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I INTRODUCCION

INTRODUCCION

a realidad virtual ha tomado un auge impresionante en los ultimos afos; ya
no solo esta enfocada en areas particulares como la milicia o la ciencia, por
el contrario, dicha herramienta ha ampliado su horizonte de posibilidades
hacia diferentes industrias, cada vez mas cercanas al publico, como peliculas
cinematograficas, educacion, videojuegos, representaciones tridimensionales,

incluso, recorridos virtuales.

En nuestros dias existen diversos desarrollos que permiten elaborar
simulaciones a nivel usuario (computadora, ‘standalone’) o niveles mas grandes
como la Simulacidn Distribuida Interactiva (‘Distributed Interactive Simulation,
DIS’), cada uno con su complejidad respectiva. Asi como tenemos una enorme
variedad en desarrollos, también contamos con una diversidad de herramientas

gue nos permiten crear entornos virtuales.

Los usos de la realidad virtual son amplios, esto permite que no se le ubique
en un area especifica, sino que sea una herramienta comun en los avances
tecnologicos, desde lo mas elementales hasta los mas complejos, involucrando
multiples campos de especializacion como: ingenieria, arquitectura, medicina,

biologia, historia, disefio grafico e industrial, sélo por mencionar algunos.

Todo esto la convierte en un campo muy consolidado, pero bajo un
panorama experimental; aunque esta aseveracion puede parecer contradictoria, a

lo largo de este trabajo iremos aclarando algunos puntos al respecto.
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En este momento en América Latina empiezan los desarrollos de realidad
virtual, pero se consideran fuera del alcance y la mayoria de las veces son
presentados a grandes compafias debido al poco auge que se le ha dado a esta
disciplina en la region.

En Europa es comun ver este tipo de proyectos en lugares como museos,
centros comerciales, zonas arqueoldgicas e incluso templos religiosos. Por
mencionar algunos casos existe el espacio Gaudi de la Pedrera que tiene una
reproduccion en linea exacta del edificio original; la catedral de Tuy y la iglesia de
Saint-Laurentius,” o el caso del Kilmartin House Museum junto con la Universidad
de Warwick (Escocia) que han ideado un sistema de reconstruccion digital de

monumentos antiguos y lugares arqueoldgicos.?

El desarrollo de realidad virtual que ofrecemos se desenvuelve en dos
vertientes, la comercial y la historico-religiosa. Asi encontramos, en un solo
producto, dos formas de comercializacion: la primera nos permite encaminar
nuestro desarrollo hacia sectores publicos o privados con fines informativos; la
segunda se orienta hacia la rama cientifica, al proponer y reconstruir de manera
fiel un conjunto arquitectonico, ya sea para fines historicos o inventariales, el cual
estaria encaminado a resolver uno de tantos problemas que existen actualmente

en México dentro de los inmuebles religiosos como es el robo de arte sacro:

La falta de un inventario de arte sacro, el desinterés del gobierno no sélo para
proteger su patrimonio, sino para enlistarlo y evitar su deterioro, porque el acervo es

propiedad del Estado, en custodia de la Iglesia... >

Lhttp://www.ename974.org/Eng/pagina/kerk_tijdsvenster2.html (vi: 5 de junio de 2011)
Zhttp://www.kilmartin.org/ (vi: 5 de junio de 2011)

3José de Jesus Aguilar Valdés, director del departamento de Arte Sacro del Episcopado Mexicano.
Toluca, Méx., a 15 de Agosto de 2007.
http://www.diocesistoluca.org.mx/noticias/index.php?option=com_content&task=view&id=1382&lIte
mid=2 (vi: 10 de Septiembre de 2009)
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Al mismo tiempo, pretendemos brindar una herramienta eficiente y rapida

para catalogar los objetos que estan en custodia de la Iglesia.

Debemos considerar que el producto no pretende ser una copia de versiones
ya existentes e incluso no se cuenta con el equipo humano y tecnoldgico para
desarrollarlo, utilizaremos herramientas que no precisamente estan enfocadas al
desarrollo de realidad virtual, pero que son utiles y no requieren un alto grado de
estudio para poder manejarlas. De esta manera nos proponemos crear un
producto destinado a cubrir las necesidades que se consideran importantes en el
marco ya establecido, las cuales son: crear un producto con fines de venta en el
rubro empresarial o, en su defecto, realizar un estudio enfocado a crear una

reconstruccion de un conjunto arquitectonico con fines historico-culturales.

Para lograr nuestro cometido, planteamos la creacion de un recorrido virtual
a través del templo de Lourdes de la Ciudad de México, localizado en el Centro
Historico, asi como la recreacion del entorno tanto de los alrededores como del
mismo templo lo mas fielmente posible, de igual manera produciremos modelos

3D de objetos y artefactos existentes en el interior del inmueble.

Una de las ventajas de las reconstrucciones virtuales es que colocan a la
persona dentro del contexto en que el desarrollo es recreado. Asi, las
representaciones se convierten en material histérico que brinda informacion de
acuerdo a su caracter de fidelidad y compromiso por ser lo mas apegado a la
realidad.

El objetivo es plantear una solucion para los clientes del Club de Banqueros*
(asociacion encargada de realizar banquetes y eventos), quienes no tienen la
posibilidad de visitar personalmente las instalaciones del templo, asi como
entregar una aplicacion con una serie de funciones adicionales como el tomar
notas, personalizar el decorado del mismo, guardar imagenes del escenario, por

mencionar algunas, para lo cual se ideo la forma de entregar una aplicacion que

4 Club de Banqueros, http://www.clubbanqueros.com.mx/ (vi: 21 de Octubre de 2011)
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permitiera recrear el ambiente por medio de un recorrido virtual.

El presente trabajo fortalece ademas las bases técnicas para romper con el
mito de que esta tecnologia (la realidad virtual) es inalcanzable para paises en
desarrollo; fomentar e impulsar nuestros propios proyectos de realidad virtual y
demostrar que desarrollos como el que se muestra a continuacion son viables y
necesarios para nuestra nacion. De igual manera, acercar dicha tecnologia a
campos poco recurrentes y motivar que la realidad virtual no solo pretende ser un
campo aplicable a la accion cientifica, sino evidenciar que también puede ser una

herramienta para uso comun en sectores especificos de la sociedad.

Esta forma de utilizar la realidad virtual es vital para arrojar una luz nueva en
el rubro arquitectonico, historico e incluso religioso (en el aspecto de acercar a las
dependencias religiosas a una nueva forma de inventariar y recrear sus
construcciones) y sobre todo, en el campo de la ingenieria en computacion,
mostrando que hoy en dia la ingenieria no esta enfocada unicamente en aspectos
técnicos, sino que también amplia su espectro de conocimiento para incluirse en
desarrollos enfocados a la preservacion de monumentos y asi resolver carencias

que actualmente se tienen en nuestro pais, por ejemplo el robo de arte sacro.

Erick Miranda Marquez
Ciudad de México, 2011
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VisiON GENERAL

1.1 REALIDAD VIRTUAL

| concepto de Realidad Virtual ya no esta alejado de nuestra vida

cotidiana, incluso lo usamos con frecuencia aunque no tengamos una

idea clara de su significado. Pero ;podemos definir el concepto de
realidad virtual (RV, o comunmente encontrada como VR ‘irtual reality’)? La
respuesta no es sencilla, pues al interpretar los distintos elementos que conforman
el término nos encontramos con diferentes significados de acuerdo al area en la
que pretendemos encontrar su definicidén. Encontramos un sentido casi por cada
investigacion hecha al respecto, esto se debe a que la evolucion de la realidad
virtual ha sido tan rapida que no ha permitido establecer parametros concretos v,
aun en estos momentos, esta en constante cambio debido a los avances
tecnologicos, por tal razéon es seguro decir que la realidad virtual va de la mano

con los avances en la computacion y la tecnologia.

Considerando lo anterior no es dificil entender por qué la realidad virtual y su
definicion es relativa para cada area de estudio, inclusive para cada persona que
haya tenido contacto con ella. Con base en esto, mas que optar por un solo
significado, enunciaremos un conjunto de definiciones, donde cada una entrega

una idea de lo que se entiende por realidad virtual. (Figura 1.1)°

5Juan Carlos Parra Marquez, et. al., Introduccion Préactica a La Realidad Virtual. Concepcidn:
Ediciones U. Bio-Bio, 2001. p. 3

11
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Definiciones de Realidad Virtual

Experiencia de telepresencia, donde | Es una manera mediante la cual, manipulamos
telepresencia es la sensacion de presencia | e interactuamos con computadoras y datos
utilizando un medio de comunicacion. extremadamente complejos.

Es un paso mas alla de lo que seria la | Consiste en simulaciones tridimensionales
simulacién por computadora, tratandose | interactivas que reproducen ambientes y
mas bien de una simulacion interactiva, | situaciones reales.

dinamica y en tiempo real de un sistema.

Entorno de tres dimensiones sintetizado por | Ambiente altamente interactivo donde el

computadora, en el que participantes usuario participa a través del uso de una
acoplados de forma adecuada pueden computadora en un mundo virtualmente real.
manipular elementos fisicos simulados en Es una simulacion tridimensional por

el entorno y, de alguna manera, computadora durante la cual el usuario resulta
relacionarse con las representaciones de inmerso tan completamente que esta realidad,
otras personas pasadas, presentes o de origen artificial, aparenta ser real.

ficticias, o con criaturas inventadas.

Es una simulacion por computadora, Simulacion tridimensional interactiva por
dinamica y tridimensional, con alto computadora en la que el usuario se siente
contenido grafico, acustico y tactil, introducido en un ambiente artificial, y que lo
orientada a la visualizacion de situaciones y | percibe como real, basado en estimulos a los
variables complejas, durante la cual el organos sensoriales.

usuario ingresa, a través del uso de
sofisticados dispositivos de entrada, a
mundos que aparentan ser reales,
resultando inmerso en ambientes altamente
participativos, de origen artificial. Una
nueva y sorprendente forma de navegar
informacion.

Es el medio que proporciona una visualizacion participativa en tres dimensiones y la
simulacion de mundos virtuales, siendo dichos mundos el elemento fundamental de un
sistema de realidad virtual. La realidad virtual es un entorno generado por computadora en el
que los participantes pueden entrar fisicamente e interactuar con él, desplazandose por su
interior o modificandolo de cualquier manera. En su forma mas simple, un mundo virtual
podria estar compuesto por un edificio tridimensional por el que podriamos desplazarnos,
aunque sin modificar nada. Sin embargo, con el equipamiento adecuado, los usuarios podrian
ver, desplazarse e interactuar a través de estos entornos graficos generados por
computadora.

Realidad Virtual o mundo virtual es una base de datos gréficos interactivos, explorables y
visualizables en tiempo real en forma de imagenes tridimensionales de sintesis capaces de
provocar una sensacion de inmersion en la imagen. En sus formas mas complejas, el entorno
virtual es un verdadero “espacio de sintesis”, en el que uno tiene la sensaciéon de moverse
“fisicamente”. Esta sensacion de “movimiento fisico” puede conseguirse de diferentes formas,
la mas frecuente consiste en la combinaciéon de dos estimulos sensoriales, uno basado en
una visién estereoscopica total y el otro en una sensacion de correlacion muscular, llamada
‘propioceptiva”, entre los movimientos reales del cuerpo y las modificaciones aparentes del
espacio artificial en que esta inmerso.

Figura 1.1

Definiciones de Realidad Virtual

12
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Pongamos especial atencion en las dos ultimas definiciones, pues ademas
de ser las mas completas hacen hincapié sobre la generacién de mundos en tres
dimensiones, la participacion del individuo en el entorno grafico y la sensacion de
pertenencia en el ambiente, aspectos importantes al momento de identificar

desarrollos de Realidad Virtual.

Como hemos leido, la definicibn de Realidad Virtual se ha estado
modificando, nombrandola también como “Realidad Sintética”, “Mundos Virtuales o
Ficticios”. Recientemente en los circulos cientificos se ha adoptado el término
“Ambientes Virtuales” (‘Virtual Environments’) y mas particularmente el término
“Presencia”, que se define como la experiencia subjetiva de estar en un lugar o
ambiente, cuando se esta fisicamente situado en otro. Aunque el término de
presencia simplifica el concepto de realidad virtual no esclarece completamente un
significado de lo que es la realidad virtual, lo importante es que se empiezan a
crear distinciones que nos permitiran, mas adelante, clasificarla de manera mas

objetiva de acuerdo a su nivel de desarrollo.®

LA REALIDAD VIRTUAL ES UN ENTORNO RECREADO POR COMPUTADORA, QUE
PERMITE AL USUARIO MOVERSE, EXPLORAR, INTERACTUAR Y SIMULAR LA SENSACION
DE PERTENENCIA EN TIEMPO REAL A LO LARGO DE UN AMBIENTE TRIDIMENSIONAL, A

TRAVES DE CANALES SENSORIALES.

Como ya hemos visto a medida que avanza la tecnologia, la realidad virtual
adopta nuevos ‘aires’ y es muy probable que a medida que siga avanzando,
también su significado vaya adquiriendo nuevas definiciones, por lo que es
necesario que el lector a partir de este punto tenga una idea del uso frecuente de

este término en nuestros dias.

6lbid., p. 4
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Normalmente la RV en sus casos ‘clasicos’ requiere procesos de graficos
en tiempo real, una pantalla estereoscodpica, la cual es necesaria para producir la
ilusién 3D, y un sistema de ‘seguimiento’ que se encargara de obtener las sefales:
ya sea de la cabeza (como puede ser un casco de RV) o sehales que provengan
del movimiento de las manos (como el caso de los guantes de RV). Estas
tecnologias son conocidas como ‘head-mounted displays’ (HMD) y se componen
de visores o lentes estereoscopicos que, unidos a un ‘data globe’ (guante de datos
que es usado para rastrear el movimiento de la mano), permiten de manera

completa la inmersién o presencia del usuario en ambiente virtual.’
Cabe mencionar que existe hardware mas complejo como:

* Rastreadores de movimiento de cabeza:
(Head trackers).
* Rastreadores de movimiento:
(Motion trackers).
* Domos de RV:
(VR Domes).
* Simuladores de RV:
(VR Simulators).

Los elementos anteriores de hardware para RV son complejos y la mayoria
de las veces son dispositivos especializados que no comunmente pueden estar al
alcance de los usuarios habituales. Sin embargo, existe hardware mas cercano a
nuestro usuario final y combinandolos de acuerdo a las necesidades del cliente y
la naturaleza del recorrido, permiten una inmersion completa del usuario en

diferentes niveles.

A continuacion se muestran elementos comunes para desarrollos de RV.

“Mario A. Gutiérrez A., et. al.. Stepping into Virtual Reality. London: Springer, 2008. p. 1
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Hardware utilizado en RV

-

Figura 1.2.a

Figura 1.2.b Figura 1.2.c

Figura 1.2.a - El CyberGlobe II, es un guante de datos inaldmbrico que
transforma el movimiento de la mano y de los dedos en datos digitales.

Figura 1.2.b - El 5DT HMD 800 Series, ofrece al usuario una salida de imagen
en alta resolucion y sonido ambiental.

Figura 1.2.c - ElVisBox-X2, es una pantalla gigante para inmersion en alta
resolucion, pudiendo ofrecer en algunos modelos sonido ambiental.

Copyright - Virtual Realities, Inc.

Figura 1.2

Hardware utilizado en RV

15
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1.2 CONCEPTOS GENERALES

1.2.1 RECONOCIENDO LA REALIDAD VIRTUAL

na de las preguntas que salta a la mente es ¢ como distinguir un
desarrollo de Realidad Virtual con respecto a otros productos
como paseos virtuales o realidad aumentada?, también es una
pregunta dificil de responder, pero se han establecido marcos que nos pueden dar

una respuesta aceptable.

Como se ha mencionado, hay muchas maneras para definir la RV, y por la
misma razon encontrar un parametro que distinga un desarrollo RV también puede
resultar complejo, existen varias condiciones que nos pueden ayudar a diferenciar

dichos proyectos. Enumeraremos algunas condiciones destacables:®

SIMULACION:

Capacidad de representar un sistema. Esta representacién debe contener
aspectos suficientes de la realidad para convencer al usuario que se encuentra en
una situacion paralela. Pero hay que tener en consideracion que dicha
representacion puede o no contener modelos fisicos de la realidad.

