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En este capfulo se proporciona al lector
una introducciCh bAsica a la tem/Aica y Ambito del o
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comparAadolo con algunas funciones que ofrecen
0 de las que escasean las aplicaciones antes
comentadas.

AdemAs se definen los objetivos generales
de la aplicaci[h, desglosAadolos en objetivos mAs
especlficos para entender la funcionalidad de la
aplicacih final, y se introducirAB, mediante una
corta explicacilh, los siguientes caplfulos para
ayudar a situar al lector dentro de la memoria.



Juego Interactivo con Navegaciones 3D

1. Introducciln

El trabajo final de carrera [Juego Interactivo con Navegaciones 3DUconsiste en el an/Afisis
y desarrollo de un editor, visualizador y navegador de escenas 3D con diversos tipos de interacciCh
que permitirAa al usuario disfrutar del juego final. Los objetos que forman las escenas
tridimensionales tienen la posibilidad de tener asociados diferentes comportamientos de forma que
cuando el usuario navegue por la escena 3D, los objetos se activen automAiicamente bajo ciertas

condiciones.

1.1 " mbito del proyecto

Este proyecto se enmarca dentro de las aplicaciones grAicas, y mAs concretamente en el
Ambito del entretenimiento multimedia de los videojuegos. La idea es la de situar al usuario en un
entorno grAfico e interactivo lo suficientemente potente como para poder crear escenas de
cualquier tipo.

Actualmente, existen en el mercado juegos tales como Quake o Doom que permiten la
ediciCh de escenarios en una fase previa al juego en sfJSin embargo, este tipo de juegos son muy
cerrados ya que, aam existiendo editores de escenarios para cada uno de ellos, posteriormente no
dejan ir mAs all&£de los ITites que el propio juego impone, es decir, dan una herramienta al
usuario para poder crear nuevos escenarios segom su imaginacilh, pero a la hora de jugar sigue
siendo el mismo juego, en un escenario estAiico prediseaado se trata de derrotar a los enemigos
gue se hayan colocado en la escena.

Este proyecto pretende que el usuario sea capaz de crear sus propios escenarios 3D
mediante una serie de objetos predefinidos a los que, segom deseo del usuario, pueda animar o
crear secuencias de eventos que influyan en el transcurso de la partida. As[] todo objeto de la
escena puede ser interactivo, y se debe facilitar la programaciCh de esta interactividad.

As[pues, surge la motivaciCh de desarrollar un tipo de software que mAs bien escasea en
el mercado de los videojuegos y que puede dar una gran potencia y flexibilidad en la definiciCh por
parte del usuario final de distintos juegos. Un juego que, a parte de dar la posibilidad de jugar
posteriormente a las escenas como cualquier Quake o Doom, pone especial importancia en la
creatividad del usuario y en su capacidad de crear por @ mismo, mediante unos determinados
mecanismos, su propio juego, mAs cercano al fin a una aventura grAfica en primera persona que a
un [$hooter(o juego de disparo.

1.2 Motivaciln

Como se ha comentado en el apartado anterior, este proyecto nace a partir de la
necesidad de tener un editor 3D de escenas que permita una interaccilh total entre los usuarios y
los objetos que la forman, ya que en la mayor[a de videojuegos existentes, de parecida tem/Agca,

se encuentran diversas limitaciones que impiden crear el mundo 3D que este proyecto propone.



Ademas de la funcionalidad final de los escenarios, este proyecto intenta conseguir una
ediciéon de las escenas con un gran nivel de usabilidad, muy sencilla e intuitiva, algo que en la
mayoria de los editores de los juegos no se cumple, encontrando interfaces algo toscas y de dificil
entendimiento si el usuario no esta familiarizado con programas de edicion 3D. Por ello, este
proyecto se enfoca desde el punto de vista de un jugador que no tiene porqué entender un sistema
de coordenadas 3D, ni entender los diversos puntos de vista que proponen la mayoria de editores,
gue aungue podrian verse como una edicion mas profesional o “estandar”, no ayuda a aquellos
usuarios no iniciados.

Por otra parte, este proyecto nace de la necesidad personal de aprender e intentar
profundizar en una de las dos grandes librerias gréaficas existentes hoy dia: OpenGL. Esta libreria
nos da las herramientas necesarias para poder crear el mundo 3D que se pretende conseguir en el
proyecto ya que es, junto a DirectX, la libreria grafica mas utilizada en el desarrollo de software de
entretenimiento y en otros proyectos informéticos tales como el cine de animacién. Ademas su
caracteristica multiplataforma es una de sus mayores ventajas, corriendo tanto en Windows como

en Linux un mismo codigo que utilice instrucciones GL.

1.3 Objetivos Generales

“Juego Interactivo con Navegaciones 3D” se propone como objetivos generales los

siguientes:

1. Crear un editor de escenas 3D intuitivo y de sencillo manejo a partir de un niamero
determinado de primitivas geométricas basicas.

2. Disefiar e implementar un motor grafico 3D que nos permita representar en pantalla los
objetos, hacer visibles las opciones gréaficas que se incluyan en su aspecto, y navegar
de manera fluida por las escenas.

3. Crear un formato de escena propio mediante el uso de XML, facilitando la edicién y
actualizacion del mismo.

4. Crear la interfaz de usuario necesaria para editar tanto el aspecto fisico de los objetos
como el comportamiento interactivo que desempefiaran a lo largo del juego.

5. Ejecutar el comportamiento de los objetos durante el juego que el usuario haya

programado en el momento de la edicion.
14 Objetivos Especificos
Los objetivos generales se desglosan en los siguientes objetivos especificos:
Crear un editor de escenas 3D intuitivo y de sencillo manejo a partir de un ndamero

determinado de primitivas geométricas basicas.

Este objetivo puede desglosarse en:



