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IMAGEN 1: LOoGO DE MICROSOFT XNA

1. RESUMEN

La generacidon moderna actual crecié con los videojuegos, con el Atari, el NES vy
jugamos en consolas Xbox, Family, PlayStation y Nintendo en el bachillerato, y
gracias a estar relacionados con este medio existe un gusto por el reto y la
competencia, convirtiéndose a veces en una pasion.

Consagrarse a los videojuegos como forma o medio de empleo y trabajo puede
requerir ademas de una buena imaginacion, responsabilidad, compromiso y la
conciencia de que nada esta establecido por el azar, como sucede en las
competencias; y que puede ser mas valioso que alimentar esta potencial area que
desde la academia.

Es por esto que la Universidad de San Buenaventura no pasara por alto las
posibilidades que ofrece abrirse en otros campos de la programacién de juegos,
capacitando a sus alumnos con conocimientos acerca de un tema que en la mayoria
de las ocasiones no ha sido explorado ni explotado, ademas el hecho de saber que
alumnos de la institucion participan en eventos de competencia que se realizan a
nivel mundial, da la satisfaccion de enterarse que la institucién esta conviviendo con
otras instituciones fuera del pais, o que genera estatus, reconocimiento y un motivo
MAas para exigir excelencia.
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2. INTRODUCCION

Librerias y Frameworks[1], consolas, lenguajes, editores, motores, compiladores,
graficos y técnicas, existe una inmensa cantidad de términos y conceptos que
pueden hacernos estremecer con tan solo pensar en que no sabemos por lo menos
la mitad de las funcionalidades que ellos cumplen en un videojuego, no obstante
quienes tienen esa pasion por la programacion aficionada se arriesgan y se
introducen en un mundo extenso sin conocer a fondo el “fin Gltimo”, esto puede
ocasionar que finalmente elijamos una herramienta que no cumpla con nuestras
expectativas, o que simplemente no nos permita desarrollar la idea que tenemos, y
finalmente nos podemos dar cuenta que ese tiempo se ha perdido y que los
conocimientos adquiridos no eran los esperados desairandonos en un ambiente de
frustraciéon y desencanto.

Hace ya algun tiempo, cuando una persona deseaba desarrollar un videojuego
necesitaba contar con un Entorno de Desarrollo integrado (IDE) conociendo como la
palma de su mano todo el cédigo de la plataforma; Y adicional tener una serie de
herramientas que faciliten la manipulacion de imagenes y elementos en espacios
vectoriales. Integrar todos estos componentes era realmente un reto para genios de
la computacion o jovenes y asiaticos “super dotados” con disciplina extrema.

Ahora estamos en la era de los juegos livianos mas conocidos en el mundo gamer
como ‘“Indie”[2] es decir aquellos que son desarrollados con una produccion
totalmente independiente, con graficos, sonidos y animaciones propias del
desarrollador, esto se debe en gran forma a las multiples herramientas libres que se
han liberado en la red dedicadas a la edicién y produccion de audio y video, tal y
como lo son las plataformas Flash en el caso de las animaciones por ejemplo.

Esto ha permitido a que grandes empresas y corporaciones pusieran sus 0jos sobre
los pequenios desarrolladores, tal y como ha sucedido con gigantes como Facebook,
gue le apuestan a APIs pequefias y livianas y las cuales se han propagado tanto que
hoy son parte de la web misma, un claro ejemplo de ello es “Farmville”. Ademas de
la gran acogida a nivel mundial, este tipo de productos también generan ganancias
econOmicas, y es alli donde los pequefios desarrolladores han notado que pueden
rendir frutos cuando un videojuego de calidad sale al publico.
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3. MICROSOFT XNA GAME STUDIO

En el siguiente estado del arte, presentaremos las ideas mas relevantes de los
articulos publicados en la WEB acerca del desarrollo y puesta en marcha de la
plataforma para juegos XNA, integrada plenamente con el framework de desarrollo
de software Microsoft Visual Studio 2008, ademas de una infaltable resefia historica
gue nos contextualizara en el presente teniendo en cuenta el pasado y vislumbrando
el futuro de los juegos de video.

Con XNA, Microsoft esta haciendo algo muy especial en el mundo de los nuevos y
muy experimentados programadores. En el maravilloso mundo de los juegos de
videos, XNA simplemente trata de proporcionar medios de acceso para las personas
que quieran crear software didactico para el PC, o incluso para consolas de
videojuego con compatibilidad para el sistema operativo Windows, y la excelente
consola de videojuegos Xbox 360.

Ahora cualquier persona puede imaginar y plasmar sus ideas en un juego, puede
ejecutarlas e incluso enviarlas al mercado en Xbox Live.

Cuando los anteriores desarrolladores querian escribir un programa en los primeros
computadores de la historia, la tarea era ardua y extenuante, pero a la vez
satisfactoria ya que el resultado reflejaba la capacidad de tener el poder sobre la
magquina y hacer que esta mostrara al mundo, que la mente del desarrollador podia
hacer escupir imagenes y sonidos nunca antes vistos ni escuchados, pero
afortunadamente, las cosas han avanzado, y ahora maravillosamente y como por
arte de magia, podemos utilizar un entorno de desarrollo integrado (IDE) para crear
cbdigo, y lo mejor de todo es que no creamos solo una imagen en movimiento, o un
molesto beat de sonido, ahora creamos mundos virtuales completos con sonidos
recreados de la misma realidad.

Un IDE proporciona un unico lugar donde se puede realizar todo un proceso creativo
de desarrollo de cédigo.

Aqui se puede escribir un programa utilizando el incluso editores de texto, se puede
ejecutar el programa y ver lo que hace realmente hace, incluyéndonos de inmediato
en un mundo de ficcibn que puede llegar a ser totalmente real.

El mas reciente, potente y completo IDE es el Microsoft Visual Studio 2010, una
version de muy poderosa, veraz y manejable, un también utilizado por los
desarrolladores profesionales en todo el mundo. Afortunadamente integrada con la
nueva plataforma de desarrollo de juegos XNA, lo cual nos permite adentrarnos en
un nuevo mundo de desarrollo, el cual pareciera ser nada mas que un nuevo modulo
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del lenguaje de Visual, con unas caracteristicas particulares y totalmente
agradables.

Lo mejor de todo es que si usted no es un programador avanzado, o en su defecto
no ha programado antes, no debe preocuparse, ya que el programar no es como
operar un paciente que se encuentra entre la vida y la muerte, ahora programar es
facil, es comprensible y de facil acceso y manejo, todo se lo debemos a las
maravillosas plataformas con entorno grafico IDE y a la integracion de software tal y
como ocurre con XNA Game Studio y Visual Studio 2010.

