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En este caplulo se analizan los
antecedentes del tema al que est/ dedicado el
proyecto. Esto permitirAal lector de situar al mismo
dentro de un contexto mAs general y determinar el
Ambito de la aplicaciCh.

Se explica el problema o problemas que
definen el proyecto para ser resueltos, y se
estudian otras aplicaciones de parecida temAkca
para comparar sus funciones con las deseadas. Se
conocer/Aa as(las fuentes de las que este proyecto
ha recogido ideas, y el porqu@dde la necesidad de
crear nuevas funciones respecto a estas fuentes.

Se concluye el capiulo explicando la
necesidad real de crear este proyecto haciendo
referencia a las comparativas antes comentadas.
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2. Antecedentes

Como se coment en el capfulo anterior, este proyecto se enmarca en el apartado de
aplicaciones grAticas y de entretenimiento multimedia [FDH95]. Si se analiza este mercado se
encuentra un gran nagero de aplicaciones que comparten esta tem/Afca, pero, si se analiza su
finalidad y funcionalidad, difiere notablemente de lo que este proyecto pretende conseguir.

Se pueden encontrar videojuegos que ponen a la disposiciCn del usuario herramientas
para editar escenarios, personajes u otras caracter(sticas del juego, unas de mayor complejidad
que otras, o aplicaciones de disead grAico tridimensional profesionales, lenguajes de
programacilh simplificados dedicados al disea® de escenas 3D y a la programaciCh de juegos de
manera relativamente sencilla, o aplicaciones que directamente proponen mediante una interfaz de
usuario sencilla el crear videojuegos con in simple click del ratCh(]

En este capiulo se pretende estudiar este mercado, y comparar lo que nos ofrece cada
tipo de las aplicaciones comentadas con lo que este proyecto pretende conseguir. As[]se ver4n las
razones por las que se decidi crearlo, y la posible aceptaciCh que pudiera tener por parte de

determinados usuarios.

2.1 Explicaciln del problema

Este proyecto tiene por objetivo conseguir un editor de escenas 3D de fAEil manejo, por las
gue el usuario pueda navegar de manera intuitiva, y pueda interactuar con los objetos que en ellas
se hayan dispuesto, provocando, a deseo del creador de la escena, que el transcurso posterior de
su juego dependa de estas interacciones.

As[pues, si se debiera definir de algam modo este proyecto serla como [Min editor para
crear juegosll] Se trata de un cierto tipo de juegos, en los que el jugador domina a un personaje
gue se mueve por un escenario mostrado a partir de una vista en primera persona y, mediante la
interacciCh que proponga el creador del juego, avanza en la aventura.

Este enfoque provoca que el resultado final del juego no sea simplemente un escenario
estAico donde se derroten a una serie de enemigos y por ello se pase al siguiente nivel. Aqul
cualquier objeto es susceptible de moverse, de rotar, de cambiar en tamas® o incluso en
apariencia fSica, cuando el jugador haga lo necesario para que este comportamiento del objeto,
programado por el creador del escenario, se ejecute.

El usuario final del proyecto podrZ por ejemplo programar que una puerta autom/Afca se
abra segom la distancia al jugador, o acciones condicionadas a ciertas situaciones, como puede ser
que para abrir otra puerta debiera encontrar anteriormente una llave en cierto lugar del escenario.
Es decir, las opciones de este editor son una herramienta para que, a partir de sus funciones, el
creador de la escena cree su propio mundo, y que consiga que el jugador siga ciertas pautas,
creando as[un guilh propio para su juego, y por tanto, un juego diferente a cualquier otro juego.
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Por estas razones, se puede resumir el problema general a resolver en este proyecto a

partir de las siguientes funcionalidades:

e Creacilh e insercilh de primitivas prediseaadas en un escenario.

 EdiciCh completa de los objetos de la escena, tanto en posicilh, rotaciCh, escalado o
apariencia f(Sica.

e Edicilnh de los comportamientos de cada objeto. Esto incluye editar las condiciones
para que se cumpla cada uno de los comportamientos, y definir cudles son estos
comportamientos.