INTERACCION:

Tener control del sistema creado. El hecho de tener el control del sistema hace
referencia a que un desarrollo pasa de ser una pelicula o un recorrido previamente
programado a un ambiente en el que uno puede desenvolverse de forma
autonoma. Para lograr esta interaccion existen diversas técnicas e interfaces

hombre-maquina, que van desde el teclado, el mouse y la pantalla de una

8Marquez Parra, op. cit., p.6

16
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computadora hasta guantes, visores o trajes sensoriales. La interaccion con el
mundo virtual presupone que al menos el usuario puede trasladarse a voluntad
dentro del ambiente virtual y mover objetos, dichas acciones tienen como objetivo

producir cambios en ese entorno artificial.

PERCEPCION:

La percepcion es un aspecto sumamente importante, ya que la mayoria de los
sistemas de RV, para recrear este factor, concentran sus esfuerzos en otorgar
sensaciones lo mas reales posibles por medio de percepciones sensoriales
(visuales, tactiles o auditivas) y por medio de los elementos externos mencionados
con anterioridad. Aunque ya existen desarrollos en los que se intenta llegar
directamente al cerebro, evitando asi las interfaces sensoriales externas, hay
modelos mas simples en los que recurren a toda la fuerza imaginativa del hombre
para que pueda experimentar una realidad parcial. Todo esto con la finalidad de

producir en el usuario una ‘inmersién’ vivencial en un ambiente digital.

Los aspectos anteriores son los principales puntos que debemos considerar
al identificar un sistema RV, existen mas elementos que no se mencionan pero
deben tomarse en cuenta como es la profundidad, aunque esto es obvio ya que en
un sistema tridimensional los objetos del mundo virtual deben tener un formato

que indique su profundidad y dimensiones.

Los PRIMEROS TRES ASPECTOS (SIMULACION. INTERACCION Y PERCEPCION) SON
IMPRESCINDIBLES EN CUALQUIER SISTEMA RV. ALGUNOS INVESTIGADORES
PLANTEAN TRES BASES DE LA REALIDAD VIRTUAL QUE SON LA INTERACCION,

INMERSION E IMAGINACION, CONOCIDAS TAMBIEN COMO LAS “31” (FIGURA 1.3).

17
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LAs TRES BASES DE LA REALIDAD VIRTUAL

Los cinco componentes clasicos de un sistema RV.

Inspirado para esta investigacién en Grigore C. Burdea, Philippe Coiffet.

Virtual Reality Technology. Second ed: John Wiley & Sons, Inc., 2003.

Figura 1.3

Las Tres Bases de la Realidad Virtual

1.2.2 FACTORES IMPORTANTES DE LA REALIDAD VIRTUAL

La meta de la Realidad Virtual es crear en el usuario la ilusion de estar en un
ambiente que puede ser percibido como real, con la suficiente interactividad para
ejecutar tareas especificas de una manera facil y agradable para quien se

encuentra inmerso en el entorno tridimensional.

18
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Retomando algunos conceptos, hay dos factores que pueden describir la
experiencia RV desde el aspecto fisico y psicoldgico: inmersioén y presencia.®

INMERSION:

Esta relacionado con la configuracion fisica de la interface de usuario de la
aplicacion RV. Los sistemas RV también pueden ser clasificados como
completamente inmersivo (aplicable a los HMD), semi-inmersivo (aplicable a las
pantallas gigantes para inmersion) o no-inmersivo (aplicable a las aplicaciones de
escritorio basadas en Realidad Virtual). Esta clasificacion depende mucho de
como el usuario puede percibir (ver, escuchar, ‘tocar’) el mundo durante la
simulacién. Los sistemas modernos de Realidad Virtual completamente-inmersiva
tienen diferentes niveles de inmersion, creando diversos tipos de ilusiones

alternativas de la realidad y varios de ellos de uso complejo.

Los sistemas semi-inmersivos utilizan sonido 3D, graficas en alta resolucién y
normalmente son usados en sistemas donde mas de un usuario comparte el
mismo ambiente o simulacion, esto ha abierto enormes posibilidades en

ambientes de trabajo cooperativo.

Los sistemas no-inmersivos, debido a que son menos costosos, son de facil
instalacién y resultan mas amigables al usuario final, han venido ganando
popularidad. En ocasiones conocidos como ‘deskfop-based VR system’ que no
son mas que computadoras basadas en tecnologias o aplicaciones RV; uno de los
casos mas representativos son los videojuegos, pero no refiriendonos
exclusivamente al puro videojuego, también necesitamos el equipo que lo pueda
reproducir, es decir, los sistemas de ejecucion o virtualizacidn, en este caso serian
las consolas de videojuegos o inclusive algunas computadoras con el suficiente

hardware para su ejecucion.

9Mario A. Gutiérrez, op. cit., p. 2
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Los videojuegos son el mejor ejemplo de la combinacion de interactividad,
facil manejo, imagenes con un buen nivel de detalle (alta resolucién o ‘high
definition’, HD), un sonido estéreo y en algunos casos sonido 3D, todo lo anterior
produce en el jugador un alto interés y envolvimiento en la simulacién. Hablando
un poco de la parte psicolégica, pocos desarrollos de Realidad Virtual pueden
competir con un buen videojuego a un nivel de aislamiento psicologico, es decir,
apartar al usuario del mundo que lo rodea (ambiente) y producir una respuesta
emocional inmersiva casi completa del participante en el desarrollo (videojuego).

Los aspectos psicologicos de la experiencia RV aun son un area de
investigacion, no se conocen con claridad los factores en la simulacion que
pueden producir reacciones especificas en términos de respuestas emocionales,
qué es lo que ‘hipnotiza’ y le produce al usuario un grado de interés. Se considera
la idea de generalizar areas de interés, pero eso no termina de convencer
completamente. Pero uno de los conceptos importantes que nos puede ayudar a
entender la psicologia que hay de tras de la experiencia RV es la ‘sensacion de

presencia’.

PRESENCIA:

Aunque ya mencionamos el término, es necesario comprender un poco mas la
definicion de presencia. La presencia es un término subjetivo, asociado con la
psicologia del usuario, de ahi deriva la necesidad de comprender mas este
aspecto de la Realidad Virtual. Segun Slater y Wilbur, la “Presencia es un estado
de conciencia en donde existe la sensacion (psicologica) de pertenecer al

ambiente virtual”."°

Presencia es cuando simulaciones multimodales (imagenes, sonidos,
retroalimentacion, etc.) son procesadas por el cerebro y entendidas como un

entorno coherente donde nosotros podemos interactuar y ejecutar algunas

10SJater M., Wilbur S. A Framework for Immersive Virtual Environments (Five): Speculations on the
Role of Presence in Virtual Environments, 1997.
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actividades. Esta presencia se consigue cuando el usuario es consciente,
deliberadamente o no, de pertenecer a un ambiente virtual (virtual environment,
VE). Por ejemplo, retomando el tema de los videojuegos, una persona sabe que el
mundo en el videojuego no es real, pero decide situarse como si viviera una
situacién real. Una sefal de presencia es cuando una persona se comporta en un
ambiente virtual (VE) de una manera similar a la que se comportaria en una

situacién parecida en la vida real.

La presencia, en primer lugar, puede involucrar reacciones emocionales del
usuario. Una vez que el cerebro integra las imagenes 3D, los sonidos y otros tipos
de retroalimentacion en la forma de un ambiente coherente, diferentes reacciones
pueden surgir, esto ocurre de tal manera que en verdad nos sintamos

profundamente involucrados en la experiencia de la virtualizacién."

El término de presencia se extiende aun mas, pero con lo anterior nos
podemos confirmar que este punto es sumamente importante para nuestros

proyectos RV.

LA PRESENCIA ES UN FACTOR IMPORTANTE PARA NUESTROS DESARROLLOS DE
REALIDAD VIRTUAL, YA QUE NOS DARA LA PAUTA PARA ENTENDER EL PERFIL DE
NUESTRO CLIENTE Y LOGRAR QUE NUESTROS PRODUCTOS TENGAN EL EFECTO QUE
NOSOTROS DESEAMOS.

1.2.3 { REALIDAD ARTIFICIAL?

¢Y la realidad artificial?, sno es lo mismo? De primera impresion podria

parecer que si, y esto nos puede conducir a conceptos erroneos, al menos para el

HGutiérrez A, Mario A, op. cit., pp. 3 - 4
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tema que estamos tratando. No vamos hacer un estudio exhaustivo sobre el tema
de realidad artificial, pero si trataremos de esclarecer un poco qué hay detras de
éste concepto.

Cabe aclarar que, mientras mas avanzamos mas términos escuchamos y
esos términos cada vez se van pareciendo entre si, por o que hay que cuidar con
suma delicadeza el evitar confusiones. La realidad artificial tuvo sus principios por
los afios noventa con Myron W. Krueger con su libro “Artificial Reality 2", donde
acuno dicho término como la experiencia inmersiva en un ambiente interactivo.
Claro, un par de palabras no pueden definir todo un concepto como el de realidad

artificial pero nos pueden ayudar un poco.'?

Basicamente la definicion de Myron engloba en pocas palabras lo que es la
realidad artificial, si nos damos cuenta, menciona la experiencia inmersiva,
también hablada en la Realidad Virtual y un ambiente interactivo, donde la
interaccion en la Realidad Virtual es fundamental, entonces ¢ cual es la diferencia?

Si empezamos a poner un poco de mas atencion, en la Realidad Virtual la
inmersion tiene diferentes niveles y depende del tipo de desarrollo, ya sea
inmersivo o no-inmersivo, basicamente la inmersion se produce de acuerdo a la
predisposicion del usuario, en la Realidad Virtual por mas total que sea la
inmersion, siempre habra algun medio tratando de hacer lo mas real posible esa
inmersion. En cambio, la inmersion en la realidad artificial se da de forma
automatica, porque ya esta ahi, es parte de nosotros. Por ejemplo, se puede crear
una RV en donde una ama de casa aprenda a moverse en una cocina del futuro,
suponiendo que hacemos una RV completamente inmersiva, en donde tengamos
una habitacién del mismo tamafo que la cocina del futuro, le coloquemos un
rastreador de movimiento de cabeza (Head trackers, HMD), tal vez para el

movimiento del cuerpo un rastreador de movimiento, un guante de datos para el

12 Myron W. Krueger, “Artificial Reality”, p.6
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movimiento de la mano y aditamentos extras que realmente hagan sentir a la ama
de casa en un ambiente verdadero, pero lo anterior no deja de ser eso, una
recreacion de una realidad. La mujer aprendera a controlar diversas cosas, como
encender la estufa con la mano a distancia mientras el horno indica que la comida
ya esta lista, todo lo anterior mientras con un movimiento de su otra mano abre el
refrigerador. Todo es meramente una simulaciéon. En cambio, en la realidad
artificial todo eso sera real, probablemente el ama de casa con el movimiento de
sus manos a distancia controle varias cosas de su cocina mientras habla con el

horno preguntando cuanto tiempo falta para la coccién completa del platillo.

Con lo anterior entendemos la parte de ambiente interactivo, en la Realidad
Virtual hablamos de un ambiente (no real) interactivo, mientras que en la realidad
artificial es un ambiente real e interactivo. Ademas de que en esa realidad artificial
no existe ningun aditamento asociado en alguna parte del cuerpo para hacer

inmersiva la realidad, porque esa realidad es la realidad cotidiana.

Actualmente se estan dando enormes frutos en este tipo realidades, aunque
los primeros desarrollos no estan comprometidos a nivel cotidiano, sino mas bien
al area de videojuegos, se espera que pronto también se abra ese campo a

ambientes mas hogarefios.

Como ejemplo de estos primeros pasos en realidad artificial tenemos el
proyecto NATAL que ahora lo conocemos como ‘Kinect de Microsoft™ para la
Xbox 360, donde lo que alguna vez habiamos escuchado acerca de que no
necesitariamos controles para jugar videojuegos, ni nuevas consolas, comienza a
ser algo tangible, al menos en el aspecto de decir “adiés” a los controles

manuales.

Expliquemos un poco como es que nuestra realidad se empieza a convertir

13 http://www.xbox.com:80/es-ES/Kinect (vi: 6 de junio de 2011)
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en artificial. El sistema ‘Kinect’ se basa en una barra que incorpora una camara y
un microfono que se encargan de recoger todos los datos necesarios para la
interaccidn con la consola (en este caso el Xbox) como son la voz y los

movimientos, ya todo ello sin algun hardware pegado al cuerpo del usuario.

Los aditamentos estan compuestos por una camara (la que se encarga del
reconocimiento de rostros), un sensor de profundidad, micréofono multidireccional y
software elaborado por el equipo de Microsoft. A continuacion menciono algunas

caracteristicas:

SENSOR DE MOVIMIENTO:
Kinect utiliza un sensor de movimiento que controla todo el cuerpo. Asi que
cuando jugamos, no solo se detecta el movimiento de manos y murecas, sino el

de todo el cuerpo: brazos, piernas, rodillas, cintura, cadera, etcétera.

SEGUIMIENTO ESQUEMATICO:

Mientras jugamos, Kinect crea un esquema digital de nuestro cuerpo basandose
en datos de profundidad. De esta forma, cuando el usuario se mueva hacia la
derecha, izquierda o hacia arriba, el sensor capturara el movimiento y lo trasladara

al juego.

RECONOCIMIENTO FACIAL:
Kinect ID recuerda al usuario recopilando datos fisicos que se almacenan en el
perfil de cada jugador. Asi que cuando éste quiere volver a jugar, Kinect sabra

quién es y podra empezar a jugar facilmente en cualquier momento.™

Existen otras propuestas las de Sony con su PlayStation Move basado en

un control sencillo y facil de usar que permite la captura de una amplia gama de

L4nttp://www.xbox.com:80/es-ES/Kinect/GetStarted (vi: 6 de junio de 2011)
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movimientos, lo que brinda un nivel de control en el juego." Asi como el sistema
Wii de Nintendo el cual también intenta acercarse a esta realidad con su variedad
de mandos inalambricos y sensibles al movimiento.'® Pero hay que destacar que
aun estan un paso atras ya que el sistema ‘Kinect’ permite toda esta interaccion

sin ningun control pegado al cuerpo.

El reconocimiento de movimientos, de imagenes e incluso el del tono de voz

ya es una realidad, pasos que nos acercan mas a la realidad artificial.

La realidad artificial, a diferencia de la Realidad Virtual, esta mas cerca de
nosotros y se basa en elementos comunes que ya existen en nuestro entorno para
gue nuestra interaccion sea natural. Pero no nos quedemos con esta idea, en un
par de afios esta tecnologia ha dado grandes pasos. Hay que tener en cuenta que
gracias a la alta definiciéon en video, el HD 3D hologramizado es una realidad

también."”

1.2.4 ARQUITECTURA DE LOS SISTEMAS DE REALIDAD VIRTUAL

Es importante tener una idea de los componentes de un sistema RV, esto
nos permitira tener una mayor vision de qué es lo que necesitamos, de qué

medios nos podemos valer y como se desenvuelve el sistema.

Para empezar necesitaremos elementos de hardware que permitan la
adquisiciéon de datos. Por regla general, siempre necesitaremos de algo que
permita la adquisicion de datos, sin ellos la interaccién no sucederia. A través de
los dispositivos de “entrada — salida” el usuario se puede comunicar con el entorno

de nuestro desarrollo. Por medio de los elementos de entrada (input) el usuario

L5http://mx.playstation.com/ps3/playstation-move/index.htm (vi: 6 de junio de 2011)
L6http://www.nintendo.es/NOE/es_ES/wii_54.html (vi: 6 de junio de 2011)
17 http://www.holomex.com.mx/esp/hologramas/3d.html (vi: 6 de junio de 2011)
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trasmite sus ordenes al sistema de RV, indicandole que desea desplazarse,
cambiar el punto de vista actual o interactuar con algun objeto del mundo virtual.
Mientras que los dispositivos de salida cumpliran su funcion de crear el ambiente

inmersivo lo mas real posible en el usuario.

En sistemas completamente inmersivos, los elementos de adquisicion de
datos son muy complejos, por tal razén también los elementos de hardware
resultan ser robustos. Para esos sistemas hay que disponer de rastreadores de
posicion los cuales enviarian la informacion al sistema de la posicion del sujeto,
hacia donde esta mirando y la ubicacion relativa dentro del mundo virtual. Al
mismo tiempo el sistema estaria recibiendo informacion de un guante de datos y
procesando esa informacién para mostrar la representacion de una mano dentro

del ambiente e interactuando con el mismo.