3.1 CONCEPTOS

Al iniciar en este maravilloso mundo de los video juegos y las animaciones podemos
tomar dos caminos, el primero en el que de forma empirica y errbnea damos inicio a
una produccion en una herramienta que no conocemos hi sabemos como funciona,
y que en cualquier momento a la hora de realizar correcciones vamos a desconocer
en su totalidad, o el segundo en el que de manera sensata y optima adquirimos
primero los conocimientos técnicos y luego nos adentramos a kernel de desarrollo.

Optamos por el segundo camino ya que, como todo en la vida, existe un orden y una
metodologia correcta a seguir, como en el caso del estudio donde primero se
aprende y luego se obtiene un certificado que garantice lo aprendido.

Ahora sera necesario que conozcamos los términos mas relevantes en el entorno
gamer y de desarrollo de video juegos.

e Framework

Se refiere a una estructura base que soporta la construccion que realizamos de la
aplicacion. Existen varios Framework que proveen estructuras estaticas, pero en el
caso del Framework de XNA se puede contar con una gran cantidad de librerias que
proveen funcionalidades estandarizadas, evitAndonos alguna carga ya que de una u
otra forma estas funcionalidades tendrian que ser implementadas por nosotros
mismos.

XNA Framework esta basado en una implementacion nativa de .NET para el
desarrollo de consolas Xbox 360, una de las consolas mas reconocidas a nivel
mundial en la industria de los gamers y novatos aficionados gracias a su
espectacular capacidad de procesamiento y realismo en graficos y audio.
Adicionalmente también cuenta con un amplio grupo de bibliotecas de clases para el
desarrollo de videojuegos para Windows.
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Welcome to the Microsoft XA
Framework Redistributable 3.1 Setup
Wizard

The Setup Wizard will install Microsoft Xka Framewark,
Redistributable 3.1 on vour computer, Click Mext to continue
ar Cancel ko exit the Setup ‘Wizard,

[ Mexk ] I Cancel

IMAGEN 2. XNA FRAMEWORK 3.1 SETUP

e Engine

Es un trozo de cdédigo de juego el cual cumple las funciones de motor ya que
encapsula una ldgica establecida para un trabajo especifico dentro de la misma
aplicacion, esta pieza de codigo es independiente pero controlable.

Los engines estan principalmente para realizar trabajo pesado y repetitivo y su
usabilidad permite que no sea necesario escribir en cada parte del codigo, la
repeticion de una funcién, es decir evita la redundancia y maximiza la recursividad.

Imagenes, Texturas o Avatar

Un videojuego sin personalizacion de un personaje es como un apartamento sin
amoblar. Cuando iniciaron los primeros videojuegos en el mercado encontrabamos
una real limitacion en la disponibilidad de graficos. Hoy en dia gracias a los avances
en la informatica, con la ayuda de hardware y software de edicién de imagenes, los
juegos nos muestran un realismo abismal y sorprendente. El sujeto que cumple el

rol dentro del juego necesariamente necesita de un elemento que lo identifique
8
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dentro de él, y lo mas apropiado para cumplir esta funcion es implementar avatars o
imagenes con movimiento y que respondan al mando del jugador.

El framework de XNA soporta una amplia gama de formatos de archivo que se
pueden importar con facilidad, entre los que se encuentran los mas conocidos Yy
manejables tales como GIF, JPG, PNG entre otros

Es importante tener en cuenta que gracias a los avatar es que podemos dar la
ilusion de movimiento en un personaje ficticio, esto se logra dando lectura rapida a
un circuito de imagenes que recrean el movimiento recuadro por recuadro.

Take Picture

Turn Right
d = Turn Left

Preview

0 Take Pictufe Exit ™ © Change Picture Ba><] Bnd

\

IMAGEN 3: AVATAR PARA VIDEOJUEGO EN XNA

e XNA Build

Es un conjunto de herramientas de gestion de canalizacion de activos de juego, que
depura y optimiza el libreto del juego.

e Consola

Es un dispositivo electrénico de entretenimiento casero capaz de reproducir
animaciones y permitir el uso de juegos de video cargados mediante cartuchos,
discos magnéticos o unidades Opticas de almacenamiento.
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4. HISTORIA [3]

Es claro que para el ser humano la historia es el personaje que dibuja la historieta en
la que nos concierne vivir, y gracias a ella se derivan los procesos de evolucion que
nos permiten crecer, madurar, multiplicarnos y finalmente decaer en aliento de vida
pero no desaparecer eternamente ya que afortunadamente existe la memoria.

Ese fin humano quiza no es precisamente el final de los video juegos, ya que su
crecimiento y evolucidon se encuentra en la etapa mas joven y llena de vida, caso
contrario del ser humano que cuenta con un limitado proceso de vivencia.

Para quienes nacimos disfrutando de los primeros video juegos, hablar acerca de la
historia de ellos evoca un ambito de nostalgia ya que, por lo menos en nuestro caso,
esta etapa marco las vidas de la generacibn que actualmente ve con ojos de
asombro lo que esas consolas amigas de la nifiez son ahora capaces de hacer.
Observamos que practicamente recrean la vida real dentro de la pantalla, y esto fue
algo que un dia imaginamos y quisimos que sucediera.

Para contextualizar lo que mencionamos con tanta nostalgia, es necesario escarbar
en aquellos inicios remembrados, y en la web se pudo encontrar un amplio circulo
de nostalgicos que nos permitieron comprender que el entorno de afioranza de la
consola “Family” y “Computer Video Game” no es un sentimiento sin fundamento.

4.1 El origen de los Videojuegos

El punto inicial se sitia en los afios 40[4], época en la que quiza ni siquiera nuestros
padres existian, y es por esto que al leer los multiples articulos en la web podemos
guedar sorprendidos con el proceso de crecimiento que ha atravesado este hobbie a
nivel mundial.

En 1947 nacia una época de sujetos extrafios, personajes que disfrutaban con sus
nuevos aparatos extravagantes y poco usuales para la época, aparece el
Lanzamiento de misiles después de la segunda guerra mundial, justo en el
momento en el que los procesos sociales bélicos estaban frescos en la memoria.

10
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IMAGEN 4: FOTO DE VIDEOJUEGO LANZAMIENTO DE MISILES

Unos afos después aparece Tres en Raya conocido como OXO, Ceros y Cruces o
como se llama en Antioquia, el “Triqui” digital
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IMAGEN 5: FOTO DE VIDEOJUEGO TRES EN RAYA

En 1958 es lanzado Tennis for Two en los laboratorios Brookhaven National, pero
unos afios después la maquina fue desmontada porque el laboratorio no

podia darse el lujo de sostener los gastos de un simple “Juego de Tennis para Dos”
hasta que 15 afios mas tarde Atari hiciera uso de la idea al no estar patentada por su
original creador. De haber sido patentada podriamos hablar del primer
multimillonario en la historia gracias a un videojuego.