« DefiniciCn y modificaciCh de diversos elementos a deseo del creador de la escena,

para que el juego transcurra dependiendo de ciertos factores definidos por @.
2.2 M@odos existentes

A continuaciln se estudiarAa una serie de aplicaciones existentes en el mercado, con
diversas tem/Afcas parecidas a este proyecto, y que se pueden entender como antecedentes al
mismo. Se pretende analizar cuAes son sus posibilidades y sus limitaciones respecto a las
funcionalidades que se han definido en el apartado anterior.

En el mercado podriamos agrupar el software existente de temAfca grAfica y parecida a
este proyecto en 4 grupos distintos:

* En editores grAficos profesionales, u otros de mayor facilidad en su manejo.

e Los basados en un nuevo lenguaje de programaciChn muy simplificado

+ En los videojuegos que disponen, como complemento al juego original, de editores de

personajes o escenarios.

* Agquellas aplicaciones destinadas a crear juegos de una manera muy sencilla, evitando

complejidades tales como escenarios detallados o programaciCh manual.

En cada uno de los siguientes apartados se estudia una aplicaciCh existente en el mercado
por cada uno de los grupos comentados, y se analizan sus prestaciones en relaci(h a los objetivos

definidos en el presente proyecto.
En editores grAicos profesionales, u otros de mayor facilidad en su manejo

En esta primera opciCh, cuando un usuario se propone diseaar escenarios 3D, utiliza
aplicaciones diseamdas para este fin, aplicaciones en ocasiones profesionales tales como 3D
Studio MAX y otras de mayor facilidad en su funcionamiento pero quiz/Atan potentes como la
primera, como puede ser Blender.

Esta opcilh nos permite editar mundos 3D o cualquier tipo de objeto o personaje a nuestro
gusto, con una calidad grAica muy realista y con la posibilidad de controlar cualquier elemento que
pueda afectar a la apariencia final de la escena. As[pues, para esta finalidad, son las aplicaciones
mAs atractivas disponibles en el mercado, pero tambiZh, en algunos casos, de un elevado precio

para el usuario.
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El problema de 3D Studio MAX es que s[lo permite crear y editar escenarios, no ofrece
posibilidad alguna de jugarlos y navegar libremente por ellos, y por lo tanto es imposible dar
comportamientos a los objetos, sfdo animarlos si se desea realizar una animaciCn 3D sin
condiciones previas. Esto s(do es posible combinando estos escenarios con lenguajes de
programaciCh que utilicen las librer(as grAficas GL o DX, ya que al juego que se estdprogramando
pueden ser importados escenarios creados desde estas aplicaciones grAficas. Blender s[(ida al
usuario la posibilidad de crear juegos, y jugar posteriormente en ellos.

TambiZh se debe tener en cuenta que estas aplicaciones requieren de gran capacidad
computacional: el consumo de CPU y sobretodo de memoria RAM es a veces excesiva, Yy por tanto,
a medida que crece el escenario que se disea® y abunden diversos efectos grAicos simultABeos,
se ralentizar/la visualizaciCh de la escena en el editor, y las renderizaciones de la escena ser/Aa
muy costosas.

Adem/s, la interfaz es lo que hace que la mayor(a de usuarios interesados en el disea® 3D,
acaben por desesperarse debido, frecuentemente, a su gran complejidad, y a la absoluta
necesidad de tener amplias nociones de disea® 3D para hacer composiciones complejas.
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Los basados en un nuevo lenguaje de programaciln muy simplificado

Como ejemplo de este grupo existe en el mercado una herramienta llamada DarkBASIC[]

y se autodefine como [&l creador profesional de juegos 3D0(http://darkbasic.thegamecreators.com).

DarkBASIC es, en realidad, un lenguaje de programaciCh basado en BASIC, que dispone
de una completa librer[@ de funciones para realizar cualquier operaciCh grAica 2D o 3D, y de una
completa interfaz para programar, con capacidad de ediciCh grAfica y sonora. Basado en la librerfa
grAfica de Microsoft DirectX 8.1, es una herramienta que ofrece un gran potencial, y capacidad
suficiente como para crear cualquier tipo de videojuego.