En nuestro caso nos enfocaremos en los elementos de sistemas RV no-
inmersivos, ya que nos seran mas Uutiles para el tipo de sistema que
desarrollaremos. En los sistemas RV no inmersivos, estos dispositivos de entrada
se reducen a elementos comunes como puede ser el mouse, el teclado, inclusive
algunos elementos de mando como pueden ser las palancas de mando o volantes.

Como observamos en la figura 1.4, contamos con cinco elementos basicos
en arquitecturas RV. Los dos elementos dentro del cuadro rayado son los que
conforman en si un sistema RV, estamos hablando de un motor RV (software) y
los elementos de hardware que se encargaran de la obtencidn y transmisién de
datos. Los demas elementos no pertenecen directamente al sistema RV, pero son
necesarios dentro de un ambiente RV.
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Arquitectura clasica en sistemas RV

------------------------------------------------------------------------------

Motor de Dispositivos
! Realidad Virtual / entrada / salida 5

Software
& Usuario
Bases de Datos
Tareas

Los cinco componentes clasicos de un sistema RV.
Inspirado en Grigore C. Burdea, Philippe Coiffet.
Virtual Reality Technology. Second ed: John Wiley & Sons, Inc., 2003.

Figura 1.4

Arquitectura Clasica en Sistemas RV

Ya hablamos de los dispositivos de entrada y realmente no hay mucho que
indagar en ellos, son elementos comunes para nosotros (refiriéendonos a sistemas

no-inmersivos) y que no requieren un estudio mayor.

Continuando con los demas elementos de una arquitectura RV, tenemos un
motor de Realidad Virtual (3D VR Engine), que es una herramienta de
programacion orientada a objetos para desarrollos de Realidad Virtual. Estos
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motores cuentan con caracteristicas especiales como niveles de detalle para
imagen (‘Level of Detail’, LOD), simulaciones visuales, aplicacion de texturas,
programacion para interactuar con otras plataformas de programacion, descripcidon
del lenguaje del motor, algoritmos graficos, y un sin fin de caracteristicas
esenciales para desarrollos RV.

Podemos encontrar software para programar desarrollos de Realidad Virtual,
pero su programacion y sus prestaciones muchas veces no son las deseadas,
ademas que en la mayoria de las ocasiones la compra del software no significa
que también nos otorguen acceso al codigo fuente para manipularlo a nuestras
necesidades, ni tampoco tenemos el tiempo para crear nuestro propio motor de
Realidad Virtual.

Existen lenguajes de programacion como es el VRML (Virtual Reality
Modeling Language) que representa un formato de representacion vectorial en 3D
(tres dimensiones), disefiado particularmente para la web. En estos dias Java se
ha convertido en una plataforma de desarrollo muy demandada de manera que
también contamos con Java3D, que junto con VRML, se ha convertido en una

herramienta comun para la programacion de mundos virtuales.

Para compensar las tecnologias que tenemos para crear entornos virtuales
nos enfocaremos en otro tipo de motores, que no especificamente son para
desarrollos RV pero que basicamente cubren nuestra necesidad de crear un
proyecto RV no-inmersivo, son los motores para videojuegos, conocidos como
Game Engine. Muchos desarrollos han obtenido experiencia de la realidad virtual
para la programacién de videojuegos. Ya no es necesario tener paquetes de
desarrollo profesional RV, ya que los motores de videojuegos nos ofrecen casi las
mismas prestaciones de desarrollo que los lenguajes de programacion RV.

Un motor de videojuego (Game Engine), es un software disefiado para la
creacion y desarrollo de videojuegos. Tenemos una gran variedad de motores
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para videojuegos y su estructura depende del tipo de plataforma en la que se
quiere programar, ya sea para consolas o equipos de cémputo, donde un factor
importante es saber el sistema operativo en donde se realizara la instalacién, por
ejemplo sistemas como Mac OS, Windows o Linux. EI Core de estos motores
incluye funciones tipicas como: procesamiento grafico para 2D o 3D, fisica de
juego, deteccion de colisiones tanto para impacto como para respuesta, sonido,
lenguaje de programacion, animacion, inteligencia artificial, procesamiento para
redes, manejo de memoria por mencionar algunas caracteristicas. Trabajar con
este tipo de software resulta, por lo regular, muy barato, ademas de utilizar
modularidad para la programacion, esta cualidad nos ayuda para la creacion de
diferentes proyectos. En el capitulo 2 (Herramientas de Desarrollo), abordaremos
con mayor detalle los motores graficos 3D.

Continuando con la explicacion de los elementos que engloban un sistema
RV, hablemos ahora del software. Si observamos bien, este elemento ya no se
considera dentro del sistema RV (Figura 1.4), pero si forma parte de la
arquitectura, esta aclaracion es necesaria para saber distinguir entre los
elementos directamente relacionados con el sistema RV y los elementos que
sirven de apoyo para los sistemas RV. Los demas elementos que mencionaremos
se pueden considerar como elementos de apoyo para los sistemas RV, pero no
significa que se consideren fuera de la arquitectura RV clasica.

El software esta directamente relacionado con el hardware donde se planea
instalar el sistema RV, ya que el software debe entablar de alguna manera una
comunicacién con el motor RV, porque el motor RV se encarga exclusivamente de
los ambientes y simulaciones graficas, asi como de la recoleccion de datos, pero
necesita una plataforma o un soporte donde el motor RV pueda ejercer una
interaccidon entre el usuario y la computadora, consola o dispositivo donde esta
instalado.
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De la misma forma sucede con la parte de bases de datos, muchos
sistemas que son independientes o conocidos como ‘standalone’, necesitan
comunicarse a alguna base de datos que contenga informacion relacionada ya sea
al mismo entorno virtual o alguna clave de acceso para el usuario. Por esta razén

también se mencionan bases de datos dentro de este elemento.

Podemos definir este elemento de la arquitectura como software de apoyo,
generalizandolo como todo el software necesario en donde el motor RV se

sustenta para correr apropiadamente la simulacion virtual.

El siguiente elemento a considerar es el usuario. Podria pasar
desapercibido, pero no debe ser asi, ya que es un elemento sumamente
importante que aporta casi la totalidad del perfil a la simulacion. Del usuario
depende el éxito o fracaso de nuestro desarrollo RV. Es cierto que debemos tener
un panorama general bien establecido para nuestra simulacion, pero es igual de
necesario e importante contar con un conocimiento pleno de las personas a
quienes estaria dirigido nuestro proyecto. Es imprescindible conocer las
caracteristicas de nuestros usuarios finales porque sin esa informacién nuestro
desarrollo puede terminar siendo, mas que un ambiente virtual de interaccion con

el usuario, en un simple paseo monaotono y aburrido.

En resumen, la inmersion y la presencia en un desarrollo RV son
fundamentales, y estas caracteristicas estan directamente involucradas con el

usuario.

Por ultimo tenemos a las tareas. En ciertas ocasiones nuestro usuario
precisa hacer ciertas tareas, que no dependen directamente de él, pero que

requieren de una simulacion y una interaccion con el entorno.

Un ejemplo es el caso de ambientes virtuales en los que se capacitan
personas para que realicen ciertas actividades, pero antes de hacerlas en la vida
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real, necesitan un ensayo o entrenamiento previo. En ese caso los usuarios han

recibido ciertas tareas que deben ejecutar en el ambiente virtual.

Me parece que no es sencillo encontrar una clasificaciéon determinada para
este elemento, porque no necesariamente una tarea debe pasar por el usuario.
También una tarea puede pasar directamente a los dispositivos de entrada, sin
involucrar al usuario, provocando una situacidon en donde el usuario deberia
responder al sistema. Casos como éste son los simuladores de vuelo, en que no
solamente el piloto practica horas de vuelo en el simulador, sino también se le
envian datos de vuelo al simulador para que reproduzca en el ambiente virtual una

situacién de vuelo, a la cual el piloto deberia estar preparado para responder.

Con el elemento de tareas finalizamos el estudio basico de la arquitectura de
un sistema RV, la estructura es un ejemplo de como se conforma generalmente,
pero no necesariamente necesitan estar los cinco elementos en nuestro

desarrollo.

ES IMPORTANTE CONOCER LOS CINCO ELEMENTOS CLASICOS DE LOS SISTEMAS RV,
PERO NO IMPLICA QUE LOS MISMOS CONFORMEN NUESTRO DESARROLLO DE
REALIDAD VIRTUAL, LOS ELEMENTOS QUE SI SON IRREMPLAZABLES ES EL MOTOR

RV Y LOS DISPOSITIVOS DE ENTRADA / SALIDA.

En este capitulo hemos revisado algunos términos que se le dan a la realidad
virtual, elementos de hardware importantes para la adquisicion de datos, la
manera en que podemos identificarla y algunos aspectos sobre la psicologia del

usuario. Informacion indispensable al momento de ir definiendo nuestro desarrollo.

En el siguiente capitulo analizaremos algunas herramientas que
emplearemos para nuestro proyecto de Realidad Virtual, algunos editores de texto
para programacion, software de modelado 3D, programas de creacion vy
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manipulacion de imagenes y también para edicion de video y audio, finalizando

con una lista de motores que hay en el mercado para la creacion de videojuegos.
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HERRAMIENTAS
DE DESARROLLO

2.1 EDITORES DE TEXTO PARA PROGRAMACION

as herramientas siempre han sido necesarias para el hombre. Las
encontramos desde tiempos muy antiguos, acompafiando al ser humano

para que realice sus actividades de una manera mas comoda y sencilla.

De igual manera que con las herramientas para las labores cotidianas,
también contamos con herramientas de software que igualmente ayudan a
programadores, disefiadores, personas de diferentes rubros, a aminorar la carga

de trabajo o brindarle mejoras al software que permitan realizar sus labores.

En este caso, mencionaremos herramientas de software enfocadas a
programadores. Nos referimos a programas o modulos encargados de realizar
funciones especificas, dependiendo de la naturaleza de su desarrollo, éstos
pueden contar a su vez con elementos adicionales, ya sean mas programas o
modulos que aligeran tareas o procesos mecanicos. En si, las herramientas de
software se disefian para cubrir vacios en ciertas areas que no cuentan con el

soporte adecuado.

Muchos lenguajes de programacidon poseen sus propios editores de texto de
programacion, pero hay otros lenguajes de programacion que no cuentan con este

soporte y es necesario usar herramientas externas para facilitarnos la tarea de
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programar. Podemos usar, por ejemplo, el bloc de notas de Windows o Linux, el
TextEdit de Mac Os o bien programas similares para escribir nuestras lineas de
cbdigo, lo importante es tener algun editor de texto sin formato para poder

implementar nuestro cddigo al momento de compilarlo.

Pero no siempre es cdmodo programar de ésta manera, ya que tener texto
plano, sin formato y sin ninguna ayuda para ver o corregir nuestros errores, resulta
sumamente dificil, incbmodo y poco productivo. Para ello se han creado
herramientas para programadores como son los editores de texto para

programacion.

2.1.1 CARACTERISTICAS DE LOS EDITORES DE PROGRAMACION

Un editor de programacion es un software que permite la edicion de texto
plano. Pero entonces, ¢ cual es la diferencia entre usar un editor de programacion

y un procesador de texto?

En un editor de programacion podemos visualizar todos los caracteres que
estan presentes en el documento. Existen caracteres especiales llamados ‘mark-
up’ que son controles para coordinar la escritura de texto, por ejemplo: simbolos
para representar un salto de linea, un salto de pagina o algun espacio de
tabulador. En un procesador de texto encontramos lo que se llama ‘formato
enriquecido’ (fileformat-specific), o ‘control de caracteres’ (control characters) el
cual es definido en el set de caracteres. Estos elementos de formato (como puede
ser el estilo de letras en ‘negrita’ o italicas) contienen informacion adicional que no
se ve, pero que si puede ser leida por algun editor de texto plano. Esa informacion

acarrea errores al momento de compilar nuestras lineas de cédigo.

Para comprender un poco mejor este tema, en las siguientes tablas se

muestran varios ejemplos. En la primera tenemos un ejemplo de lineas escritas
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desde un procesador de texto convencional, las cuales cuentan con texto
enriquecido, es decir, es un texto con formato y ha sido guardado con extensién
“txt’ y en la segunda parte de la misma tabla tenemos el mismo archivo abierto
desde un editor de programacion, aun guardado con extension “.txt". (Figura 2.1)

La tabla siguiente muestra el mismo contenido pero escrito sin formato,
utilizando un editor de texto como el TextEdit o el bloc de notas (aclarando que no
se usa ningun estilo de formato en sus lineas), también guardado en “.ixt' y en la
segunda parte de la misma tabla se muestra el archivo abierto desde un editor de
programacion. (Figura 2.2)

Logramos observar que en la tabla 2.1, el mismo archivo abierto desde
diferentes editores de texto muestra cierta informacion de formato que no aparece
en el archivo original pero que es necesaria para los procesadores de texto, esta
informacion extra es traducida por el procesador para saber qué tipo de estilo
aplicar a las lineas escritas. Aun teniendo un estilo normal, aparece informacién

acerca del estilo que se estda empleando para la linea.

En cambio, en la siguiente tabla 2.2, podemos ver el mismo archivo
pero escrito sin formato, empleando un editor basico de texto. Nos percatamos
que al abrir el archivo, tanto en el editor de programacién como en el procesador
de palabras, el texto aparece con un formato plano, es decir, sin informacion

afiadida en las lineas, solo aparece que lo que nosotros hemos escrito.
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prueba.txt (Texto Enriquecido). Desde un procesador de texto

Texto de Prueba

Texto en Negrita

Texto en cursivas

Texto normal

prueba.txt (Texto Enriquecido). Desde un editor de programacion

{\txt\ansi\ansicpg1252\cocoartf1038\cocoasubrtf110

{\fonttb\fO\fswiss\fcharsetO Helvetica;}

{\colortbl;\red255\green255\blue255;}
\margl1440\margr1440\vieww9000\viewh8400\viewkind0
\pard\tx566\tx1133\tx1700\tx2267\tx2834\tx3401\tx3968\tx4535\tx5102\tx5669\tx6236\tx6
803\gl\gnatural\pardirnatural

\fO\fs24 \cfO Texto de Prueba\
\

\b Texto en Negrita\
\

\i\bO Texto en cursivas\

\
\pard\tx560\tx1120\tx1680\tx2240\tx2800\tx3360\tx3920\tx4480\tx5040\tx5600\tx6160\tx6
720\gh\gnatural\pardirnatural

Se muestra el contenido de un archivo “.txt’ con formato, abierto desde un procesador

de texto (primera parte), y abierto desde un editor de programacion (segunda parte).

Figura 2.1

Ejemplo de Texto Enriquecido
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prueba.txt (Sin Formato). Desde un procesador de texto

Texto de Prueba

Texto en Negrita

Texto en cursivas

Texto normal

prueba.txt (Sin Formato). Desde un editor de programacién

Texto de Prueba

Texto en Negrita

Texto en cursivas

Texto normal

Se muestra el contenido de un archivo “.txt’ sin formato, abierto desde un procesador

de texto (primera parte), y abierto desde un editor de programacion (segunda parte).

Figura 2.2

Ejemplo de Texto sin Formato

Lo anterior es importante para nuestra investigacion, porque algunas veces
no nos damos cuenta y escribimos nuestro cédigo en algun procesador de texto
que lleva de antemano cierta informacion y justamente cuando queremos compilar
nos aparecen una serie de errores que no tenemos idea de donde salieron y mas
cuando estamos completamente seguros que hemos escrito correctamente

nuestro cddigo, aun guardandolos segun nosotros, sin formato enriquecido.
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Otra diferencia es, que en los editores de programacion podemos manejar lo
gue se conoce como codificacion de caracteres. La codificacion de caracteres es
el método que se emplea para convertir caracteres que comunmente se utilizan en
ciertos idiomas pero que no tienen soporte o no existen otros lenguajes, es decir,
letras del alfabeto o algunos simbolos ordinarios que existen en un sistema y que

son necesarios ser representados en otro sistema.

Dentro del sistema de codificacion de caracteres tenemos las normas de
codificacion, que son las que nos definen la forma en que se deben codificar los

caracteres de acuerdo al sistema en el que se quieren representar.

