo, mas debo
poner de manifiesto que esta es una mala ac-
titud de trabajo, es una forma de justificar un
trabajo incompleto, el no terminar un mode-
lo pensando que puede quedar tiempo para
arreglarlo o aumentarle algun detalle puede
desencadenar en un disefo inferior, la verdad
es que casi siempre por los imprevistos que
se presentan, ese tiempo no sobra al final.
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Falta de una bitdcora mas detallada, no se
conservaron todos los archivos que se reali-
zaron. Al final del proyecto hasta los archivos
que no funcionaron bien son necesarios para
evaluacion y analisis.

Interdiciplinareidad
Positivos

Los integrantes de este grupo demostraron
capacidad y talento en sus areas, ademas de
una fuerte motivacién y entrega hacia el cam-
po de estudio.

La buena actitud de trabajo dentro del grupo,
cada vez que se nos presentaba un nuevo
reto, nos estimulaba a llevar a cabo una inda-
gacion mas profunda, ahondando en el tema
no solo de forma tedrica sino también prac-
tica, en busca de soluciones que resultaran
satisfactorias. Habia un interés por lograr las
cosas de la mejor manera sin importar el tra-
bajo adicional.

Todos los miembros del grupo siempre apor-
taban ideas, sugerencias y criticas, ademas
de una disposicion al aprendizaje.

Negativos

Aunque el proyecto daba la impresion de
tener una meta en comun (hacer un juego)
esto diferia mucho entre los Ingenieros y el
Disefador. Para los Ingenieros resultaba mas
importante la aplicacion tecnolégica, y en mi
visién como disefiador primaba la comunica-
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cion, la calidad grafica y que el juego fuese
divertido.

El equipo no se encontraba durante el desa-
rrollo en un mismo lugar fisico, no habia un
espacio de trabajo conjunto.

Se requeria de un director de proyecto con
mas conocimiento en el tema, que entendiera
las disciplinas que intervienen proyecto y asi
pudiera coordinar los procesos de desarrollo
mas eficientemente, ademas no hubo orienta-
cion por parte de una persona con experien-
cia en este campo especifico.

El grupo de desarrollo fue muy pequeio, no
se contd con integrantes de otras disciplinas
que pudiesen aportar mas al producto final.

Recomendaciones
para un trabajo futuro.

Proceso Sistematico de Disefio: resulta efec-
tivo sistematizar los procesos de disefio para
evitar el debate, subdividiendo el proceso de
disefio en niveles claros y completando cada
nivel en una progresion ordenada hara que el
proyecto se mueva mas rapido, sin embargo
esto requiere de un ajuste segun cada grupo
y proyecto.

El proceso de planeacion requiere ser fortale-
cido: La preproduccion debe ser la destilacion
de todos los requerimientos del juego, un di-
sefio de: mecanica de juego, grafico, de au-
dio y un disefio técnico detallado que permita
especificar los requerimientos, y una fase de

analisis que determine todas las implicacio-
nes de estos requerimientos. La preproduc-
cion no solo se refiere al plan de trabajo si no
también como se va a llevar a resolucion, una
planeacién sdlida conduce a un orden en el
proceso y por consiguiente evita la pérdida de
tiempo y recursos.

Todas las areas de riesgo en el proyecto necesi-
tan ser expuestas explicitamente, se debe formu-
lar planes alternativos alrededor de estos riesgos
para aminorar las fallas en el proceso futuro, du-
rante la produccién siempre se presentan sorpre-
sas.

Generar documentos formales para el proyecto:
este es un punto importante, antes de hacer cual-
quier aplicacién grafica o de programacion dentro
del juego, se deben generar documentos con-
cretos de disefio que sean una pauta para saber
que direccion tomar y disminuir la necesidad de
improvisacion, esto contribuye a formar una vision
mas concisa del grupo con respecto al proyecto,
si todos los miembros del grupo tienen una clara
idea de como va a sery cOmo se va a ver el juego,
lo haran mas rapido.

Para el desarrollo de videojuegos es de vital im-
portancia contar con una persona que tenga una
vision general del proyecto, con capacidades
comunicativas, de observacion, administracion
y motivacion, sobre todo que se preocupe por
aprender mas y formarse en el tema del disefio
de videojuegos. A su vez es responsabilidad de
todos los participantes de un grupo interdiscipli-
nario, integrar los diferentes conocimientos que
intervienen en un proyecto de esta indole para asi
facilitar en gran medida el proceso de desarrollo.
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La comunicacion es la clave: Reuniones ge-
nerales para revision, una evaluacion periodi-
ca de como y hacia donde va el proyecto y un
contacto diario con cada uno de los miembros
del equipo, contribuye a crear un ambiente de
trabajo donde la informacién fluye libre y esta
disponible para todos.