11
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IMAGEN 6: FOTO DE VIDEOJUEGO TENNIS FOR TWO

En 1961 se lanza Spacewar donde se desarrollaba un enfrentamiento entre dos
naves espaciales, cada una controlada por un jugador.

IMAGEN 7: FOTO DE VIDEOJUEGO SPACEWAR

Luego, en 1972 la industria de los videojuegos empieza a experimentar el “apogeo”,
y por eso este afio es clave en esta industria ya que es aqui donde aparece la
produccion de la primera Videoconsola y el primer Videojuego.

Nace ATARI, fundada por Nolan Bushnell, Ted Dabney y Larry Bryan quienes
unieron sus ideas, conocimiento y capital para dar inicio a una de las compafiias
mas influyentes en la historia pasada y actual de los videojuegos. Gracias a ellos
Pong conoce la luz del mundo

12
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ATARI

FIGURA 8: LOGO DE ATARI

Se lanza Magnavox y la primera versiéon de Pong, cruciales e importantes en el
desarrollo posterior del mundo gamer.

FIGURAS 9: CONSOLA MIAGNAVOX Y PONG CON SU CREADOR

A partir de este momento, a finales de los afios 70 la industria del videojuego es el
boom de la naciente era moderna. Gracias a los antecesores es que pueden
desarrollarse nuevos modelos y modos de ver los sistemas de entretenimiento en
consolas de juego. Nace la era de los “Matamarcianos” y la panacea de los gamers y
aficionados.

En 1978 Space Invaders y Galaxian son quiza los padres de la industria espacial,
brindandonos un suefio despierto: Viajar por el espacio y acabar con las coaliciones
alienigenas que quieren destruir al mundo.

13
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Aun es imposible olvidar las pantallas negras con puntos brillantes evocando a las
estrellas y el infinito espacial, con naves y objetos que bajan atacando con misiles
todo lo que se encuentra debajo de ellos, o literalmente debajo de la pantalla.

LVES oin als sl

o BN o BN o BN o

ey

IMAGEN 10: SPACE INVADERS Y GALAXIAN

Ahora solo faltaba un pequefio salto para dar inicio a las mas grandes y
remembradas sagas en la historia de los primeros videojuegos:

e 1942 a principios de los 80’s

IMAGEN 11: FOTO DE VIDEOJUEGO 1942

e Crecimiento de compafiias como SEGA y KONAMI

14
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Pacman

IMAGEN 12: LOGOS E SEGA Y KONAMI

IMAGEN 13: FOTO DE VIDEOJUEGO SUPER CONTRA
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IMAGEN 14: FOTO DE VIDEOJUEGO PACMAN
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e Y en concepto personal el que ha sido y sera el padre de la memoria de los
videos en los 80"s y posterior, Super Mario de Nintendo.

IMAGEN 15: PERSONAJES DEL MUNDO MARIO BROS

Es imposible remembrar todos y cada uno de los personajes, juegos, consolas y
compafias que se involucran en esta maravillosa historia, ya que si asi lo hacemos,
terminariamos por saber mas de la misma historia que de la creacion y desarrollo de
los juegos de video, y ese no es nuestro caso ya que fundamentalmente esta corta
sintesis historica pretende ubicarnos en el contexto de lo que actualmente nos
brinda Microsoft con el XNA Game Studio, un framework que quiza es el suefio de
los anteriores gamers y desarrolladores, y que quiza sea el paso inicial a un futuro
no muy lejano donde nuestro mundo e interaccidn con otros se pueda reproducir en
los dispositivos de juegos de video, y lo mejor de todo, creado por nosotros mismos.

En la web podemos encontrar un sinfin de articulos que no sitian y contextualizan
con las caracteristicas de todos y cada uno de las etapas que ha cruzado el video
juego a lo largo de estos casi 70 afios de evolucion, y es por esto que, con el fin de
no volver tedioso y molesto el presente articulo, decidimos ilustrar dicha historia con
una tira colorida que nos muestra en forma de diagrama el tema que estamos
mencionando.

16


http://www.google.com.co/imgres?q=nintendo&hl=es&biw=1366&bih=587&tbm=isch&tbnid=XAzoL4_SepRAZM:&imgrefurl=http://zonagamex.net/2011/01/nintendo-lidera-las-ventas-en-el-ano-2010-en-espana.html&docid=sTHZ_QYQ4fOOLM&imgurl=http://zonagamex.net/wp-content/uploads/2011/01/nintendo.jpg&w=400&h=280&ei=R7xKT_HDJ5CEtgeq1YTvAg&zoom=1

EA NIVERSIDAD DE

Calidad Humana y Profesional

lantes coloridas y casi
perfectas que, a %
disfrutamos en nuestros

Podria parecer
extrafio ahora, pero los
videojuegos se
jugaban en las pantallas
de color negro

“Pong" reduce Jos costos con un B y N mas BARATO que usaba
una pantalla de televisor Hitachi.

P

Se presentan Superposiciones de tonos como uma forma de inchuir el
color mediante f uso de liminas de celofén colocadas sobre ef televisor,

iy { técnica, pero la versién de cuatro
L "Pong" también utilizé superposicione,
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sale una vez mas en Blanco y Negro, no podia mantenerse
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ocasiény, los gréficos se refieja sobre un fondo de

cartén mediante el uso de espejos.

“Galaxian" es el primer juego en utilizar los colores RGB
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J caracteristica.
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drasticamente, por lo que es po:
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proporcionar los mejores colores.
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Imagen 16: Historieta GRAFICA “La colorida Historia de los Videojuegos”
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4.2 XNA en la actualidad

XNA, el cual no es ningun acrénimo [5], es decir que no resume ni son las siglas de
algun término, se refiere al conjunto de herramientas de Microsoft lanzado al
mercado con el fin de facilitar el desarrollo de los videojuegos a personas no muy
experimentadas con la programacion, a usuarios con conocimientos béasicos en el
desarrollo de aplicaciones en lenguajes C# y todos los componentes de la Suite
Visual Studio. La plataforma tiene la caracteristica de ser un sistema completo con
ambiente runtime dejando a los disefiadores libres de cddigo repetidor, permitiendo
enfocarse mas a la produccion del juego, y todo en un mismo entorno.

El contexto de XNA esta basado en el marco de .NET para el desarrollo de
aplicaciones para consolas Xbox 360 y Windows, ampliando su potencial para
desarrollar aplicaciones para el dispositivo Zune. Este framework incluye un amplio
sistema de bibliotecas de clase especialmente desarrolladas para la elaboracion de
videojuegos permitiendo aprovechar al maximo los codigos recursivos o reutilizables,
es decir que ahorren elaboracién de algoritmos y metodologias repetitivas.