Normalmente los editores de programacion vienen en coédigo UNICODE, el
cual represent6 la solucion a los problemas que acarreaban tanto el codigo ASCII
como el cédigo ASCII extendido. Se acordd internacionalmente utilizar el codigo
UNICODE que es una tabla que asigna un codigo a cada uno de los simbolos de
todos los alfabetos europeos, ideogramas chinos, japoneses, coreanos y muchas

otras formas de escritura, incluyendo simbolos especiales.

Se cuenta también con el formato de codificacion UTF-8 (8-bit Unicode
Transformation Format), que es una implementacion del UNICODE que contiene
caracteres de longitud variable. Este tipo de codificacion usa un grupo de bytes
para representar la mayoria de los lenguajes. Algo importante es que también

podemos escribir caracteres con acentos con éste sistema de codificacion.

En la siguiente tabla se muestra un ejemplo de diferentes tipos de
codificacion y como son interpretadas las letras de acuerdo a cada tipo de

codificacion empleado.
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Codificacion UTF-8 ISO Latin 1 Mac OS Roman

a Aj Ve
é A© \©
i A- V#
) A3 V=
U Ae I
A Ax V+

Ejemplos de como se traducen los caracteres de acuerdo a la codificacion empleada

Figura 2.3

Ejemplos de Codificacion

Con lo anterior podemos entender lo importante que es escribir con
determinado tipo de codificacion, ya que si no ponemos especial atencion en ello,
puede que al final de nuestro desarrollo lo que mostremos en pantalla no tenga el
sentido que deseamos y termine siendo una serie de simbolos que no pueda
entender nuestro usuario. Para el idioma espafiol se recomienda utilizar la
codificacion UTF-8, ya que con ella podemos escribir caracteres especiales como

la ‘i’ y letras con acentos.

Otra caracteristica que resulta de vital importancia es que algunos editores
de programacion nos permiten insertar nuestro propio estilo de programacion. Esta
es una caracteristica excepcional ya que nos brindara la oportunidad de crear
estilos que no son comunes o que no tiene soporte, ya sea por medio de algun

documento o en forma de ‘plugin’.
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Los editores de programacion nos proveen de ciertas herramientas como son
las busquedas y reemplazo de palabras, cortar, copiar, pegar y en ocasiones son
comandos con instrucciones avanzadas, como ya mencionamos, también proveen
de formato de texto, importacion de archivos, tipo de codificacion, filtros, resaltado
de texto de acuerdo a la sintaxis, conocido como syntax highlighting, asi como
autocompletar mientras escribe; normalmente son menus emergentes que
aparecen con una lista de posibles palabras para seleccionar, por si alguna de
ellas es el comando que estamos por escribir. Con lo anterior resulta obvio que los
editores de programacion son herramientas sumamente importantes y de facil
acceso, que aminoran sustancialmente la carga de trabajo al momento de
programar y estar editando nuestras lineas de cddigo. Es necesario realizar un
buen estudio de los editores de programacion que existen en el mercado para
seleccionar el que mas se adecue a nuestras necesidades y permitirnos asi un

mejor desempefio al momento de crear nuestros archivos para compilar.

LOos EDITORES DE PROGRAMACION SON HERRAMIENTAS ESENCIALES QUE NOS
AYUDARAN AL MOMENTO DE ESCRIBIR NUESTROS CODIGOS CUANDO EL LENGUAJE
DE PROGRAMACION NO CUENTE CON ALGUN SOPORTE DE EDICION. LO IMPORTANTE
ES ESCOGER EL EDITOR CORRECTO QUE SE ADECUE A NUESTRAS NECESIDADES.

2.1.2 EJEMPLOS DE EDITORES DE PROGRAMACION

Existen muchos editores de programacion en el mercado, hay unos que
estan especializados para ciertas areas, como la programacién web por ejemplo,
hay otros que cuentan en su biblioteca de sintaxis con varios tipos de lenguajes. A
continuacion explicaremos de una manera general algunos de los editores de
programacion mas comunes, sus caracteristicas basicas, si son gratuitos o de
pago y para qué sistema operativo estan disefiados, incluyendo algunas
propiedades que lo pueden distinguir de los demas.
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El orden de los editores no depende de ninguna caracteristica en especial.

EDiTPLUS TEXT EDITOR
EditPlus es un editor de texto, enfocado para edicion HTML, edicion PHP y edicion

Java. Entre sus caracteristicas tenemos:

* Resaltado de sintaxis para HTML, PHP, Java, C/C++, CSS, ASP, Perl,
JavaScript y VBScript. También puede extenderse para otros lenguajes de
programacion basados en sintaxis de archivos personalizados.

* Barra de herramientas, numero de linea, reglas, autocompletado, seleccion
de columnas, motor de busqueda y remplazo, multiple copiado y pegado,
revisor ortografico y mas.

» Editor de pago.

 Funciona Unicamente para sistemas Windows.®

NOTEPAD++
Es un editor gratuito de coédigo fuente que soporta varios lenguajes de

programacion y se ejecuta en sistemas Windows.

Algunas de sus caracteristicas son:

* Sintaxis coloreada y envoltura de sintaxis, los lenguajes que soporta son C,
C++, Java, C#, XML, HTML, PHP, CSS, makefile, ASCII art (.nfo), doxygen,
ini file, batch file, JavaScript, ASP, VB/VBS, SQL, Objective-C, RC resource
file, Pascal, Perl, Python, Lua, TeX, TCL, Assembler, Ruby, Lisp, Scheme,
Properties, Diff, Smalltalk, Postscript, VHDL, Ada, Caml, Autolt, KiXtart,
Matlab, Verilog, Haskell, InnoSetup, CMake, YAML.

18EditPlus, http://www.editplus.com (vi: 21 de Septiembre de 2009)
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* Autocompletado para la mayoria de los lenguajes soportados, aunque
también el usuario puede hacer su propia lista de APl (Application
programming interface).

* Edicion de varios documentos al mismo tiempo, también cuenta con
multivista que es la posibilidad de tener dos vistas diferentes.

* Deteccion del estado del documento.

* Puntos de marca.

* Resaltado de paréntesis y sangria

* Grabacion de marcos.

 Funciona Unicamente para sistemas Windows.

ULTRAEDIT TEXT EDITOR
Podria considerarse uno de los mejores editores de programacion junto con jEdit.
UltraEdit. Es un editor de programacion y un editor hex que es usado para editar
HTML, PHP, JavaScript, Perl, C/C++ y demas lenguajes de programacion. Puede
editar y manejar archivos que excedan de los 4 gigabytes. Soporta plataformas
Windows de 32 y 64bits.

Entre sus caracteristicas cabe destacar:

. Manejo de archivos mayores a 4 gigas.
. Formato de texto y edicion Drag & Drop.
. Revertir cambios archivos activos.

. Soporte FTP.

. Integracion a la plataforma Windows.

. Edicion de macros.

. Creacion de tu propia sintaxis.

«  Funciona para sistemas Windows.?°

19Notepad, http://notepad-plus.sourceforge.net/es/site.htm (vi: 21 de Septiembre de 2009)
20|DM Computer Solutions, Inc. http://www.ultraedit.com (vi: 21 de Septiembre de 2009)
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ToTALEDIT
Es un editor freeware, esto significa que podemos contar con versiones gratuitas o
con versiones comerciales. Para ver a detalle sus diferencias hay que revisar la

pagina del proveedor. Pero entre sus caracteristicas tenemos:

» Sintaxis de color personalizada de acuerdo al lenguaje que se este usando
(unicamente para los lenguajes de su biblioteca).

* Comparacién de archivos.

» Editor binario (hex editor).

* Busqueda de frases en la computadora dentro de los archivos creados con
TotalEdit Pro.

* Personalizacion de las barras de herramientas.

* Edicidn de los colores de sintaxis para los lenguajes de programacion.

* Puede usarse en dispositivos USB, unicamente en Windows.

¢ Funciona Gnicamente en sistemas Windows.?’

SLICKEDIT
Es un editor de programacion multiplataforma, entre sus caracteristicas

encontramos:

* Nos permite escribir nuestras propias referencias de cédigo y encontrarlas
rapidamente.

* Expansion y completado de lineas a través de plantillas.

* Lista y explicacion de funciones con el formato Javadoc, XMLdoc o
Doxygen.

* Control de versiones.

» Edicion de archivos arriba de 2 gigas.

* Grabacion de macros.

» Editor de pago.

21CoderTools, http://www.codertools.com (vi: 21 de Septiembre de 2009)
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* Corre bajo plataformas Windows, Mac OS, Linux, Solaris, AIX, HP-UX.??

CobpA

Es uno de los editores de programaciéon mas faciles y amigables que podemos
encontrar, una deficiencia es que no permite la creacidn de nuestras propias
sintaxis de lenguaje de programacion. Fuera de eso, es uno de los mejores

editores de programacién para sistemas Mac Os. Algunas caracteristicas son:

* Interfaz completamente integrada al sistema Mac OS.

* Editor de texto plano.

* Soporte FTP.

» Editor CSS

* Terminal.

* Libros sobre diferentes lenguajes de programacion.

» Sintaxis de color para los principales lenguajes de programacion, ademas
de ser personalizable.

* Edicion simultanea de codigo en equipos de trabajo.

* Consola JavaScript

* Trabaja con Subversion.

* Editor de pago.

« Funciona Gnicamente en sistemas Mac 0S.%

ESPRESSO

Es uno de los editores de programacion por excelencia en ambientes Mac OS,
aunque esta enfocado para programacion web, su versatilidad en ambientes de
desarrollo no solo lo enmarca en desarrollos web. Su facilidad para escalar el
entorno lo hace un potente editor de programacién, y marca un enorme potencial a

futuro.

22gJickEdit, http://www.slickedit.com (vi: 21 de Septiembre de 2009)
23Panic, http://www.panic.com (vi: 21 de Septiembre de 2009)
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Entre sus muchas caracteristicas tenemos:

. Entorno completamente integrado al sistema Mac OS.
Editor HTML y CSS.

. Explorador de codigo.

. Cliente FTP.

. Escalable.

. Motor de sintaxis.

. Sugerencia contextual de codigo.

. Vista previa.

. Arquitectura basada en plugins.

. Creacion de nuevos lenguajes gracias a sus extensiones (Sugar).
. Editor de pago.

e Funciona Unicamente en sistemas Mac 0S.%*

A pesar que la plataforma en que se ejecuta es Mac OS, es una buena
opcion a considerar si se tiene el equipo humano, la solvencia econémica y la

necesidad de usar lenguajes de programacién no comunes o personalizados.

JEDIT

Es un editor de programacién que lleva bastante tiempo en el desarrollo del
sistema (sin contar el tiempo que se ha empleado en el desarrollo de sus plugins).
Su interface y su potencial lo hacen uno de los mejores editores de programacion
en el mercado. Cabe resaltar que es gratuito.

Por mencionar algunas caracteristicas tenemos:

* Escrito completamente en Java, por lo que corre en sistemas Windows,
Mac OS, Unix, VMS, inclusive en PenDrives (USB portables).

24MacRabbit, http://macrabbit.com/espresso (vi: 21 de Septiembre de 2009)
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* Extensiones a partir de plugins.

* Se puede programar los plugins o descargarse del repositorio de jEdit.
* Autocompletado y sintaxis de codigo de mas de 130 lenguajes.

* Es configurable y personalizable.

* Funciones de hacer y deshacer ilimitado.

* Copiar y pegar con un numero ilimitado de portapapeles.

+ Auto completado de instrucciones y funciones ya creadas.?

Si hago énfasis en la gratuidad del editor, es porque resulta sorprendente
que un software de esta calidad carezca de costo, y se debe basicamente a la
colaboracion de todas las personas que han usado y creado herramientas para
este software, donde cada granito de arena se convierte después en un cimiento

impresionante.

MICROSOFT VISUAL STUDIO

Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado (‘IDE’) para sistemas
operativos Windows. Soporta varios lenguajes de programacion tales como Visual
C++, Visual C#, Visual J#, ASP.NET y Visual Basic .NET, aunque actualmente se

han desarrollado las extensiones necesarias para muchos otros.
Entre sus caracteristicas contamos con:

* Entorno de desarrollo integrado.

* Compatibilidad con la plataforma de desarrollo.
* Team Foundation Server.

* Suscripcion a MSDN.

* Herramientas de prueba.

* Desarrollo de bases de datos.

* Depuracion y diagnéstico.

Z5jEdit, http://www.jedit.org (vi: 21 de Septiembre de 2009)
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* Administracion del ciclo de vida de las aplicaciones.

 Arquitectura y modelado.?®

XcoDE

Xcode es el entorno de desarrollo integrado (‘IDE’) de Apple Inc. y se suministra
gratuitamente junto con Mac OS X. Xcode trabaja conjuntamente con Interface
Builder, una herencia de NeXT, una herramienta grafica para la creacién de

interfaces de usuario.

Xcode incluye la coleccion de compiladores del proyecto GNU (GCC), y
puede compilar codigo C, C++, Objective-C, Objective-C++, Java y AppleScript
mediante una amplia gama de modelos de programacion, incluyendo, pero no
limitado a Cocoa, Carbon y Java. Otras compafiias han afiadido soporte para GNU
Pascal, 1 Free Pascal, 2 Ada y Perl.3

Entre las caracteristicas mas apreciadas de Xcode esta la tecnologia para
distribuir el proceso de construccion a partir de codigo fuente entre varios

ordenadores. También cuenta con:

Asistente de edicion.

. Editor de cddigo.

. Sistemas integrados de construccion.
. Compilador para varios lenguajes.

. Depurador grafico.

. Analisis de cédigo en tiempo real.

. Organizacion de codigo visual.

e  Refactorizacion.?’

26 Microsoft, http://www.microsoft.com/spain/visualstudio/products/2010-editions/ultimate/features
(vi: 6 de junio de 2011)

27Apple Inc. http://developer.apple.com/technologies/tools/features.html (vi: 6 de junio de 2011)
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Cabe mencionar que existen muchos mas editores de programacion,
inclusive puede ser que se haya omitido alguno de igual o mejor calidad, ademas
en un par de afos puede aparecer otro con mejores prestaciones de los que se
han mencionado. Pero la finalidad era dar un panorama de las caracteristicas de
los editores para conocer sus alcances, saber qué es lo que necesitamos vy

clarificar con un poco de mas conocimiento a qué editor recurrir.
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2.2 Programas de Modelado 3D

n este apartado haremos un breve estudio de aplicaciones 3D, ya
que no todos los programas de modelado 3D nos serviran para
crear los modelos que integraremos a nuestro proyecto. Solo
mencionaremos los programas que pueden servir directamente al motor que

vamaos a usar.

Existe una gran variedad de programas populares para animacion y
modelado 3D: LightWave, 3ds Max, Alias, Maya, por mencionar algunos.?®

Los programas de animacion y modelado nos ayudan a crear los entornos
virtuales como son las construcciones, los objetos, los vehiculos, los personajes,
es decir, todos aquellos elementos que daran forma a nuestro mundo virtual. Cada
programa cuenta con sus propias caracteristicas de modelado y animacion,
aunque todos estan enfocados a la creacidn de modelos 3D, cada uno esta
orientado en realizar ciertas tareas de forma mas rapida. Por ejemplo, Maya esta
enfocado a la animacidon mientras que 3ds Max hacia la construccion de complejos

arquitectonicos y modelado 3D.

Los objetos que construyamos en nuestro programa 3D obviamente
necesitan ser exportados a nuestro entorno virtual, existen pocos motores de
videojuegos que soportan de forma nativa las extensiones de los modelos que
fabriquemos. Para ello mencionaremos los motores mas populares que cuentan

con soporte para exportar nuestros disefios.

Z8Avgerakis, George. Digital Animation Bible: Creating Professional Animation with 3ds Max,
Lightwave, and Maya: McGraw-Hill, 2003. p. 2
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3ps MAXx
3ds Max es un potente, fiable y accesible editor de graficos 3D y paquete de
animacion. También es favorito entre los animadores y artistas de videojuegos.

3ds Max ofrece:

* Una lista de elementos basada en plantillas de caracter manipulacién del
sistema.

* Un conjunto de herramientas de modelado poligonal eficiente y texturizacion
UV para flujos de trabajo.

* Extensa gama de plug-ins.

* Una vasta poblacion de usuarios con experiencia para apoyar el desarrollo
de juegos.?

Este programa podria considerarse entre uno de los que cuenta con mayor
soporte para exportar nuestros modelos a nuestro ambiente virtual. En el capitulo
4 estudiaremos mas a detalle la forma de importar nuestros elementos a nuestro

desarrollo.