El problema de DarkBASIC es precisamente su naturaleza de lenguaje de programacilh.
Es extremadamente complejo para usuarios no iniciados en la programacifh, y es necesario un
miimo de conocimientos 3D para recrear en pantalla lo que el usuario desee.

A favor tiene que permite importar objetos creados en otros editores grAficos, como 3D
Studio MAX, pero a la vez es un problema para los usuarios no familiarizados con estos editores.
Por otra parte, no dispone de un editor de escenas 3D propio y potente, y el comportamiento de los

objetos que en la escena se encuentren debe ser programado completamente por el usuario.

DarkBASIC se presenta como una
opcilh potente pero muy compleja
para el usuario no iniciado en la
programacilh.

En los videojuegos que disponen, como complemento al juego original, de editores de

personajes o escenarios.

Los juegos en primera persona de disparo llamados [$hooters[] han ido conquistando el
mundo de los videojuegos desde hace unos aa®s, desde el primer Doom o Quake hasta los
actuales Half-Life o Max-Payne, u otros bdicos como Medal of Honor. Estos juegos ofrecen, como
temAtca principal, derrotar a base de disparos a todos los enemigos que aparezcan mientras
recorremos un escenario predefinido y cerrado.



Juego Interactivo con Navegaciones 3D

Como una opcilh muy atractiva a determinados usuarios, las compaatas desarrolladoras
de estas obras dan la opciCh de editar nuevos escenarios o personajes utilizando una serie de
herramientas, que muchas veces son las originales mismas con las que desarrollaron el juego, con
las que el usuario puede crear un nuevo escenario con la disposiciCh de objetos y enemigos que &
desee, y posteriormente utilizarlo en el juego original.

Esta opci(h, que alarga la vida del juego y se presenta como muy original, no permite
modificar variables del juego original, y a la hora de jugar a los escenarios creados o con los
personajes diseaados, no deja de ser el mismo juego de antes, con el mismo guilh y los mismos
objetivos. Por lo tanto no podemos crear comportamientos para los objetos.

Algunos editores, no permiten la ediciCh completa de los objetos en cuanto a su apariencia
y estdn limitados a ciertas restricciones. Una de ellas, debida al motor grAico mismo del
videojuego, necesita que el mapa del escenario creado estdcerrado, es decir, sin abertura alguna
en ninguna de las paredes que lo delimitan, y la creaciCh de estancias cerradas con una o pocas
aberturas para pasar a la siguiente.

Por otra parte, estos editores tampoco son, a veces, sencillos de utilizar por usuarios no
iniciados en editores grAticos. Disponen de una interfaz de diflgil comprensiCh si el usuario no est/E
familiarizado con entornos 3D y sus vistas, aunque facilitan la ediciCh dando la posibilidad de
introducir en escena objetos construidos completamente como sillas o cajas.
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Aquellas aplicaciones destinadas a crear juegos de una manera muy sencilla, evitando
complejidades tales como escenarios detallados o programaciCn manual.

La programacith de videojuegos siempre se ha visto en la informAtica como un tabceo algo
s[o reservado para [guraside la programaciCh. Esto es por desgracia, en varios aspectos, cierto.
Programar un videojuego hoy en d[@ supone tener amplios conocimientos de disea® grAfico 3D, y
de programacih en las diversas librer[as grAficas, que siempre se han visto como una verdadera
dificultad en lugar de la facilidad que en teor[d pretenden dar para programar juegos.

Por esta raz[h, y por la gran demanda que hay en el mercado de jCvenes programadores
con ambiciCh de programar juegos, aparecieron ciertas aplicaciones que querlan facilitar al
mAimo la creaciCh de videojuegos. Estas aplicaciones se apartaban de las limitaciones o
dificultades que hemos visto presentes en los distintos tipos de aplicaciones antes comentadas, y
ofrecen mecanismos de sencillo entendimiento para el usuario al crear escenarios o al crear la
ICgica del juego.