El tiempo es un factor importante en la compilacion de un cédigo destinado a recrear
un video juego. El framework de XNA esta destinado a esto, a la optimizacion del
tiempo real en la depuracion de los algoritmos, ya que es fundamental que el tiempo
de respuesta sea lo mas cercano posible a la realidad, y para ello es que existe la
funcionalidad del cAdigo reutilizable.

Adicional a las caracteristicas de optimizaciéon de cddigo, XNA cuenta con un
conjunto de herramientas de ayuda que permiten una creacion mas creible en
términos de realidad visual y sonido, por ejemplo XACT es un conjunto de
herramientas destinadas a esto.

XNA no ha aparecido de la nada, es una plataforma que ya cuenta con una historia,
joven historia pero que le permite ya generar expectativa y asombro entre sus
simpatizantes dada la rapida evolucion que ha tenido este exitoso framework.
Podemos hablar de XNA discriminandolo en versiones, las cuales cada vez que son
anunciadas y lanzadas al mercado traen mejoras o habilidades especificas en
ciertos campos de la animaciéon de videojuegos. Conozcamos un poco acerca de la
historia y evolucion de Microsoft XNA como framework para videojuegos y
animaciones.
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4.3 Versiones

XNA fue lanzado el 24 de marzo de 2004 durante la Game Developers Conference
6] llevada a cabo en San José California, la cual es la mayor y mas extensa
conferencia anual de desarrolladores de videojuegos enfocados al aprendizaje.

eturns

FEBRUARY 28-MARCH 4, 2011
MOSCONECENTEN
SAN FRANCISCO, €A

IMAGEN 17: LOGO GAME DEVELOPERS CONFERENCE 2011

En la actualidad existen diferentes versiones de la plataforma, siendo la mas
reciente XNA Game Studio 4.0, a continuacién encontraremos las caracteristicas de
las versiones existentes.

4.3.1 XNA Game Studio Professional

Puede tomarse como la primera version de XNA Game Studio, es una adaptacion de
IDE XNA dirigido y producido por profesionales del desarrollo de videojuegos.
Estaba basado en Visual Studio 2005 Team System pero no es la versibn mas
aceptada por los usuarios comunes.
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4.3.2 XNA Game Studio Express

ZNA |Game Studic

your world. your game.

IMAGEN 18: LoGO DE XNA GAME STUDIO EXPRESS

Realmente en este punto esta el nacimiento de XNA Game Studio como plataforma
para usuarios comunes, ya que la version XNA Game Studio Express esta dirigida a
los aficionados y novatos estudiantes y desarrolladores apasionados donde se
permitié por primera vez en modalidad libre, es decir como descarga gratuita.

A partir de esta version los desarrolladores pueden crear juegos de Windows de
forma gratuita con XNA Framework, y en caso de querer ejecutar juegos en la
consola Xbox 360 se debe adquirir una licencia anual que tiene un costo de US $ 99,
los cuales son destinados a la admision al Club/XNA del Microsoft XNA Creator
"Club del creador".

La fecha del lanzamiento de XNA Game Studio Express fue el 30 de agosto de 2006
en version beta, la segunda version, es decir la 1 fue lanzada en noviembre vy
publicada en diciembre del mismo afio. El 24 de abril de 2007, Microsoft publicé una
actualizacion llamada XNA Game Studio Express 1.0 Refresh.

4.3.3 XNA Game Studio 2.0

IMAGEN 19: LoGo DE XNA GAME STuDIO 2.0 BETA
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El XNA Game Studio 2.0 tiene como caracteristica principal la posibilidad de ser
implementado en todas las versiones de Visual Studio 2005 incluyendo el incluido el
free Visual C# 2005 Express Edition, y gracias a la popularizacion y acceso a
internet de la época se pudo implementar una aplicacion de red utilizando Xbox Live
en Windows y Xbox 360. Cuenta también al igual que su predecesor con la
posibilidad de ser descargado de forma gratuita desde el sitio Web de XNA Creator
Club.

Esta version fue lanzada el 13 de diciembre de 2007.

4.3.4 XNA Game Studio 3.0

IMAGEN 20: LoGo DE XNA GAME StuDIO 3.0

El XNA Game Studio 3.0 esta dirigido a permitir la produccién de juegos para la
plataforma ZUNE el cual es un conjunto de dispositivo hardware y software dirigidos
a la reproduccion de audio y almacenamiento. También esta habilitado para el
acceso a la aplicacion de red utilizando Xbox Live en Windows y Xbox 360. Esta
version fue habilitada para Visual Studio 2008 o para free Visual C# 2008 Express
Edition.

Para esta ocasién, una version beta se lanzé en septiembre de 2008. La version final
fue lanzada el 30 de octubre de 2008. XNA Game Studio 3.0 es compatible con C#.
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4.3.5 XNA Game Studio 3.1

IMAGEN 21: LoGO DE XNA GAME StuDIO 3.1

Una vez mas es liberada la versidon mejorada de XNA, esta vez con el indicativo de
3.1, anunciada también en la Game Developers Conference en San Francisco
California el 24 de marzo de 2009, el evento mundial que convoca la mayor parte de
gamers alrededor del mundo.

Puede considerarse una de las versiones mas completas y concretizadas debido a
su robusta pero liviana plataforma usable para usuarios principiantes. Las mejoras
son cada vez méas enfocadas a la amabilidad y usabilidad del usuario final
presentando pequeias variaciones en los algoritmos como por ejemplo la API para
reproduccion de video y audio de buena calidad implementables en la consola de
XBOX 360.

Esta version es mas compatible con Visual Studio 2008, no obstante es factible
usarlo con la versiébn mas reciente de Visual Studio, es decir la 2010 sin ningun
inconveniente detectado hasta el momento de la redaccion del presente documento.
Es por su flexibilidad y la optimizacion de videojuegos para PC y Xbox 360 que,
usaremos esta version para desarrollar el prototipo de ejemplo para la Universidad
de San Buenaventura.
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4.3.6 XNA Game Studio 4.1

IMAGEN 22: LoGO DE XNA GAME StuDIO 3.1

Hemos podido notar que existe una obvia y muy enmarcada tendencia a la
miniaturizacion y a la implementacion de nuevas tecnologias en dispositivos moviles,
livianos, transportables y como comunmente se les llama, Inteligentes. Es el caso
puntual de los Smartphones que han pasado de ser solo teléfonos, a formar parte de
nuestras vidas y en muchas ocasiones a depender de ellos como si hubieran nacido
a la par con nuestra existencia.

Ahora Microsoft ofrece una de las versiones de sistema operativo para celulares mas
competitiva en el mercado y se trata del Windows Phone 7. Podemos llamarlo la
competencia directa de los gigantes de moviles Apple y RIM, quienes
indiscutiblemente tienen un amplio sector en el mercado de los Smartphones.