MAYA

Herramienta integrada completamente al modelado 3D, animacién y renderizado.
Es una solucidon basada en una arquitectura abierta, el software Autodesk Maya es
una herramienta de eleccion para aquellos que requieren un alto nivel de control

sobre sus flujos de trabajo de arte del juego y los oleoductos. Maya ofrece:

* Una amplia gama de fotogramas clave no lineal y de animacion avanzadas,
asi como herramientas de edicion de caracter.

* Un amplio conjunto de poligonos avanzados, NURBS y herramientas de
superficie y subdivision de modelado y texturizado.

* Interfaz de usuario unificada para representacion y flujo de trabajo.

29 Autodesk, http://usa.autodesk.com/ (vi: 28 de Septiembre de 2009)
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* Las secuencias de comandos Python®, Maya Embedded Scripting
Language (MEL), y una completa APl permite a los desarrolladores

personalizar la escala de su aplicacion.®

BLENDER 3D

Blender es el programa de codigo abierto por excelencia para la creacion de
contenido 3D y esta disponible para todos los sistemas operativos mas
importantes bajo la GNU General Public License. Entre sus caracteristicas

podemos encontrar:

* Una gama de tipos de objetos 3D incluyendo mallas poligonales, superficies
NURBS, bezier y curvas B-spline, metaballs, fuentes vectoriales (TrueType,
PostScript, OpenType).

* El modelado de malla basada en el vértice, EDGE y / o seleccion de la cara.

* Creacion rapida esqueletos.

* Capas de hueso y grupos de colores para una mejor organizacion de la

figura.®'

LIGHWAVE 3D

En estos dias, con el proceso creativo, los artistas necesitan avanzar a la
velocidad maxima para hacer frente a los plazos increibles, exigiendo trabajo y
altas expectativas. El uso de LightWave ®, hace posible que un individuo, un
equipo pequefio o de una empresa importante pueda ver sus suefios y sus ideas
plasmadas dentro de los estandares de calidad, entregandolas a tiempo y acorde
a su presupuesto. Artistas de todo el mundo dicen que la velocidad, flexibilidad,
valor y el control que ganan con LightWave en todo el proceso creativo les permite

hacerlo.

30Autodesk, http://usa.autodesk.com/ (vi: 28 de Septiembre de 2009)
31Blender, http://www.blender.org/ (vi: 28 de Septiembre de 2009)
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LightWave ® es un completo programa de modelado, renderizado (proceso
de generar una imagen a partir de un modelo, en este caso modelos 3D) y sistema
de animacion. Utilizado ampliamente en la produccion de television, efectos

visuales, desarrollo de juegos de video, graficos de impresidn y visualizacion.

* Permite al usuario controlar la base de calculo del CIl. Estas opciones
proporcionan un mejor rendimiento para ajustar la solucién deseada para
cada movimiento de la animacion.

* Mejora de la precision de los bezier cubicos utilizada en el nodo de la

curva.®?

MILkSHAPE 3D
MilkShape 3D es un low-polygon modeler (modelador de objetos en baja
generacion de poligonos), que fue inicialmente disefiado para Half-Life. De esa

antigua version a la actual se han afiadido muchas mejoras.

MilkShape 3D cuenta con todas las operaciones basicas como seleccionar,
mover, rotar, escalar, extrusion, subdividir, entre mas caracteristicas. MilkShape
3D también permite la edicion de bajo nivel con vértices y herramienta para la
modelacién de caras. Contiene herramientas de creacidn de figuras estandar y
primitivas extendidas como esferas, cajas, botellas, etc. De igual manera cuenta
con animadores y construcciones de esqueletos. Esto permite exportaciones como
los formatos tipo Quake o exportar animaciones esqueléticas como Half-Life,
Genesis3d, Unreal, etc.®®

DELED
DeleD es un modelador 3D que se centra principalmente en el desarrollo de
juegos 3D. También permite crear y distribuir modelpacks, texturepacks y plugins

32NewTek, http://www.newtek.com/lightwave/ (vi: 28 de Septiembre de 2009)
33Chumbalum, http://chumbalum.swissquake.ch/ (vi: 28 de Septiembre de 2009)
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de tipo DeleD. DeleD se centra en cinco areas que son:

1. Edicién de Geometria: tiene muchas herramientas para modificar objetos
en 3D, incluyendo Suavizado y operadores booleanos.

2. Animacioén: proporciona un sistema de animacion basica que le permite
crear objetos animados.

3. UV Mapping: permite mapeados para agregar texturas a los modelos a
detalle.
Lightmapping: permite funciones avanzadas de iluminacion (lightmapping).
Raytracing: puede crear imagenes impresionantes, con la incorporacion

del trazador de rayos.**

Algo interesante es que no se requiere de una avanzada técnica de
aprendizaje, su estructura permite aprender rapidamente su uso para la creacion

de modelos 3D.

Existen mas programas de modelado y animacion 3D, incluso pueden contar
también con el soporte para nuestro entorno virtual, pero solo hemos hecho
mencion de aquellos que cuentan con un mayor soporte para poder exportar
nuestros modelos y disefios arquitectonicos. Vale la pena que cada lector, de
acuerdo con sus necesidades, explore las ventajas y desventajas que cada

software le puede proporcionar para su proyecto.

LOS PROGRAMAS DE MODELADO Y ANIMACION 3D PROPORCIONAN HERRAMIENTAS
QUE NOS PERMITEN REALIZAR NUESTRAS TAREAS RAPIDAMENTE. DEPENDE DE
NOSOTROS ESCOGER EL PROGRAMA ADECUADO ASi COMO TENER EN CUENTA
NUESTRO NIVEL DE MODELADO PARA ELABORAR NUESTRAS FIGURAS.

34Delgine, http://www.delgine.com/ (vi: 28 de Septiembre de 2009)
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2.3 DISENO GRAFICO

o vamos hablar mucho de las herramientas necesarias para
elaborar este tipo de productos, existen en el mercado bastantes
programas que nos ayudan a realizarlos. Aunque si trataremos

conceptos necesarios para poder entender mas a fondo este tema.

2.3.1 DiseNo GRAFICO

¢ Por qué tenemos que hablar del disefio grafico en la construccion de un
producto de realidad virtual? Porque es una forma de comunicacion que utiliza
textos y/o imagenes para presentar informacion. Conocer los elementos basicos
del disefo grafico es la base para cualquier disciplina en donde se vea envuelta la
imagen, algunos de estos elementos son las figuras, las texturas, las lineas, los

colores, términos que componen el vocabulario en el disefio visual.*®

Hablemos de algunos términos basicos que nos ayudaran a expresar
correctamente nuestras ideas cuando las tengamos que explicar a nuestros

artistas o al departamento de disefio.

De acuerdo con la teoria clasica del disefio, su labor consiste en generar una
emocion visual, es decir, tiene como objetivo la composicion de los elementos de
disefio crean un estilo, un mensaje, una expresion, hasta un estado de animo.* Si
fusionamos estos elementos en una correcta armonia podemos crear en el usuario

un verdadero sentido de inmersion en nuestro mundo.

35 Edward Rodriguez, Computer Graphic Artist. Delhi: Global Media, 2007. p. 4
36Ibid. p. 5
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Las computadoras dentro de la rama del disefio grafico se han convertido en
una herramienta indispensable, pero no hay que perder el suelo, aun existen
muchos disefiadores que trabajan a mano como Milton Glaser. Obviamente, el uso
del software de disefio grafico no hara nuestro trabajo impresionante, ayuda,
cierto, pero dependera de nuestros disefiadores de arte y de la creatividad con la
que ellos cuentan, asi como de los estimulos que podamos brindarles.

Comentemos algunos conceptos que seran comunes a lo largo de nuestro
proyecto, especificamente en el area de disefio grafico. Empecemos hablando de
la tipografia, que es el arte y la técnica de establecer un tema escrito utilizando
una combinacion de fuentes, tamanos de las mismas, el espacio entre palabras
asi como el espaciado de linea. Una fuente es el tipo de letra que estamos
empleando, por ejemplo Arial, Times, Helvetica.

Graphic image development o simplemente conocido como desarrollo de
imagen (image development) es un término empleado en la produccion de
graficos (principalmente en producciones de graficos por computadora). Los
graficos son representaciones visuales, ya sean imaginarias o que muestran
algun entorno u objeto real. Este término es usado también para distinguir el
proceso de preparacion de elementos, los cuales son usados en medios de
comunicacién como ilustraciones, fotografias, etcétera, del proceso de
composicion de elementos, por ejemplo, la creacion de impresiones, desarrollos

web, peliculas, etc.*’

La imagen digital es una representacion en dos dimensiones con un finito
grupo de valores digitales, llamados pixels. Muchas veces se confunde la idea de
imagen con la de grafico, debido a un mal empleo de concepto. Las imagenes
digitales suelen contener demasiada informacion, misma que se ve reflejada en el

numero de bytes que ocupan dichas ilustraciones, las cuales en términos de

37bid. p. 30
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almacenamiento no precisamente son aceptables, para ello se utilizan diferentes
tipos de comprension para los datos de imagen que nos ayudan a reducir el
tamafo, como son el PNG (Portable Network Graphics) cuyo algoritmo de
compresion resulta ser muy bueno ya que nos permite comprimir la imagen con

una pérdida minima de datos como el contraste, colores, efectos entre otros.

También se cuenta con el famoso jpeg, aunque existen debates en torno a si
es un método de compresion o un formato de imagen; este tipo de compresion,
como todos los que se manejan, siempre tendra como resultado cierta pérdida de
datos, ello significa que después de una compresion de datos no obtendremos la
misma calidad de imagen que teniamos antes de que se le comprimiera. Lo
interesante de los JPEG (Joint Photographic Experts Group) es que nos permite
manejar la calidad de compresion que queremos en nuestra imagen. Si la
compresion de nuestra imagen resultante es muy alta, la pérdida de informacién
sera también muy alta, obteniendo como resultado una imagen con una calidad
muy pobre, pero en beneficio de un menor tamafo en el archivo. Contrario al
ejemplo anterior, si la compresiéon de datos es muy pequefia, la calidad de la
imagen no se vera afectada en gran medida, pero el tamafio del archivo sera muy
similar al del original. Entonces tenemos que el tamafio de compresion de la
imagen es inversamente proporcional al tamafio del archivo (en bytes), mientras
que la calidad de la imagen de igual manera es inversamente proporcional al

grado de compresidn que usemos.

Cabe aclarar que en cada compresién hay pérdida de datos, ya sea en
mayor o menor medida, dichos datos no se vuelven a recuperar, lo que significa
que en cada compresion, mas alla del tipo que decidamos utilizar, no
recuperaremos nuevamente la calidad de la imagen que se tenia antes de la

compresion.

Existen otros tantos tipos de compresion de imagenes, pero no haremos

mencion de todos ellos, s6lo hemos mencionado con los que trabajaremos.
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EL TIPO DE COMPRESION QUE UTILICEMOS AFECTARA DIRECTAMENTE LA CALIDAD DE
NUESTRA IMAGEN. DEPENDE DE NOSOTROS ESCOGER EL TIPO DE COMPRESION QUE
MAS SE AJUSTE A NUESTRAS NECESIDADES. LOS DATOS QUE SE HAN PERDIDO EN LA

COMPRESION NO SON RECUPERABLES.

2.3.2 GRAFICOS POR COMPUTADORA

Podria parecer que en el apartado anterior ya hemos hablado un poco de
este aspecto, pero mas bien dimos los pormenores para entender los conceptos
que nos encontraremos regularmente en la creacion y manipulacion de graficos

por computadora.

Graficos por computadora o mejor conocido como Computer Graphics (CG)
es un campo de la computacion visual. La computacién visual se desenvuelve en
las areas de la computacion grafica y sistemas multimedia. Retomando el
concepto de CG, este campo utiliza las computadoras para generar y manipular
graficos, logrando integrar o alterar el campo y la informacidn espacial que ha sido
obtenida del mundo real, recreando un espacio verdadero o un concepto

imaginario.®

La industria de los graficos por computadora abarca muchas areas, el
enfoque que utilizaremos se basa en la creacion y disefio de videojuegos. Ya se
habia comentado que las prestaciones de los motores de videojuegos brindan un
amplio grado de comodidad y sencillez al crear un producto de realidad virtual no
inmersivo, por ello, hablaremos un poco de la construccién de graficos por

computadora a partir del disefio de videojuegos.

38Wayne, Carlson. A Critical History of Computer Graphics and Animation: The Ohio State
University, 2003.

58



I HerRRAMIENTAS DE DESARROLLO CariTuLO - 2

Entender el concepto de graficos por computadora es la llave para poder
crear elementos visuales acordes con las necesidades de nuestros usuarios, como
ya hemos mencionado la parte visual es sin duda uno de los eslabones
fundamentales de la cadena que comprende nuestro proyecto de realidad virtual,
esa parte grafica puede ser realistica, no realistica o en ciertos casos hasta
artistica, el fin de la parte visual es ubicar al usuario dentro de un entorno grafico

en el cual se pueda sentir inmerso e identificado.

Retomando nuevamente los conceptos sobre el area de videojuegos, en el
disefio se necesita consolidar varios aspectos, como es la parte grafica, la
programacion, ya sea del motor o del mismo lenguaje del videojuego, la
inteligencia artificial, la programacion de red, el audio, la respuesta y deteccion de
eventos externos como internos, fisica real o interpretada de acuerdo a la
naturaleza del mundo virtual y sobre todo la respuesta en tiempo real. Pero no
necesitaremos de todo esto para nuestro proyecto, sélo utilizaremos lo que mas se
adapte a nuestro desarrollo y adecuaremos las herramientas a nuestras

necesidades.*®

Hemos hecho hincapié en que el disefio de videojuegos no se aparta mucho
de los proyectos no inmersivos de realidad virtual, incluso mencionamos que uno
de los mejores ejemplos de realidad virtual no inmersiva son los videojuegos, por
lo que usaremos esas herramientas para crear nuestro propio desarrollo. Mas

adelante se ira sustentando poco a poco el por qué de esta decision.

El desarrollo grafico en los videojuegos no necesariamente tiene que ser
realista, tenemos algunos ejemplos en donde el mundo virtual no es nada parecido
a la realidad, pero si logra en el jugador un gran efecto visual que consigue
envolverlo en el ambiente. Sin embargo en la realidad virtual (aunque no es un

punto sumamente necesario el presentar un aspecto realistico, casi idéntico de

39Allen Sherrod. Game Graphics Programming: Thomson, 2009. p. 5
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forma grafica a la realidad) es innegable su importancia, misma que lo convierte
en un elemento imprescindible. La realidad virtual trata de representar eso, un
medio real a partir de entornos graficos creados por computadora. Si estamos
desarrollando un proyecto en donde nuestra meta es representar la realidad que
nos rodea, no nos podemos dar el lujo de perder detalle en el aspecto grafico de

nuestro mundo virtual.

A partir de los anos 90’s, los graficos 3D crearon una revolucion en varios
sectores de la sociedad, no sélo en la que se refiere a realidad virtual, sino
también en los videojuegos, en la carrera aeronautica y espacial, en la medicina y
asi otros tantos ejemplos mas; todo ello ha sido gracias a los avances en la

computacion tanto en el hardware como en el software.

Los elementos 3D han ofrecido niveles de realismo mas marcados que hace
un par de afnos, las simulaciones de iluminacién y sombras que se producen en los
ambientes tridimensionales asemejan un entorno verdadero, mas cercano a la
realidad, la animacion de los objetos y su complejidad con la que se presentan al
usuario tanto en su fisica como en su forma, permiten que la persona interactue

con ellos, todo esto en conjunto, simula una realidad afin a nosotros.*°

La informacién grafica que se presenta en la computadora se maneja de dos
maneras, puede representarse como mapas de bits (imagenes digitales) o como
geometria vectorial. Las imagenes digitales son una trama de puntos de color
(pixels) que en su conjunto representan la imagen, es muy comun utilizar éste tipo
de graficos ya que su manipulacion es facil, pero estan limitadas en calidad y
precision, ademas de ser planas, es decir, bi-dimensionales (figura 2.4%).