El trabajo interdisciplinario es eficaz en la
medida que exista responsabilidad, respeto
y compromiso, solo brinda buenos resultados
cuando se deja de lado actitudes destructivas
que perjudican el bien comun de un grupo.
Es importante generar un espacio de traba-
jo cdmodo para todos, que permita asumir la
critica como constructiva y un dialogo abier-
to que ayude a generar confianza entre los
miembros del grupo, el ser profesional implica
tener una competencia en lo que se hace y
un criterio que permita evaluar, pero también
implica el escuchar y aprovechar la critica ex-
terior y realimentar sus propios procesos para
mejores resultados.

Se requiere el ampliar la némina de las disci-
plinas que intervengan en futuros grupos de
investigacion en este campo, para hacerlos
mas efectivos y que esto se vea reflejado en
el producto final. especializacién en las distin-
tas areas es la clave para generar productos
de nivel superior.
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Sugerencias

Propiciar espacios para el estudio de este tipo
de soportes: seria pertinente la posibilidad de
fundar un laboratorio dentro de la academia
dedicado a la exploracion de este campo, en
donde constantemente se puedan realimen-
tar los procesos y acumular experiencias en-
focados hacia el desarrollo de videojuegos
en todas sus areas, que sirva como punto de
encuentro e intercambio para los estudiantes
que estén interesados en la materia.

Fomentar la conformacion de grupos investi-
gativos y de aplicacion: Invitar a estudiantes
de las diferentes areas que pueden intervenir
en estos proyectos, a participar en la confor-
macién de estos grupos multidisciplinarios;
para estimular su ingreso resultaria intere-
sante generar asignaturas complementarias
sobre el tema, como electivas donde los estu-
diantes tengan acceso a la informacién y un
entendimiento de lo que en realidad implica
este oficio.

Buscar nuevos enfoques para el desarrollo:
pensar en estos soportes como una herra-
mienta versatil, de posibilidades abiertas,
permite orientar la produccion de videojue-
gos hacia diferentes campos de aplicacion,
un ejemplo seria el educativo; pero con esto
no solo me refiero a la direccion sino también
a contextualizar nuestros métodos y por con-
siguiente originar una identidad reflejada en
nuestra produccion.
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IMAGINE CUP

El Imagine Cup es un concurso organizado
por Microsoft para incentivar la creatividad de
los estudiantes alrededor del mundo. Dentro
de este evento existen distintas categorias
que abarca los mas diversos temas referen-
tes al estado del arte de la tecnologia.

CATEGORIA RENDERING

El Rendering Invitational llama a los estu-
diantes a contar una historia en 3D, com-
binando habilidades artisticas, de progra-
macion y de algoritmos. Los participantes
deben crear una interpretacién del tema
general del Imagine Cup, “superando fron-
teras”.

Guias generales

* Equipos de hasta 4 integrantes

* Tema: superando fronteras

* El mejor rendering en tiempo real usan-
do DirectX9 y Visual Studio .NET

* Hasta 30 equipos avanzan a la segunda
ronda

* El mejor equipo avanza a la ceremonia
de premiacion en Japon

Evaluacion
Primera ronda

*50% Trama tentativa
*50% Expresividad / Arte

Segunda ronda

*30% Trama

* 30% Impacto de efectos visuales
* 20% Dificultad técnica

* 20% Detalles

Premios

* Primer lugar US$8.000
* Segundo lugar US$4.000
* Tercer Lugar US$3.000

INDEPENDENCIA EN
IMAGINE CUP

El videojuego independencia no fue desarro-
llado especificamente para este certamen,
pero cumplia con muchos de los requisitos,
por lo cual se decidi6 enviarlo a concursar en
la categoria Rendering.

En esta categoria fue aceptado y logro llegar
hasta la segunda ronda de clasificacion de la
competencia.

Para el grupo de desarrollo esto fue un ali-
ciente ya que nos demostré que los logros
obtenidos son en realidad importantes y que
los futuros proyectos seguro se pueden ha-
cer realidad, ya que el avance obtenido en
la competencia lo demuestra, pues si se

realizara una aplicacién expresamente para
concursar seguramente habrian oportunidad
de ganar.
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