Ahora XNA 4.0 permite a cualquier usuario desarrollar videojuegos para consola
Xbox 360, PC y Zune, pero las posibilidades no se detienen ahi, ya que el haz bajo
la manga es precisamente la incursién en el mundo de dispositivos maoviles con
sistema operativo Windows pone 7, y adicional a esto no solo se debe hablar de
videojuegos, sino que se pueden desarrollar infinidad de aplicativos de acuerdo a la
necesidad de cada usuario. Que tal la experiencia con Microsoft XNA? Simplemente,
genial.

Como vemos, XNA no es un software mas que surgio con el atardecer ya que, como
todos los productos de Microsoft, siempre existe detras una historia
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Interesante y tangible de evolucidn y procesos enriquecedores, y es casi seguro que
no todo se detiene aqui asi que a esperar proOximamente la nueva version, quiza la
4.1 o la 5.0, quien sabe.

5 OTROS FRAMEWORKS (ALTERNATIVAS)

Para hablar con propiedad de un tema especifico, y ademas defenderlo ubicandolo
por encima del entorno tratado, es necesario conocer precisamente el item de
competencias o alternativas que existen a disposicion de los usuarios, tal y como
sucede cuando decidimos hacer una compra en un almacén conociendo las
desventajas que tiene el otro frente al producto que estamos adquiriendo.

Existen multiples frameworks que nos ofrecen las mismas posibilidades que tenemos
con XNA, pero que quiza para nuestro interés no exista una real aplicabilidad a la
hora de desarrollar un prototipo o aplicativo deseado, bien sea por costos, licencias,
recursos de maquina o familiaridad con el entorno de desarrollo, caso contrario a
Visual que es un lenguaje usable e intuitivo en cualquier nivel de la programacion.

5.1 PYGAME [7]

IMAGEN 23: LoGO DE PYGAME

Pygames es un framework escrito en python, entre sus ventajas esta la portabilidad
gue el lenguaje ofrece (Actualmente esta instalado por default en SO como toda la
gama de GNU/Linux y Mac OS X), la facilidad de el mismo lenguaje, permite la
ejecucion de funciones escritas en C y en Ensamblador, no depende de openGL y
permite el aprovechamiento de los procesadores multi-core.
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5.2 PULPCOREs]

IMAGEN 24: LOGO DE PULPCORE

PulpCore es un framework opensource para desarrollar videojuegos 2D en java, las
ventajas de este framework son, usa los applets por lo cual es posible afiadirlos en
una pagina web, tiene un fuerte enfoque en las animaciones y en la experiencia de
uso.

PulpCore tiene una serie de demos o ejemplos de cédigos online.

5.3 GAMESALAD[9]

GameSalad’

IMAGEN 25: LOGO DE GAMESALAD

GameSalad es un software para crear juegos para el iPhone, sus principales
ventajas son, la posibilidad de portar un juego para Web, App Store, iPhone/iPod
Touch y iPad, es completamente grafico 0% programacion.
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5.4 ADVENTURE GAME]10]

Adventure Game Studio

IMAGEN 26: LOGO DE ADVENTURE GAME

Adventure Game Studio es un framework que le permite crear sus propios juegos
de aventura, similar a los que existian en el mercado a principios de los 90’s. Se
trata de una herramienta facil de usar mediante un basico editor para crear los
juegos, y un motor de tiempo de ejecucién para jugar con ellos.

Existen otros frameworks como plataforma para el desarrollo de aplicaciones para
PC y consolas de videojuego pero que no han tenido la suficiente fuerza para ser
reconocidos en el medio, adicional a que no brindan gran cantidad de material
bibliografico y apoyo de descarga para ser utilizados.

5.5 Blender 3D[11]

IMAGEN 27: LOGO DE BLENDER 3D
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Es un lenguaje multiplataforma que permite crear animaciones en 3D con una
estructura bastante interesante pero robusta. Este framework esta en su mayoria
dirigido a disefiadores graficos debido a su buena capacidad de animar casi
cualquier tipo de superficie. A veces puede no ser intuitivo en la usabilidad a pesar
de tener un entorno completamente gréafico. En la actualidad Blender es un software
libre.

5.6 CRYSTAL SPACE[12]

_Crystal Space

2y \

IMAGEN 28: LOGO DE CRYSTAL SPACE

Cristal Space es un Framework escrito en C++ el cual permite crear videojuegos
pero su objetivo principal es la generacion de cualquier tipo de animacion en 3D. Es
software libre y puede ser ejecutado en casi cualquier plataforma: MAC, Linux y
Windows.

5.7 Dim3[13]

Dim3 es un framework que permite la creaciébn de animaciones en 2D y 3D
principalmente para la plataforma de Apple ya que viene integrado con las
herramientas de disefio de los dispositivos de dicha marca. Utiliza OpenGl para
renderizar los graficos y OpenAL para el audio.
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5.8 GAME MAKER[14]

Game
Malkrer

IMAGEN 29: LOGO DE GAME MAKER

Es la plataforma més sencilla existente para la creacién de videojuegos desarrollada
por Yoyo Games. No requiere ningun tipo de conocimiento en programacion, es de
uso muy intuitivo y liviano y los productos que generan pueden evocar a los primeros
videojuegos de los 80’s y 90’s como lo es el Tetris. No se le puede exigir demasiado
debido a las restricciones existentes en la modificacidon del cédigo del juego.

5.9 M.U.G.E.N

Aunque no debe considerarse como una competencia fuerte para XNA, mugen es
una buena plataforma para el desarrollo de videojuegos en 2D fabricado por
Elecbyte, la acogida de esta plataforma se debio a la libertad de los usuarios al crear
a los personajes y las caracteristicas del juego. EL juego desarrollado en M.U.G.E.N
con mayor prestigio fue Naruto.

En el mundo de la informéatica es muy comun encontrarse con nuevas plataformas
gue sirven como alternativas de desarrollo para grandes plataformas pero que a su
vez tienen ciertas limitaciones ya sea por caracteristicas técnicas o intelectuales, la
mayoria son open source pero no tienen el debido respaldo de un fabricante o de
una comunidad grande de desarrolladores, y es por eso que solo traemos a colacién
solo los anteriores frameworks ya que tienen un renombre y respaldo bastante
considerable.
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6. POR QUE XNA 3.1

El presente proyecto esta enfocado a la version XNA 3.1 la cual ha sido la
version de mayor acogida y distribucion a nivel mundial, ya que en esta
ocasion el mundo pudo acceder de manera masiva a la plataforma, haciendo
que las versiones de tutoriales y experiencias en la web se presenten en
mayor cantidad.