Los graficos compuestos por geometria vectorial guardan la informacion del

grafico a través de un sistema de coordenadas cartesianas (X,Y). Esta es la mejor

40|bid. p. 8
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manera de guardar graficos, ya que no tenemos pérdida de informacion, porque
cada figura se identifica por su geometria, de esta manera podemos escalarla sin
ningun problema y no tenemos pérdida de informacion en la calidad de imagen.
Naturalmente trabajar con imagenes vectoriales es mas complejo, pero la bondad
de las propiedades de éstas imagenes nos permiten trabajarlas de manera
exactas sin pérdida alguna de informacién. Incluso no es dificil saltar de dos
dimensiones (X, Y) a 3D, basta con agregar un tercer eje (Z) y ya tendremos asi
una figura tridimensional. Para la creacién de este tipo de graficos se utilizan
programas denominados CAD (Computer-Aided Design o disefios asistidos por

computadora), Figura 2.4b.

La informacion grafica de estas imagenes es guardada en una base de datos
numericos, estos datos definen forma, tamafo, color, volumen y datos adicionales
que sean necesarios para la representacion de la figura, de tal forma que al
momento de ser interpretada esta informacion, la computadora extrae esta
informacion de la base y genera la imagen en la pantalla. La geometria generada
por la computadora no es tridimensional, es en dos dimensiones, pero esta
representacion para figuras 3D reune varias caras de las formas del grafico (en
una isométrica o perspectiva) dando la impresion de volumen en la figura. Lo
interesante de estos graficos es que la informacién de los graficos permanece
coherente en el sentido de que, si una parte de la geometria se altera, el conjunto
de puntos que componen a la geometria también se modifican de manera
proporcional al cambio manteniendo la relacién correcta del grafico sin pérdida

alguna de informacion.*’

41 Juan Carlos Parra Marquez, op. cit., p. 12
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Representacion de graficos

(22, y2)

(x4, y4)

(x3, y3)

(1, y1)

»
»

X

Figura 2.4.a: Mapa de bits Figura 2.4.b: Imagen vectorial

En los mapas de bits contamos con una imagen que ya esta conformada por puntos
en una rejilla plana, mientras que en las imagenes vectoriales la informacion se

representa por formulas o atributos matematicos encargados de crear la imagen.

Figura 2.4

Representacion de Graficos

Aclaremos tres ideas importantes que nos ayudaran a obtener la
ambientacion de nuestros mundos virtuales en los desarrollos graficos por
computadora. Estos conceptos son maneras de representar la realidad por medio
de graficos creados por computadora que van en los rangos de 2D, 272D y 3D.
Esto apoyara de manera significativa en los procesos de edicion de imagen y

creacion de nuestros modelos.

REPRESENTACIONES 2D
Son aquellas imagenes que no muestran algun tipo de profundidad, a partir de
trazos basicos generan alguna figura en su concepcion mas simple, también se les

suele llamar figuras primitivas.

La manera de entender la representacion de las imagenes 2D no es la misma

con la que podemos concebir nuestro mundo real, ya que las imagenes 2D son
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representaciones planas, sin profundidad, pero que nos hacen referencia a ciertos

objetos o entornos.

Las imagenes 2D son representaciones de entornos u objetos que necesitan
un minimo de detalle, pero que son necesarias para conocer ciertos elementos de
los mismos, ya sea localizacion, direccion, distancias, etcétera, de manera que la
persona que las esta observando pueda asimilar de forma rapida lo que nosotros
deseamos transmitirle. Por ejemplo, algunos mapas son representaciones planas
que nos indican de manera concisa atributos de zonas geograficas o algunos
dibujos de objetos que nos muestran de forma inmediata caracteristicas de los

mismos.*

REPRESENTACIONES 22D

Las imagenes 2V2D son representaciones tridimensionales, ya sean de modelos o
entornos, proyectadas en un plano de 2D. Estas representaciones incluyen trazos
a perspectiva, sistemas de proyecciones como las proyecciones isomeétricas y
axonomeétricas, las cuales hacen referencia a las proyecciones ya sea de la misma
figura o con respecto a los ejes respectivamente, mientras que en la perspectiva
los objetos o las escenas son dibujadas a partir de un punto de fuga, que es el
lugar donde convergen todas las rectas paralelas en una direccion, este punto se
situa en el infinito imaginario del plano. Podemos tener tantos puntos de fuga

como deseemos.*®

42 Jennifer, Whyte, Virtual Reality and the Built Environment: Architectural Press, 2002. p. 35
43|bid., p. 37
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Conjunto de representaciones

VoY

Las figuras muestran tres representaciones, en perspectiva,

axonomeétrica e isométrica respectivamente. Jennifer Whyte, p. 37

Figura 2.5

Conjunto de representaciones en profundidad

REPRESENTACIONES 3D

Las representaciones tridimensionales son modelos que nos permiten ver
aspectos espaciales de entornos o ambientes que existen en nuestra realidad o
mundos ficticios. Estos aspectos han formado una herramienta imprescindible,
sobre todo en areas como la arquitectura, disefio, ingenieria, dandole nueva forma

de ver la realidad bajo un aspecto digital.

Las modelos 3D son creados a partir de zonas espaciales de los programas
3D llamadas escenas, estos objetos constan con una estructura de volumen
generada por calculos matematicos y geometrias basicas como los cubos,

esferas, conos, etcétera.

A pesar de todo, aun no contamos con la tecnologia suficiente para poder
representar nuestros modelos en 3D bajo un aspecto tridimensional real, esto
significa que las caracteristicas de nuestras pantallas o proyectores muestran
nuestros modelos 3D en planos 2D a través de representaciones 2%2D. Aunque

nuestros modelos sean creados con una estructura tridimensional nosotros los
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veremos en 272D. Estas representaciones son mostradas a partir de proyecciones

axonomeétricas o isométricas.

Aunque la RV se describe como interactiva, espacial, representaciones en
tiempo real, todo eso es visto por el usuario como representaciones 22D,
pongamos un ejemplo: cuando nosotros creamos un modelo en algun programa
de modelado 3D lo estamos haciendo a partir de la realidad, es decir, lo hacemos
con un ancho, un alto, un largo, con un volumen que se asemeja al real
(consideremos que el programa de modelado es para el diseiador 3D, como el
torno para un alfarero). Pero al momento de presentar el modelo, el hardware no
lo mostrara como una representacion luminosa que esté flotando en el aire, sino
que se basara en la construccion de planos con sistemas de proyecciones
adecuados al objeto que se esta proyectando, a partir del punto de vista con el
gue se esta observando, es decir no pasa de ser una representacion 2%2D. Ya es
un hecho que los proyectores holograficos estan en nuestro mundo, * pero ain es
dificil poner esa tecnologia a la mano de la gente, por lo que deberemos esperar
un tiempo para que nuestros modelos 3D puedan ser representados ‘flotando en el

aire’.

Existen muchas maneras de categorizar los modelos tridimensionales,
depende el area en la que se esta trabajando, en nuestro caso, las podemos
categorizar como estaticas, dinamicas e interactivas. Las estaticas son modelos
fisicos hechos normalmente en programas CAD, dichos modelos se pueden
observar desde cualquier punto espacial. Los modelos dinamicos cambian con
respecto al tiempo, estos modelos los podemos visualizar en animaciones
computarizadas. Los modelos interactivos son estructuras generadas por

computadora con ciertas caracteristicas a considerar como: poder interactuar con

44|CT, http://gl.ict.usc.edu/Research/3DDisplay/ (vi: 12 de Octubre de 2009)
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ellas, son generadas en tiempo real y son representaciones espaciales, objetos
descritos como parte en la RV.*

2.3.3 DANDOLE VIDA A LAS LINEAS

Hasta el momento hemos dado un vistazo rapido a algunos conceptos
basicos del disefio grafico por computadora, la intencion no es tratar a profundidad
ni hacer un tratado completo sobre el tema del disefio grafico o de los graficos por
computadora, pero si pretendemos dar una pequefia semblanza de algunos
conceptos que nos estaran acompanando a lo largo de nuestro proyecto, mas
adelante iremos consolidando los conceptos a medida que los vayamos utilizando,

basta por el momento tenerlos en consideracién.

Cuando presentamos imagenes a través de medios digitales, ya sean
pantallas, proyectores, monitores, LCD’s, algo importante que debemos de
considerar es la forma en que se presenta el color. En los graficos por
computadora hay una necesidad de especificar colores de tal manera que sean
compatibles con el hardware que estamos usando a la vez que sean
comprendidos por nuestro usuario.*® Para tener un ejemplo de lo anterior,
juguemos un poco con el monitor de nuestra computadora, en la parte de
configuracion de monitor, la mayoria de los controladores de nuestras pantallas
nos muestran una lista de posibles configuraciones que puede utilizar nuestro
dispositivo, a medida que los vayamos variando podemos observar como los
colores van cambiando, pero no es la misma configuracion para una pantalla LCD

que para un monitor que utiliza una configuracion RGB.

A continuacién discutiremos un poco sobre los modelos de color que se

45|bid., p. 39

46 Haim, Levkowitz. Color Theory and Modeling for Computer Graphics, Visualization, and
Multimedia Applications: Kluwer Academic, 1997. p. 46
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utilizan con frecuencia en los graficos por computadora.

COLOR

El color es algo importante y no siempre se muestra ante nuestros ojos como
quisiéramos mostrarlo, hay una frase que realmente engloba todo el estudio del
color y me parece muy acertada.

“El color es el elemento que produce e incorpora una dimension magica en la
comunicacion visual. Refleja el mundo cotidiano y la experiencia humana,
dandole al disefiador un lenguaje comun con el cual expresa humor,

emociones y significados”*’

En primera instancia los colores primarios originalmente son los que nos
ofrece el espectro: rojo, naranja, amarillo, verde, azul, indigo y violeta. En la teoria
clasica del color (pintura, disefio grafico, superficies de color, etcétera) usualmente
se refiere a los tres colores, rojo, azul y amarillo (conocidos como colores
fundamentales o elementales). A partir de ellos, en teoria, podemos obtener los
demas colores y combinando los tres colores elementales obtenemos el negro.
Con respecto a las imagenes digitales o los dispositivo que despliegan colores
(por ejemplo los monitores) los colores primarios son el rojo, verde y azul (en
realidad no es azul como tal, es un azul violaceo), esta gama se denomina como
RGB y cuando mezclamos estos colores obtenemos el blanco. En cuestiones de
impresiones, esa gama primaria cambia al cian, magenta y amarillo denominada
como CMYK. Un ejemplo practico es observar las tintas o los téners de nuestras

impresoras.

Sin embargo, el tema de cual configuracion es mejor para el tipo de
dispositivo que estamos empleando ya no es un punto a considerar, La pregunta
que salta es ¢ por qué ya no?, esto se debe a que de todas las computadoras en

47 Bob Gordon y Maggie Gordon. The Complete Guide to Digital Graphic Design: Thames &
Hudson, 2005. p. 54
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donde correremos nuestras aplicaciones, un gran porcentaje de ellas (por no decir
todas), ya contaran con la configuracidn mas adecuada, y esta ha sido otorgada
por el controlador del dispositivo o configurada personalmente por el usuario,
nosotros unicamente adoptaremos esa configuracion, de manera que ya no es

necesario reestructurarla.

Como hemos visto anteriormente, para la aplicacion de color en nuestros
modelos utilizaremos la gamma RGB que es la mas adecuada para ser
representada por dispositivos digitales.

¢, S6lo nos importa el color de nuestra aplicacién?

Depende a qué nos estemos refiriendo con esta pregunta, si Uunicamente
vamos a analizar la cuestion del desarrollo como tal, es decir, una aplicacion o un
software que se ejecutara unicamente en una computadora y se mostrara por
medio de un hardware de video ya sea un monitor, una pantalla o algo similar, con
lo que hemos analizado bastaria. Pero si también vamos a darle una presentacion
fisica, entra en juego otros elementos como la mercadotecnia, la publicidad y de

igual manera el color, este ultimo visto desde otro angulo.

Existe una tendencia llamada “prondstico del color”, utilizada sobre todo por
los modistas y gente de la industria textil. Esta metodologia esta enfocada para
esas areas, pero tomar provecho de los estudios existentes también nos ayuda en
la parte de la presentacién del producto final, obviamente no la usaremos dentro
de un recorrido donde tenemos que acercarnos lo mas que se pueda a la realidad,

pero si lo podemos proyectar a la presentacion de nuestro producto al publico.*®

El hecho de comprender un poco el pronostico del color nos ayuda para

48Tracy Diane, Tom Cassidy. Colour Forecasting: Blackwell Publishing Ltd, 2005.
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negociar y anticipar la tendencia del color en nuestros productos, ya sea la
demanda, las preferencias del consumidor, incluso poder crear un color
caracteristico que nos represente. La mercadotecnia, entendida como una
herramienta y no como un instrumento de venta, es la que influye en la decision
del consumidor para comprar. Sin embargo, una correcta eleccion del color,

basada en las preferencias del cliente, influira de igual manera en el consumidor.

EL COLOR CAUSA EN EL CLIENTE EMOCIONES QUE PUEDEN IDENTIFICAR NUESTRO
PRODUCTO INMEDIATAMENTE, INCLUSO, ACERCAR A PERSONAS QUE NO ESTEN
INTERESADAS EN NUESTRO PRODUCTO. PRONOSTICAR UN COLOR PERFECTO ES LA

BASE PARA ATRAER LA MIRADA DE NUESTROS CLIENTES Y COMPRADORES.

TEXTURAS E ILUMINACION

Las texturas juegan un papel importante en el disefio de los mundos virtuales. La
texturizacion y la iluminacion combinadas adecuadamente brindan en la escena
ambientes realistas hasta con un cierto nivel, si lo deseamos asi, de dramatismo

en la misma.*®

Crear excelentes texturas nos ayudan enormemente al momento de disefar
los elementos del mundo virtual, ya sean objetos, los terrenos, nuestras
escenografias, etcétera. Por ejemplo, al aplicar correctamente una textura de
madera a un cubo, podemos obtener una caja rota con una estructura ya sea de
metal o de madera, y en la misma textura se pueden dibujar detalles como los
clavos o tornillos, evitdndonos la necesidad de tener que modelar también estos
elementos, optimizando tanto la estructura de nuestro modelo como el tiempo que

empleemos al realizar nuestra figura.

49 Jean-Marc Gauthier, Building Interactive Worlds in 3d: Virtual Sets and Pre-arVisualization for
Games, Film, and the Web.: Elsevier, 2005. p. 83
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Cuando encontramos en una imagen texturizada caracteristicas que tienen
una minima variacion o atributos periddicos en toda la imagen, se denominan
patrones. Los patrones son de gran utilidad para texturizar grandes areas o en su
defecto, figuras que basicamente no muestran demasiados cambios en su
composicion. Algunas texturas también son creadas a partir de unir varios
subpatrones, los cuales deben de coincidir tanto en estructura como en
dimensiones para que al ser aplicadas, dichos patrones repetitivos no muestren

diferencias al ser colocados en nuestros modelos.

Conjunto de representaciones

Textura para un barril. Textura aplicada a un cilindro

Una textura aplicada correctamente a una forma basica nos ahorrara tiempo

y sobre todo, eficiencia en la carga de elementos en nuestro recorrido.

Figura 2.6

Textura

Los atributos y utilidades de las texturas se pueden resumir de la siguiente

manera:
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* Las texturas son patrones repetitivos, que caracteriza a la superficie de
varias clases de objetos. La clasificacion e identificacion de estos objetos
resulta sumamente facil si la textura es lo mas semejante posible al objeto
de la realidad.

* Las texturas proveen informacion vital acerca del orden o disposicion de los
objetos en nuestro entorno virtual.

* Los atributos con los que cuenta la textura pueden describir en términos
cualitativos al objeto, como puede ser la rugosidad, la homogeneidad con

alguin otro elemento el entorno, su orientacion, su estructura, etcétera.*

Algo que debemos tener en consideracion es que entre mas creibles sean
nuestras texturas, nuestro desarrollo de realidad virtual se asemejara mas a
nuestro mundo cotidiano. La mayoria de los objetos que nos encontramos en la
vida real, no tienen una sola textura basica, sino que lo conforman un conjunto de
materiales; encontrar el punto en que podamos representar ese objeto con nuestra
textura es la meta que perseguimos, de ello depende que nuestro objeto pase de
ser una simple figura sin sentido, perdida en la inmensidad de nuestro entorno
virtual, y se convierta en un objeto que pertenezca y se identifique con esa

realidad que estamos representando.