Un ejemplo de estas aplicaciones es [The 3D GameMakerl Basado en el lenguaje
DarkBASIC antes comentado, este programa tiene por objetivo dar un entorno de desarrollo al
usuario donde, en unos minutos, pueda crear un videojuego partiendo de una serie de premisas
iniciales. Mediante un editor de escenarios muy limitado, una serie de objetos predefinidos y la
configuraciCh de una serie de variables globales que puede tener cualquier videojuego, como la
vida o el noenero de balas del jugador, el usuario puede crear fAilmente juegos de velocidad, de
disparo o juegos en tercera persona. El problema es esa limitaciCh, que nos obliga a juegos de
corta duracifh y de escasa variedad, tanto grAfica como tem/ca, pues los objetos siguen sin ser
interactivos: los enemigos ya estAh programados de manera predefinida para comportarse de una

manera determinada, y el comportamiento de los vehldulos rivales no puede modificarse, entre

otros detalles.

@

The 3D GameMaker se presenta con la frase [$[0o haz
click para crear[] algo rigurosamente cierto, y dedicado

a aquellos usuarios que empiezan a adentrarse en el mundo
3D y de los videojuegos.
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Por otra parte, un juego a tener en cuenta en este grupo es el llamado (3D Construction
KitC] que fue publicado en 1991 en varias plataformas (PC, Spectrum, Amiga, etc). Este videojuego
programado para MS-DOS, tiene todas aquellas funciones que este proyecto propone, aunque con
algunas limitaciones debidas a la capacidad grAtica del momento. 3DKIT es un editor, siempre
desde la vista en primera persona, de escenas 3D y a cuyos objetos se les pod[a asignar
comportamientos que se ejecutaban en funciCh del cumplimiento de una serie de condiciones. Se
presentaba como un creador de juegos de aventura grdica en los que el jugador era el
protagonista en primera persona y tenla que llevar a cabo una serie de acciones que el creador del
juego disead]para completarlo.

Pero el problema de 3DKIT, a parte del desfase grAfico, es la inclusiCh de un pseudo-
lenguaje de programacilh para editar las condiciones y comportamientos de los objetos. Aunque el
lenguaje es sencillo, requerla de mucho tiempo de prAgtica y estudio del mismo, por lo que se
perd@ el atractivo inicial para ciertos usuarios. AdemAs la interfaz grAfica era algo limitada, y el
movimiento por la escena no era fluido, debido a que para moverse se debla clickar con el ratCh
sobre unos botones que indicaban funciones de desplazamiento: avanzar, ir atr4s, girar o mirar.
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3D Construction KIT de
Domark dio un gran impulso a
las 3D en sus etapas iniciales
en los ordenadores personales.
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2.3 Conclusion respecto a los antecedentes

Como se ha explicado en el apartado anterior, en el mercado del software de
entretenimiento existen diversos programas cuya tematica es la edicién grafica, pero sus
limitaciones o la escasez de funciones hacen que se alejen de la idea que este proyecto propone.
Al disponer de escasas opciones de software con esta tematica, y de otras opciones con un precio
elevado que no cumplen los requisitos establecidos, este proyecto quiere ofrecer, al usuario que se
inicia en la edicién 3D y la programacion de juegos, una herramienta lo suficientemente potente
como para crear escenarios 3D interactivos, y editar esta interactividad para conseguir que el juego
transcurra segun los deseos del mismo.

Asi pues, y para satisfacer a aquellos usuarios que desean realizar, no sélo sus propios
videojuegos sino ademas una ediciéon 3D sencilla y de facil entendimiento, nace la necesidad de
disefiar e implementar este proyecto, que se propone unificar en un mismo programa varias de las
funciones de las aplicaciones antes analizadas. Este proyecto se basa completamente en la idea
gue propone 3DKIT, pero actualizando sus graficos a las tarjetas graficas de hoy dia, mejorando la
navegacion por la escena, incluyendo un formato estandar como el XML para guardarla, y creando
una interfaz de sencillo manejo para editar los comportamientos de los objetos sin necesidad de
tener nocidn alguna sobre la programacion.