Uno de los mayores argumentos al escoger XNA 3.1 es el hecho del enfoque
gue existe en la version 4.0 hacia el desarrollo de aplicativos para dispositivos
moviles, razén por cual el enfoque que existe en la version 3.1 hacia el
desarrollo para aplicativos de PC se presenta con mayor relevancia para el
objetivo final del proyecto en curso.

La integracién de un todo es parte fundamental de la evolucién ya que, si no
existe alineacion con un objetivo comun es posible que se genere una mezcla
de resultados no muy satisfactorios para el “core” de la idea en desarrollo. En
definitiva optar por Microsoft XNA es pensar a futuro como una sola entidad
que puede ser dividida por nodos pero que al unirlos siguen siendo una
misma esencia.

Para explicarlo en términos mas coloquiales, nos referimos al conjunto
excepcional que tiene Microsoft con su Sistema operativo Windows, consolas
de videojuegos Xbox 360, dispositivos multimedia Zune y ahora el Windows
Phone 7. Todo es compatible y al desarrollar para uno tienes la posibilidad de
desarrollar para todos.

Es muy facil la publicacion de un juego desarrollado en XNA, con lo que
vienen las posibilidades de hacer algo de dinero si tu desarrollo es tan de
buena calidad como para generar descargas y buena puntuacién entre los
simpatizantes de estos desarrollos y comunidades de exigentes pero
colaborativos gamers.

Los estudiantes tienen la posibilidad de adquirir legalmente una copia del
framework 3.1 y dejar volar su imaginacion y destreza. Esto es algo que no
todas las casas de desarrollo de software son capaces de hacer.

Una de las grandes ventajas de elegir XNA es en definitiva la amplia
bibliografia que existe en la WEB. Basta con ingresar a un meta buscador y
digitar estas tres simples letras para encontrar la documentacion a todas y
cada una de nuestras necesidades y dudas, ya que como nos lo permite en la
actualidad la era de la informacion, la duda que nosotros tenemos, otra
persona ya la tuvo y género la resolucién optima a la misma. Tutoriales, foros,
videos, documentos, articulos, publicaciones, paginas dedicadas, blogs, redes
sociales y un sinfin de fuentes de informacién estan en nuestras manos, no
hay por que temer al iniciar a desarrollar en XNA.
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e Por esta y muchas otras razones es que Microsoft XNA es la mejor opcion
para el desarrollar animaciones y juegos de video, porque cada dia somos
mas y el ambito colaborativo entre los simpatizantes de Microsoft esta
siempre a la orden del dia.

e Larazon mas fuerte solo se resume con un termino; Pasion! Basta con amar,

valorar y defender lo que se hace porgue si no apreciamos las cosas desde
su gestacion el resultado no va a ser el esperado.
Si sientes que los videojuegos son tu pasion, que lo que tienes en mente
puede ser plasmado en la realidad de la maquina y que los productos de
Microsoft en realidad ofrecen un valor agregado en todo sentido teniendo en
cuenta las bases de conocimiento disponibles y el soporte brindado, ahi en
definitiva es cuando debes considerar que XNA 3.1 es la mejor opcion.

Para concluir dejamos una idea en claro y es que Microsoft XNA 3.1 es la
herramienta mas versatil, completa y optima a la hora de desarrollar un video juego,
y debes tener en cuenta que las posibilidades de integracién con otras herramientas
son inmensas, para tal ejemplo se esta el prototipo adjunto al presente proyecto el
cual es un entorno animado en 3D de la Universidad de San Buenaventura ubicada
en el barrio San Benito de la ciudad de Medellin, alli podremos realizar un pequefio
recorrido por las instalaciones del patio central con un avatar representado por un
robot. Los 4 edificios que componen las 4 caras del patio de la sede son objetos 3D
construidos en Auto Desk e integrados al prototipo para dar un mayor realismo a la
animaciéon y es aqui donde podemos observar la flexibilidad de XNA a la hora de
agregar médulos externos a un modelo determinado.

Esperamos que el presente estado del arte haya cumplido con el objetivo de
contextualizar al lector con el presente y pasado de XNA vy los videojuegos, y que
gracias a esta introduccion se pueda vislumbrar tal y como nosotros vislumbramos lo
que se viene a futuro para el mundo de los videojuegos, las consolas de
entretenimiento, las aplicaciones para PC, dispositivos moviles y multimedia y en
especial la ampliacion de las fronteras del campo de accion para los ingenieros de
sistemas y programadores de la Universidad de San Buenaventura y los aficionados
al conocimiento, esperamos que el semillero SISUSBMED vy el Microsoft Student
Tech Club puedan guiarse y generar ulterior a partir de la semilla que sembramos,
ya que no todo esta escrito y lo que elijamos para el futuro no es una obligacion, es
nuestra eleccion.
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MARCO TEORICO

Para comenzar con el uso de la plataforma XNA 3.1 en animaciones 3D es
necesario aprender a programar y contar con conocimientos basicos en los
siguientes items:

« LOGICA

La logica nos permite estructurar el comportamiento esperado de la
animacion o videojuego desde que se inicia hasta que se finaliza pues si no
se tiene una buena capacidad de deduccién se hace muy complejo asignar
una finalidad a lo que se quiere desarrollar, es decir no se podria encontrar un
propadsito para dicha animacion.

« MANEJO DE COORDENADAS

El mundo real esta compuesto por tres dimensiones compuestas por alto,
ancho y profundidad, o sea coordenadas X, Y y Z. Esta Ultima es la que
permite a un observador tener la ilusién de cercania con respecto a un objeto
ubicado en un punto del espacio. Si esta definicion y manejo de coordenadas
espaciales no esta en claro, no sera posible estructurar una animacion
acercada a la realidad fisica y en el mundo de los videojuegos 3D el realismo
es un factor fundamental.

« DATOS DEL JUEGO

Tal y como sucede en la arquitectura, antes de iniciar la construccién de un
modelo siempre es recomendable contar con un plano estructurado de lo que
se tiene y hacia donde se quiere llegar. Por eso es necesario estructurar
primero la idea y conseguir el material necesario el cual interactuara con la
animacién de XNA, esto nos permite prever y vislumbrar el producto final y
nos evitara bastantes dolores de cabeza.

+ EFECTOS ESPECIALES

En este punto es necesario aclarar que no hay que ser un experto en el uso
de herramientas 3D ya que basados en una animacion simple podemos hacer
una construccién bastante interesante, tal y como sucede con el prototipo del
campus virtual USB en el cual se utilizaron modelos para emular los 4
edificios del patio central, dichos modelos fueron construidos en AutoDesk,
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una herramienta que a pesar de ser licenciada puede ser descargada para
estudiantes con una licencia legal avaluada por el fabricante. Puede usarse
cualquier renderizador de imagenes compatible con plataformas Microsoft ya
que este es precisamente una caracteristica del XNA 3.1 y es la facil
integracion con otras herramientas de disefio.