Otro factor importante es la iluminacién, crear objetos unicamente con
texturas no es suficiente. La texturizacién le da forma y realismo a nuestro modelo,
pero la luz le da vida al mismo. A donde observemos, de alguna u otra forma

siempre hay un haz de luz iluminando nuestro entorno.

La iluminacion es un tema importante, pero no abordaremos completamente
el tema en este punto, solo mencionaremos los conceptos basicos y mas adelante

volveremos a retomar el tema pero directamente en el desarrollo de nuestro

50 Tinku Acharya, Image Processing Principles and Applications: Wiley-Intersciencie, 2005. p. 182
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proyecto, ya que en nuestro caso, quien va a proveer este elemento sera nuestro

motor.

La iluminacion ambiental es indispensable, crea una atmdsfera mas real que
la que simplemente podemos obtener con las texturas, manejar la iluminacion es
algo muy complejo, se necesita de sensibilidad y, sobre todo, de capacidad de
observaciéon. El colocar luces por todos lados implica que podamos perder el
realismo de nuestro ambiente y convertirlo en una masa de luz, o por el contrario,
al no colocar correctamente nuestra iluminacién, podemos perder la realidad del
entorno convirtiéndolo en un lugar que nada tenga que ver con el lugar que

pretendemos representar.

La iluminacién ambiental proviene de la iluminacion o la luz que se encuentra
en el medio ambiente real. Una pista es saber cuanta luz esta reflejando cierto
material, lo cual es indicativo de qué tan iluminado esta el ambiente en ese
momento. Tampoco hay que perder de vista que las luces tienen atributos como
es el color, la intensidad, rango, y tipo.”’

Podemos encontrar varios tipos de luz en escenas virtuales, los tipos mas

comunes de iluminacion que tenemos son:*?

* Luz direccional (Directional lights): la fuente de esta luz se asume como
infinita, en este tipo de iluminacién no importa qué tan lejos se encuentre la
fuente, de manera que los rayos de luz mantienen una forma paralela de

uno con respecto al otro. El sol es el ejemplo clasico de luz direccional.®®

* Luz puntual (Point light): Es similar a la luz direccional, con la diferencia

51David H Eberly, 3d Game Engine Architecture: Morgan Kaufmann, 2006. p. 223
52Allen Sherrod, op. cit., p. 346

53David H Eberly, 3D Game Engine Design A practical approach to Real-Time computer graphics:
Morgan Kaufmann, 2001. pp. 100 - 101
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que la luz se va desvaneciendo conforme se va alejando la fuente con
respecto a la zona que estamos iluminando. Esta se conoce como
distancia de atenuacion, y en la computacién grafica es muy comun usar
este tipo de luz para crear efectos en la escena. La luz puntual tiene una
posicion en el espacio la cual dependera directamente sobre la magnitud de
la distancia de atenuacion. Cabe mencionar que este tipo de luz es
irradiada en todas direcciones.

* Luz spot (spot light): es parecida a la luz puntual, con la diferencia que

solo alumbra hacia una direccion especifica semejante al volumen de un

cono.
Tipos mas comunes de Luz
A
< ) >
vVVvYyYvY VvV VY v
Luz Direccional Luz Puntual Luz Spot
Visualizar el tipo de luz correcta de acuerdo a la escena,
dara mas vida a nuestro recorrido.
Figura 2.7
Tipos mas comunes de Luz

Ya solo no falta hablar un poco de los términos que se emplean en los
motores para ciertas caracteristicas en la iluminacion, estas propiedades son las
que nos permitiran manipular el aspecto de nuestra luz para crear mejores

ambientes. Los términos mas comunes son:
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* Emisidn: indica cuanta luz es irradiada sobre una superficie.

* Ambiente: representa la luz que es ‘rebotada’ completamente alrededor de
la escena y en toda la superficie.

* Difuso: es la luz que ha sido reflejada, es decir, después que la luz toca la
superficie de algun objeto ésta es diseminada en muchas direcciones.

* Especular: la luz especular es semejante a la luz difusa, solo que ésta es

reflejada en direccion opuesta a la fuente de luz.

Términos mas comunes en la creacion de Luz

Difuso Especular

Sherrod, Allen, op. cit., pp. 349 - 351

Figura 2.8

Términos en la creacién de Luz

LAS TEXTURAS PROVEEN EL MAYOR REALISMO POSIBLE A NUESTROS MODELOS, LOS
CUALES DEBEN ESTAR CONSTRUIDOS CON EL MINIMO NIVEL DE DETALLE POSIBLE,
MIENTRAS QUE LA ILUMINACION AYUDA A RECREAR LA ATMOSFERA DEL ESPACIO

QUE DESEAMOS ERIGIR.
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2.4 AUDIO Y VIDEO

. ué termina por complementar un entorno?, efectivamente es el
6( ;!audio. Un efectivo tema de audio aumenta el nivel de
inmersion, agregando los ultimos efectos animicos que nos

harian falta por presentarle al usuario. Ya hemos mencionado los efectos visuales
y su relevancia en un ambiente virtual, aunado a ello, el sonido complementa las
emociones que generamos con la vista. La ventaja es que a medida que
avanzamos en el desarrollo de nuevas tecnologias aumenta la capacidad de

reproduccion en audio de los equipos, incrementando el realismo del sonido que

desplegamos en el ambiente virtual.

Asi como el disefio grafico es toda una especialidad que no concierne
directamente con nosotros, de igual manera, los creadores de audio y
compositores tienen detras de ellos una gran escuela que ha durado muchos
afnos, no se espera que al finalizar el tema de audio ya seamos capaces de
componer obras monumentales para nuestro desarrollo de realidad virtual, pero si

de entender el audio de una manera basica.

Aupio

Cualquier forma de creacién de sonido puede considerarse como una pequefia
composiciéon musical. Antes que nada, tratamos de descubrir el sonido correcto
que enmarca ciertos objetos o entornos dentro de nuestro marco virtual,
seleccionamos el audio que mas se acerque al que deseamos, ya sea que lo
produzcamos de forma digital o lo grabemos de nuestro medio ambiente, la
finalidad, ante todo, es obtener y guardar ese sonido.

Pero no siempre es suficiente contar solo con sonidos ambientales, también
entra en juego el sonido vocal, conocido como ‘voice-overs’. Esencialmente no es
mas que el sonido de la voz de una persona que hemos obtenido mediante un

micréfono y una grabadora de audio. Ya dependera de nosotros encontrar el matiz
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correcto de la voz que necesitemos para nuestro recorrido, para ello, no hay mejor

forma de encontrarla que con una audicion.

El audio es la combinacion de todos los efectos de sonido, voces y musica
que se reproducen a lo largo del producto,® ya sea un videojuego o un recorrido
virtual. Probablemente ni nuestra experiencia, ni los métodos tedricos con los que
contemos, tampoco el hardware y software y mucho menos el equipo humano ni el
capital econdbmico nos permitan crear un verdadero trabajo de audio en nuestro
desarrollo, pero lo que si podemos hacer es recrear, lo mas fielmente posible, una
experiencia real para nuestro usuario a partir de los sonidos que tengamos a
nuestro alcance: me refiero a los sonidos que podemos obtener de la naturaleza o

del medio en donde estemos recreando nuestro recorrido virtual.

Empecemos por lo esencial, nosotros no somos programadores multimedia,
de manera que no vamos a programar librerias para poder reproducir el sonido
gue estemos obteniendo a partir de diferentes medios. Lo que haremos es utilizar
librerias que ya han sido creadas para manejar ese tipo de archivos digitales.
Afortunadamente existen varios sistemas de reconocimiento de audio disponibles
en el mercado, ya sea para ambientes de entretenimiento multimedia o
aplicaciones de videojuegos. Esos sistemas son incorporados mediante librerias
las cuales podemos enlazar o utilizar para nuestros productos, evidentemente esto
es mas facil para un programador que no tiene conocimientos en el area de

sonido, de esta manera estamos asegurando el soporte para nuestro audio.

Antes de continuar vale la pena hacer una equivalencia entre los términos
que se utilizan en la creacion de audio y los conceptos que nosotros (area

cientifica) manejamos.>

54Les Pardew, Alpine Studios. Game design for teens: Thomson, 2004. p. 13
55bid., p. 142
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Similitudes en la creacion y manejo del Sonido
Area Cientifica Musicos / Diseno de Audio
Periodo Longitud de onda
Amplitud Volumen
Frecuencia Tono
Hertz Frecuencia de muestreo

Figura 2.9
Similitudes en la creacion de Sonido

Existen muchos tipos de librerias de audio y su fuente se debe a: los
fabricantes de sistemas operativos, companias de audio, fabricantes de tarjetas de
sonido, comunidades de programacion de audio en codigo abierto y compafiias
que desarrollan software para audio. Pero el factor mas importante que debemos
considerar es: ¢en qué sistema operativo necesito el soporte para mi audio? La
respuesta a esta pregunta es la que nos guiara para seleccionar correctamente las

librerias que mejor se ajusten a nuestro proyecto.®

BEATNIK AUDIO ENGINE

Es un motor de audio escalable para PC’s, asistentes personales (PDA’s),
teléfonos moviles y dispositivos digitales similares. Provee sintetizador MIDI
(Musical Instrument Digital Interface) asi como un motor de sonido digital

pregrabado. Soporta sonidos simultaneos a partir de multiples archivos.

FMOD
Firelight Technologies nos ofrece un motor de audio que se ejecuta en varias

plataformas como Windows, Linux, Macintosh y recientemente en consolas como

56Martin Wilde, Audio programming for interactive games: Elsevier, 2004. p. 9
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el GameCube, PlayStation2 y la XBox. Soporta la APl de audio DirectX en PC,
pero no es necesaria. Funciona en cualquier computadora con una tarjeta de
sonido de 16 bits.

DIRECTX AuDIO

Una de las distribuciones mas extensas de librerias de audio es DirectX Audio
Application Programming Interface (API) de la empresa Microsoft. Es parte de la
gran familia DirectX y esta disponible exclusivamente en productos de la familia
Windows o en las consolas XBox.

GAMECODA, MILES SOUND SYSTEM AND MusYX

El sistema de GameCODS corre en PC’s, PlayStation y XBox mientras que Miles
Sound System unicamente se ejecuta en sistemas Windows y Macintosh. MusyX
es el sistema oficial de audio y sonido de la familia Nintendo. El unico problema de
estos sistemas es que no los podemos descargar de forma gratuita y so6lo estan
disponibles para desarrolladores con licencia.

Mac OS X CorE AubIO

El Carbon Sound Manager en los sistemas OS X, es una solucion de audio
eficiente y flexible tanto para manejar audio digital como para el procesamiento de
sefales, provee de forma nativa audio multicanal permitiendo escalarlo a n-
canales. La API provee un extenso soporte para MIDI ademas de contar con un

administrador de configuracion para ajustar multiples puertos.

SoLucioNEs UNIX

En plataformas UNIX, tradicionalmente los mismos vendedores de productos
ofrecen sus propias API's para el procesamiento de audio digital. Esto significa
gue cada aplicacion cuenta con su propia API de audio, con frecuencia re-escriben
el codigo para implementar el correcto soporte de audio, aunque no siempre la
calidad es buena, y es mas seguro contar con pérdida de calidad en el sonido.
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Tecnologias que no precisamente se encuentran desarrolladas para estos
sistemas pero si cuentan con soporte para estas plataformas, procuran mejores
soluciones como puede ser JAVA. El Open Sound System (OSS) es un grupo de
drivers que provee un API uniforme para la mayoria de las arquitecturas UNIX.
También contamos con ALSA (Advanced Linux Sound Architecture), que
suministra soporte tanto para audio como para archivos MIDI en plataformas
Linux. ALSA soporta todos los tipos de interfaces de audio, como puede ser de
tarjetas de sonido proyectadas a los consumidores comunes asi como a interfaces

profesionales de audio multicanal.

OPENAL

La Open Audio Library, es un API tridimensional de audio disponible para sistemas
Windows y Macintosh. Su objetivo principal es permitir a un programador distribuir
correctamente las fuentes de audio en un espacio tridimensional en torno a un
oyente. El SDK (Software Development Kit) de OpenAL esta disponible en el sitio
para desarrolladores de Creative Labs y fue co-desarrollado por Creative Labs y
Loki Entertainment Software.

Asi como también existe compresion de imagen, también contamos con
compresores de audio, conocidos como cédec de audio, y su funcion principal es
la de reducir cuantitativamente datos digitales en una sefial auditiva. Tenemos
estandares para el campo de la videoconferencia y estandares que provienen del
campo del entretenimiento y multimedia. Entre los estandares mas usados para el
entretenimiento y multimedia contamos con el MP3, Ogg Vorbis y AC3, los

anteriores codec de audio se consideran con pérdida en su compresion.

Terminaremos esta seccidn ofreciendo algunas pequenas pistas para saber
en qué momentos podemos aplicar audio en nuestro entorno virtual:

. En movimientos marcados o transiciones de niveles.

. Efectos de audio para el entorno o0 medio ambiente.

. Piezas musicales para acentuar puntos dramaticos en el recorrido.
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. Dialogos.
. Interfaces de audio, imagen o video.

. Efectos especiales.

VIDEO

Introducciones, preambulos, prologos, comienzos, intervalos, cargas de niveles,
finales, créditos, cualquier espacio en el que consideremos que sea necesario un
video para no perder la atencidn del usuario mientras suceden procesos en

segundo plano es el lugar adecuado para insertar un video.

El video se ha convertido en una herramienta informativa y de
entretenimiento primordial para los procesos de multimedia. Como hemos leido
con anterioridad, la compresién es una herramienta importante para reducir el
numero de bits que su usan para representar cada pixel en una imagen. Pero ¢ por

qué hablamos de imagen cuando ya estamos en la parte de video?

“Un video clip es una secuencia de fotografias o cuadros. Cada fotografia
puede ser procesada de manera aislada, al igual que una imagen fija. Un
ejemplo tipico es el estandar JPEG.™"

En si, la industria del video y animacién no precisamente continua utilizando
fotografias, también utilizan imagenes, dibujos, representaciones animadas de
algun objeto o personaje ya sea tridimensional o en dos dimensiones; a lo que
vamos es que, un video clip en conjunto es una secuencia de imagenes que
proyectadas a una cierta velocidad da la sensacién de movimiento, pero al final no
dejan de ser imagenes fijas.

Se cuentan con varios estandares para la industria del video, pero hay dos
principales el NTSC (National Television System Committee). Este sistema es

57David Austerberry, The technology of video and audio streaming: Elseiver, 2005. p. 79
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utilizado en Norte América, Asia y algunas partes de América Latina. Mientras que
el oriente y occidente de Europa utilizan el sistema llamada PAL (Phase Alternate

Line).*

No detallaremos los sistemas NTSC y PAL, basta mencionar una de las
caracteristicas principales que diferencian estos sistemas. Como ya sabemos, la
ilusidbn de movimiento es creada al proyectar un determinado numero de cuadros o
imagenes por segundo. En este caso, para un sistema NTSC se hace pasar 30
cuadros por segundo (FPS, frames per second). Mientras que los sistemas PAL
pasan 25 cuadros por segundo. Una respuesta a la pregunta del por qué la
diferencia, es que el sistema PAL fue desarrollado después de la introduccion del
televisor de color y por consecuencia no requiere cambios adicionales mientras

que en el sistema NTSC la tasa de cuadros varia al afiadir color.*

Hemos llegado también a la parte de compresion, que en estos casos es
necesaria, trabajar con archivos de medios, demanda una gran cantidad tanto en
espacio de disco como en RAM, y normalmente al terminar de crear y editar un
video, el tamafio del mismo en bytes es enorme. De manera que se hace
sumamente necesaria la compresion, y al igual que en la imagen al comprimir hay
pérdida de datos, la compresion en el video es lo mismo, permitirnos reducir el
tamafno de nuestro archivo a partir de eliminar informacion redundante. No
explicaremos como se realiza esta compresion de datos ya que escapa de los

limites de este trabajo.

Hay dos tipos de compresion sin pérdidas y con pérdidas, la primera no
existe cambio alguno en el video, aun si hay cambio de formato, mientras que en
la segunda el archivo resultante es una aproximacion del original. Tenemos para

ello tres tipos de cddecs de compresion para video:

58Marcus Weise and Diana Weynand, How video works: Elseiver, 2007. pp. 15 -16
S9Loc. cit.
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J Estandares internacionales.
. Propietarios.

J Estandares abiertos.