Programar es como hacer magia, los magos tienen la capacidad de generar el
resultado que se les pide por medio de conjuros y trucos y es asi como funciona un
videojuego, con procesos abstractos que no se pueden ver ni tocar pero que aun asi
se sabe que existen. Cada lenguaje de programacion tiene su propia estructura y
forma tal y como sucede con los idiomas los cuales tienen sus propias palabras y
reglas de uso.

Los videojuegos tienen siempre una estructura logica definida y no muy compleja, ya
gue es un proceso con facilidad deducible y entendible comprendido por variables
que alimentan el sistema de ejecucion del mismo.

Se puede definir como un sistema comun el cual no es mas que un asunto de Inicio,
entrada o alimentacion de procesos y generacion de resultados, tal y como lo
podriamos encontrar en una definicion acerca del comportamiento de un sistema.

Desde la ingenieria, todo es un sistema y en el convergen todos y cada uno de los
componentes que lo estructuran, asi es un videojuego, un conjunto de herramientas
variables y contenidos que cuando estan interactuando entre si generan una
animacion entretenida para el usuario.

7.1 BUCLE DEL JUEGO

Cuando hablamos de un sistema, referenciados a un juego, hablamos precisamente
del comportamiento que tiene el mismo desde que se inicia su ejecucion hasta que
termina la misma, todo este proceso esta estructurado de la siguiente forma:
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(=] Bucle de un juego

)

Recoger la entrada del usuario 1

1 s|1

(Actualizar la I6gica del juego)

-Calcular posiciones de los
objetos basandose en

-Comportamiento
-Colisiones
-Fisica
-Inteligencia artificial

l

[Se dibujan los graficos ]

ZPASA ALGO Sl ¢
MAS> ~| FIN DE JUEGO ]

IMAGEN 30: BUCLES DE UN JUEGO

Asi podremos observar que el fin solo depende del comportamiento aleatorio del
jugador por lo que los posibles resultados deben estar contemplados en la estructura
y generacion de resultados del mismo.

Este comportamiento esta muy bien definido en palabras técnicas encontradas en la
web de Microsoft MSDN por lo que referenciamos dicho texto evitando hacerlo méas
complejo para el lector:

» http://msdn.microsoft.com/es-
es/library/bb203873(v=xnagamestudio.40).aspx#|D4AEBB

7.2 Componentes del juego
Tomado de la web de MSDN

“‘Los componentes del juego proporcionan una forma modular de agregar
funcionalidad al juego. Un componente del juego se crea al derivar el nuevo
componente a partir de la clase GameComponent o, si el componente carga y dibuja
el contenido gréfico, a partir de la clase DrawableGameComponent. A continuacion
se agrega la l6gica del juego y el codigo de representacion al componente del juego;
para ello, se
invalidan GameComponent.Update,DrawableGameComponent.Draw y GameCompo
nent.Initialize. Para que los componentes del juego se registren con un juego, se
pasa el componente a Game.Components.Add. A los meétodos de dibujo,
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actualizacion e inicializacion de los componentes registrados se les llamara desde
los métodos Game.lInitialize, Game.Update y Game.Draw.”

El siguiente diagrama expone de manera grafica lo escrito en el parrafo anterior

.. Game Studio

X)) Framework

Framework

Framework . Eompact

. —— l/_:—k
fﬁ Windows ‘ 5’ g
Veta XBOX360 | zune

IMAGEN 31: CAPAS DE UN JUEGO DESARROLLADO EN XNA (TOMADO DE MICROSOFT.COM)

Siendo mas especificos y desglosando a profundidad lo que el diagrama de capas
nos quiere transmitir, tenemos los siguientes conceptos en modo de grafico ya que
esta comprobado que los conceptos de aprendizaje son mas faciles de recordar por
un modelo dibujado que por un modelo escrito en texto.
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Framework
Extendido

plugesgsl Graficos Audio Entradas Almacenaje
Framework

Plataforma Direct3D XACT XINPUT XCONTENT
Fuentes Web y Comunidades

IMAGEN 32: ESTRUCTURA DEL FRAMEWORK XNA (BASADO EN DIAGRAMAS DE MICROSOFT)

e DIRECT3D: Es un conjunto de bibliotecas multimedia para DirectX

e XACT: Es la biblioteca de programacion de audio en alta calidad dirigido
principalmente a Xbox 360

e XINPUT: Es la api que permite generar los controladores para dispositivos de
entrada tales como Teclado, Mouse, Joystick y mdultiples controladores. Fue
introducido para la consola Xbox 360.

e XCONTENT: Se refiere en general al contenido desarrollado sobre
plataforma DirectX.

7.3 COMPORTAMIENTO

Por lo general se trabaja mediante 6rdenes enviadas por el usuario en forma de
eventos, tales como pulsar un botén, marcar una casilla, etc.
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Nuestro juego también esperara que le enviemos ordenes pero a diferencia de las
aplicaciones normales, mientras no hagamos nada este NO estara parado, sino que
se estara ejecutando lo que llamamos en el apartado anterior como bucle de juego.

Refresca

En todo software se debe contar con una carga de recursos en la cual se cargan
gréficos, sonidos, animaciones y efectos necesarios para oir, observar e imaginar en
el videojuego.

Una vez terminado este proceso,pasamos al Update, en el cual se actualizan las
caracteristicas y posiciones de los personajes en el juego. Se capturan las érdenes y
pulsaciones del teclado, mouse y periféricos y luego se dibuja.

Algo muy importante a tener en cuenta es el manejo de Colisiones, una parte
fundamental en el realismo de una animacion ya que en el mundo real un personaje
no debe traspasar paredes, a menos que sea un fantasma amistoso o0 una
demoledora. En este caso nos referimos a lograr tal realismo como para evitar que
nuestro avatar o personaje no encuentre limitantes fisicas dentro de la animacion y
asi parezca que en verdad se esta desplazando por un mundo real.

En la teoria puede sonar algo muy complejo pero en la practica es cuando nos
daremos cuenta que la creacion de videojuegos en XNA puede ser una experiencia
divertida y enriquecedora. Mejor pasemos al siguiente nivel donde podremos ver
plasmado todo el proceso descrito y asi disfrutar al fin de nuestra primera animacién
3D en XNA 3.1y Visual Studio 2008.
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10. ANEXOS

FUNDAMENTOS DE MODELACION DE CARACTERES EN 3D

Cada dia se hace mas cotidiano escuchar acerca de modelamiento en 3D gracias a
la amplia oferta en las carteleras de cine de todas las ciudades del mundo, ahora la
renderizacion y la puesta en marcha de grandes proyectos como Avatar, Tron e
incluso la nueva version en 3D de la considerada mejor pelicula de todos los tiempos
Titanic, hacen que incluso las generaciones mas relegadas a este tema se sientan
identificadas e interesadas por conocer con mayor familiaridad la tecnologia de
estereoscopismo y formas reales a la carta.

IMAGEN 33: MODELO 3D DE AUTOMOVIL ELABORADO EN BLENDER

FUENTE:
HTTP://1.BP.BLOGSPOT.cOM/ N6RDsSPBYTNO/Sr4aADMzVvBI/AAAAAAAAAQY/ADG16U0GDXc/s1600-

H/1.JPG
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En este proyecto en el cual se presenta el Microsoft Imagine Cup como una
excelente opcion de reconocimiento y aprendizaje, y el XNA como una excelente
alternativa de desarrollo de aplicativos, se debe incluir ademéas el fundamento
principal del modelado en 3D, con el fin de inducir en el concepto de fondo y forma
ya que, hemos introducido en el la sensibilizacion del Microsoft STUDENT Tech
Club.

El modelado 3D puede suponerse como una caracterizacion de coordenadas
agrupadas entre si que conforman una estructura, es decir, imaginémonos la
estructura o esqueleto de un automovil recubierto por una capa de fibra de vidrio, o
incluso para ser mas exactos, imaginémonos la estructura 6sea del ser humano
recubierta de piel, esta es la representacion que se hace en un objeto tridimensional.
La estrategia se centra mas que todo en hacer simpe la estructura o malla para
luego ser cubierta con facilidad por el material necesario.

Para llegar a la construcciéon apreciable del modelo en 3D se hace necesario
entonces tener en cuenta una estructura predefinida bien sea primitiva, primitiva
extendida o libreria. Estos términos son muy usados en el mundo los disefiadores
graficos y de animadores de 3DMAX, Blender y por supuesto Autodesk.

PRIMITIVAS: Se refiere a estructuras basicas como Caja, cono, esfera, cilindro,
tubo, anillo, pirdmide y plano.

PRIMITIVA EXTENDIDA: Se refiere a hedra, nudo toroide, cilindro redondeado,
capsula, anillo ondulado y prisma.

LIBRERIAS: So estructuras predisefiadas disponibles en los editores 3D, es decir
ventanas, muebles, arboles, puertas, escaleras y demas.

Estas estructuras hacen mas facil el armar un modelado de estructura completo y
construir por ejemplo una escena de una habitacion o el piso de un edificio:

44



IMAGEN 34: MUESTRA DE ESTRUCTURA HOGARENA ELABORADA A PARTIR DE FIGURAS BASICAS GEOMETRICAS

EN 3D STUDIO

FUENTE: HTTP://WWW.DOSPORCUATRO.COM/FOTOS/1960-3D-STUDIO-RENDER-HABITACION.ASPX

ARQUETIPOS

En el articulo “Modelado 3D” de la pagina “Cristalab.com” en la cual se pueden
encontrar multiples definiciones, muestras, ejemplos, tutoriales y foros, se pudo
localizar la explicacion resumida y concisa de la paleta de modelados que podemos
encontrar hoy en dia en el mercado de software para creacion de objetos,
personajes y avatar en 3D, a continuacién presentamos las mas relevantes:

Tomado de http://www.cristalab.com/
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BOX MODELING:

Es el modelado de formas especiales y complejas a partir de la forma de una caja,
puede parecer complejo pero en realidad el software especializado es quien hace
todo el trabajo ya que se trata de realizar modificaciones en las mallas que cubren la
estructura de la caja, extendiéndola o convirtiéndola en otra cosa

IMAGEN 35: EJEMPLO DE IMAGEN EN BOX MODELING

FUENTE: HTTP://WWW.CRISTALAB.COM/IMAGES/BLOG/3DBASICS/BOX MODELING.JPG

NURBS MODELING

Es una técnica para construir mallas de alta complejidad, de aspecto organico
0 curvado, que emplea como punto de partida splines (figuras 2d) para mediante
diversos métodos, crear la malla 3d anidando los splines.
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IMAGEN 36: EJEMPLO DE IMAGEN EN NURBS MODELING

FUENTE: HTTP://WWW.CRISTALAB.COM/IMAGES/BLOG/3DBASICS/NURBS MODELING.JPG

OPERACIONES BOOLEANAS

Consiste, en tomar dos mallas y aplicarles una de tres operaciones booleanas
disponibles:

e Resta
e Interseccion
e Union
Resta: Resta dos figuras A - B o] B - A.

Interseccion: Da como resultado sélo lo que esta "tocandose" de ambas figuras.
Unién: Funde ambas figuras creando una Unica nueva.

47


http://www.cristalab.com/images/blog/3dbasics/nurbs_modeling.jpg

UNIVERSIDADDE .
SAN BUENAVENTURA (| &85
“IONA DELLIN &= %7

Calidad Humana y Profesional

IMAGEN 37: EJEMPLO DE IMAGEN EN OPERACION BOOLEANA
FUENTE: HTTP://WWW.CRISTALAB.COM/IMAGES/BLOG/3DBASICS/BOOLEAN MODELING.JPG

SISTEMA DE PARTICULAS

Es como su nombre lo indica, un sistema de particulas (proyeccion de formas
geométricas, de forma controlada mediante parametros varios tales como choque,
friccion y demas). Es combinable, con efectos de dinamica y deformadores. Es ideal
para crear humo, agua, 0 cualquier cosa que sea muchos objetos y repetitivos.

Se deben emplear 2 6 mas splines, para crear una malla 3d continua. El primer
spline, funciona como path (camino) mientras que los deméas, dan forma,
extendiéndose, a traves del path. Ideal para crear cables, botellas, etc.
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IMAGEN 38: EJEMPLO DE IMAGEN EN SISTEMA DE PARTICULAS
FUENTE: HTTP://WWW.CRISTALAB.COM/IMAGES/BLOG/3DBASICS/PARTICLES.JPG

MODELO POR TEXTURAS

Este tipo de modelado, si es que se lo puede denominar asi, en vez de emplear
deformadores en la malla, engaifan la vista, con mapas del canal alpha
(transparencia) para crear recortes, 6 engafos directos de relieve (con un canal
especial para esto independiente del de relieve) para crear terrenos por ejemplo.

Es un tipo de modelado, usado mucho para abstractos en 3d, y no es muy dificil de
emplear, simplemente se deben manipular los canales para engafiar la vista.
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IMAGEN 39: EJEMPLO DE MODELO POR TEXTURAS

FUENTE: HTTP://WWW.CRISTALAB.COM/IMAGES/BLOG/3DBASICS/MATERIAL.JPG
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