Las normas internacionales suelen utilizar la tecnologia patentada. Los
cddecs propietarios son creados a partir de una variedad de métodos. Los
estandares abiertos son por lo general creados dentro de comunidades de codigo

abierto y son libres para todo el mundo.®

Unicamente mencionaremos una lista parcial de los cédecs de compresion de

video, ya dependera del lector investigar qué cddec le conviene utilizar para su

desarrollo.
« H.261.
* MPEG-1.
« H.263.
* MPEG-2.
* MPEG-4
* AVC (H.264)
« WMV
e AVI
* VP6yVP7
* libTheora
* RealVideo
* Indeo

Sobre programas de edicidon de video, de forma gratuita para sistemas
Windows se cuenta con el Movie Maker y para algunas versiones de sistemas OS

X se cuenta con iMovie. Existen otros programas de edicion de video pero algunos

60David Austerberry, op. cit., p.87
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representan costos muy elevados, de igual manera sera cuestion del lector buscar

algun software adecuado a sus necesidades para la creacion y edicion de video.
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2.5 SOFTWARE PARA DESARROLLO DE APLICACIONES
DE REALIDAD VIRTUAL Y LA AFINIDAD
CON GAME ENGINES

xisten muchos programas en el mercado que nos permiten crear
entornos virtuales. Cada producto tiene ciertas particularidades que
de acuerdo a la naturaleza de nuestro producto nos proveen
herramientas de disefio que nos facilitan en mayor grado el poder realizarlas. Por
ejemplo, algunos cuentan con mejores herramientas en la parte de luz y color,
otras pueden tener mayores prestaciones con respecto al audio o sonido, otras

con respecto a la importacidon de objetos 3D, etcétera.

2.5.1 VRML Y SOFTWARE PARA RV

Antes de continuar, vale la pena dar una pequefia explicacién de qué es
VRML (Virtual Reality Modeling Language), el cual es un estandar para ambientes
virtuales en internet. Es necesario mencionarlo ya que es el estandar por
excelencia para aplicaciones en web. Aunque nuestro desarrollo no esta

directamente involucrado con este estandar es necesario tenerlo presente.

Los disefios VRML se basan en la interpretacion y despliegue mediante
programas denominados ‘Browser’, los cuales son visualizadores que interpretan
el cédigo y a partir de esto presentan el ambiente renderizando las imagenes
correspondientes. VRML se puede definir como un lenguaje cuyo texto basico esta
en codigo ASCIl y sus ambientes generalmente se reconocen por la extension
WRL.®'

61juan Carlos Parra Marquez,, op. cit., p 66
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Mencionaremos algunos de los productos que existen en el mercado,
aclarando que pueden existir mas, esta lista es unicamente informativa para

aprender basicamente la estructura de los programas para desarrollos RV.%?

RAYDREAM STUDIO

Es un conjunto de aplicaciones de la empresa Metacreations. No es un software
complicado y el precio es accesible. Se recomienda para laboratorios escolares,
puesto que tiene versiones para Windows y Macintosh. La interfaz esta disefiada
en modo grafico y un elemento clave es la funcionalidad ya que incorpora
herramientas para elegir, disefar e incorporar objetos a partir de su libreria y
ademas podemos realizar modificaciones en la iluminacion, deformaciones,

efectos de renderizado, animaciones, etcétera.

3D OPEN SYSTEM

Es una herramienta para desarrollar mundos virtuales dinamicos 3D. Una de las
caracteristicas importantes es que también puede ejecutarse en varias
plataformas. Permite crear mundos 3D con visualizacion en tiempo real e incluye
interiores y exteriores 3D, objetos estaticos y méviles, imagenes JPG, luces, color
dinamico 3D, efectos, videos AVI, sonidos (MP3, WAV, MID), soporte para
documentos HTML. Se pueden crear mundos ilimitados en tamafio y anidar

mundos en otros.

V-REALM
Es un paquete que permite crear objetos 3D y mundos para ser vistos mediante el
browser V-Realm u otros compatibles con el estandar VRML.

Sus caracteristicas incluyen multiples editores, texturas, luces, camaras y
editores tanto para objetos individuales como en grupo, soporta formatos JPEG,
GIF y RGB. Posee herramientas para manipular objetos 3D tales como

62 Juan Carlos Parra Marquez, op. cit., pp. 30 -37
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transformaciones, re-modelado, despliegues simultaneos de escenas y otros. Algo
interesante es que incluye un programa que permite importar archivos desde 3D

Studio, Autocad, TrueType Fonty otros.

INTERNET SPACE BUILDER

Es un editor 3D para disefiadores Web, permite la creacion de mundos virtuales y
publicarlos en internet. Puede disefiar y editar escenas u objetos 3D usando
operaciones booleanas (suma y resta) sobre figuras primitivas. También puede
exportar escenas en formato VRML. Pose una galeria decente de formas,
texturas, pinturas, objetos y videos. Permite crear puntos de vista adicionales
(camaras) y posee caracteristicas avanzadas de mapeo de texturas, color y
transparencia. Procesa archivos BMP, GIF, JPG y PNG, ademas de importar
archivos 3DS, DXF y otros.

3 DEM

Permite principalmente crear escenas terrestres en tres dimensiones de baja
resolucidén, animacién de vuelo en tiempo real y mundos VRML de variados
tamanos y diversas fuentes de datos. 3 DEM utiliza librerias de SGl/Microsoft
OpenGL para producir modelos 3D de alta velocidad. Puede renderizar imagenes
en 16 o 24 bits de color. La renderizacién de imagenes puede ser azul-rojo
(requeridos para visualizacion estereoscopica con anaglifos) o proyecciones de
color 3D requeridos para gafas de obturacion (LCD).

MULTIGEN

Aunque se ha dicho que existen muchos productos para RV y que muchos de los
modelos son importados desde sistemas CAD (por ejemplo DXF), hay un numero
considerable de sistemas de modelamiento usados para crear sus propias formas
3D. Entre ellos podemos destacar a Multigen, que proviene de una de las
companias de mayor reconocimiento y que produce software de modelamiento
desde 1986.
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Estos productos son usados ampliamente en diversas aplicaciones de
simulacién en tiempo real para entrenamiento industrial u otros fines. En diversas
plataformas tales como SGI, Sony, Nintendo, Sega, Macintosh, PC y otros equipos
especiales para 3D en tiempo real.

SUPERSCAPE VRT

Es un sistema profesional para el disefio de mundos 3D interactivo sobre
plataforma PC. Estos mundos pueden ser publicados en VRLM en Internet y usar
su navegador Viscape, como también navegar con el browser propio Visualizer.
De igual manera se pueden crear mundos mediante su version gratuita 3D-
WebMaster. Superscape estd compuesto de siete editores que permiten la
creacion de sus aplicaciones. En estos se pueden desarrollar mundos a partir de
objetos 3D, texturas y sonido utilizando editores de formas, imagenes y sonidos,
entre otros. A los objetos se les puede asociar propiedades tales como: dinamica,
velocidad angular, gravedad y otros, ademas de incorporar comportamientos
mediante el uso del lenguaje interno de Superscape llamado SCL (Superscape
Control Language). Posee librerias que contienen texturas, objetos y sonidos, los
cuales pueden ser utilizados libremente por el disefiador.

2.5.2 ; POR QUE GAME ENGINES?

Como hemos visto, los programas para creacion de mundos virtuales ofrecen
ciertas caracteristicas que resultan muy utiles al momento de crear entornos
tridimensionales, pero basicamente estan desarrollados para trabajar bajo
estandares VRML, en cambio los motores para videojuegos, mejor conocidos
como Game Engine ofrecen las mismas herramientas de desarrollo pero son mas
accesibles de ser instalados en las plataformas existentes mas comunes en el
mercado, ademas de ofrecer portabilidad, escalabilidad, nivel de desarrollo y
aplicaciones mejor logradas que con la mayoria de los programas para realidad

virtual. ¢ Qué significa esto?, un game engine es mucho mas facil de usar, estan
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en continuo desarrollo sobre todo aquellos de pago, en algunos de ellos tenemos

libre

acceso al cddigo, lo que significa que podemos crear nuestras propias

funciones o modificar las ya existentes para nuestra conveniencia, ademas van a

la par también con los avances tanto en tecnologia de hardware como los

programas externos que utilizan como herramientas.

de los motores RV, a continuacion las mencionaremos de manera forma

1.

En el capitulo uno hablamos de manera general de algunas caracteristicas
|.63

Importacion de modelos: capacidad de importar formas 3D de otros
programas de modelado.

Librerias: bibliotecas de formas geométricas, texturas y en ocasiones
figuras compuestas. Lo importante es que se pueden re-utilizar las formas
para ambientar el entorno.

Operaciones geométricas: manipulacion de objetos en la escena.

Nivel de detalle: conocida como LOD (Level of Detail) permite la
optimizacién de la visualizacidn de la escena, al intercambiar los niveles de
detalle dentro del ambiente.

Animacion: asignacion de movimiento a algun objeto dentro del mundo
virtual.

Articulacién: permite que los objetos puedan ser organizados en
jerarquias.

Deteccion de colisiones: identifica cuando un objeto toca o intercepta a
otro.

Propiedades fisicas: asignacion de componentes fisicos a los objetos
como masa, gravedad, friccidn, velocidad, etc.

Color y texturizacién: nos permite asignar texturas y colores a los

elementos y entornos ambientales de la escena 3D.

63Juan Carlos Parra Marquez, op. cit., pp. 23 - 25
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10.Fuentes de luz: definir la luz del entorno, tanto ambiental como elementos
individuales.

11.Incorporacion de audio: importar formatos de sonido y asociar el mismo a
objetos o eventos en el mundo virtual.

12.Lenguajes de programacion: el software de desarrollo dispone de
comandos que dicten comportamientos de objetos y permitan leer tanto las
entradas como salidas de informacion.

13.Manipulacion de eventos: permite activar o desactivar eventos ya sea de
comportamientos o interacciones en el entorno virtual.

14.Configuracion de dispositivos multiples: permite incorporar hardware
externo.

15.Mundos paralelos: generacion de ambientes virtuales constituidos por sub-
mundos.

16.Conectividad en red: permite que el mundo virtual pueda ser utilizado en
una red.

17.Exportacion en VRML: permite exportar los modelos para ser visualizados

en entornos web.

Con respecto a la ultima caracteristica, no necesariamente nuestros modelos
deben ser exportados en VRML para que puedan ser visualizados en internet, se
consideraba obligatorio para conservar el estandar, pero ahora contamos con
herramientas eficaces que pueden hacer que nuestro entorno hecho en algun
motor de videojuegos pueda ser visualizado en internet sin ningun problema,
incluso los mismos motores de videojuegos proveen dichas herramientas por si

fuera necesaria esa exportacion.

Puede leerse un poco aventurado, pero los motores para videojuego,
exceptuando la ultima, cuentan con todas las caracteristicas antes descritas,
incluso con las mismas o mayores prestaciones, ademas que en algunos casos,

dependiendo la naturaleza del motor, ofrece mas caracteristicas.
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Como leimos en el primer capitulo, podemos escoger el motor que mas se
adecue a las necesidades de nuestro proyecto, si lo queremos enfocado en una o
multiples plataformas, si sera un recorrido en primera o tercera persona,cual es la
envergadura de procesamiento, si necesitamos modelos con un gran detalle o

basta una programacion y texturizacion basica.

Desde 1998 se ha creado un concurso anual llamado, Front Line Awards,
que esta enfocado a la excelencia e innovacién en herramientas para desarrollo
de videojuegos. ¢ Por qué hacemos referencia a Front Line Awards? Hoy en dia es
muy dificil hacer una lista completa de todos los motores de videojuegos
existentes en el mercado, hay gratuitos y bajo licencia, hay para una o varias
plataformas, se pueden enfocar en ciertos aspectos como iluminacion o contar con
herramientas que cubren todos los angulos. Ademas de que no existe algun

estudio exhaustivo que valore todos los motores.

Front Line Awards ha sido reconocido por sus estudios de mercado sobre
herramientas destinadas a la creacion y apoyo para desarrollos de videojuegos.
Tiene mas de una década (el primer premio fue en 1998) recopilando y haciendo
mencion de los mejores programas durante el afo. Incluso sus premios han sido
reconocidos por los mismos desarrolladores, tanto de los programadores de los

game engines como de los mismos creadores de videojuegos.

Por mas de una década Game Developer ha sefialado a lo mejor en
herramientas de desarrollo de juegos con su evento anual Front Line Awards.
Aqui tomamos un momento para rendir honor a los productos que son los
mas efectivos para ayudar a los desarrolladores a realizar un gran trabajo.
Ya sea en las trincheras o al borde de la linea, éstas son las herramientas en
que confian artistas, disefiadores e ingenieros. Aunque el negocio de la
creacion de estas herramientas puede ser muy competitivo con el proximo
gran producto siempre rondando a la vuelta de la esquina, nosotros

queremos rendir un homenaje especial con nuestro Hall of Fame Award a los
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productos que han hecho un impacto duradero afo tras afio en la industria
de los videojuegos (y que ademas opta por ganar en su categoria
especifica).

Por lo anterior la mejor recopilacion que se puede hacer es de los ultimos
tres anos, 2008, 2009 y 2010 del Front Line Awards, mencionando los productos

finalistas y el ganador en la categoria de game engine.®

Ganadores del Front Line Awards (2008 al 2010)
2008 Finalistas 2009 Finalistas 2010 Finalistas
Unity 2.1 CryEngine 3 CryEngine 3
Unity Technologies Crytek Crytek
CryEngine 2 Gamebryo LightSpeed | Gamebryo LightSpeed
Crytek Emergent Game Tech. | Emergent Game Tech.
Gamebryo 2.5 Source 1.6.1.6 Unity 3
Emergent Game Tech. Valve Unity Technologies
Source Protocol 14 Unlty 251 Vision Engine 8
Valve Corporation Unity Technologies Valve
2008 Ganador 2009 Ganador 2010 Ganador
Torque Game Engine Unreal Engine 3 Unreal Engine 3
Advanced 1.7.1 Epic Games Inc. Epic Games Inc.
GarageGames
Figura 2.10
GameEngines finalistas

64 Jeffrey Fleming, “Game developer Front Line Awards 08” en GameDeveloper, January 2009,
Volume 16, Number 1. p. 7 (www.gdmag.com)

65GameDeveloperMagazine, http://www.gdmag.com/frontlineawards/hof.html (vi: 6 de junio de
2011)
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Unreal Engine es un gran motor, pero al parecer no es muy accesible al
publico en general, en su pagina no se puede ver el precio del producto en primera
instancia y hay que referirse a soporte o area de contactos para cualquier tipo de

6

informacion referente al asunto en cuestion. ®® Se estima un precio de 700

ddlares para finales de 2007.

De manera que nos queda la familia Garage Games, con su motor Torque
Engine Advanced. Pero no utilizaremos dicho motor para el desarrollo de nuestro
producto, sino a su antecesor que es el motor Torque Game Engine. El cual fue la
fase beta de tan gran motor.

Algo importante de Garage Games es que también tiene una seccidn
enfocada a la educacion la cual ha sido muy bien aceptada en universidades
importantes en todo el mundo, por ejemplo: University of Nevada en Reno,
Nevada; University of New Mexico (Albuquerque, Nuevo Meéxico), Rochester
Institute of Technology (Rochester New York), ITT Technical Institute (Norfolk,
Vermont), Southern Alberta Institute of Technology (Calgary, Canada), Technische
Fachhochschule Berlin (Berlin, Alemania), Universidad de los Andes (Bogota,
Colombia), Universidade Anhembi Morumbi (Sao Paulo, Brasil), y Polytechnic

University of Puerto Rico (San Juan, Puerto Rico).

También convence el hecho que tiene un soporte muy amplio para varias
tecnologias actuales ya sea tanto en arte como para plataformas, ademas cuenta
con el respaldo de marcas como Ubisoft, NASA, Sony, Microsoft, por mencionar

algunas y esta asociado con AMD, Autodesk, Nvidia, Intel, Sun y mas.

Por lo anterior se ha decidido enfocar el desarrollo en este motor de
videojuego, para mayor informacion al respecto, podemos dirigirnos a la pagina de

66Unreal http://www.unrealtechnology.com/ (vi: 20 de Octubre de 2009)
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Garage Games,®” donde encontraremos mayor informacién sobre el motor, los
diferentes productos con los que cuentas. Tendremos que dirigirnos al area de
documentacion y tutoriales o entrar al foro de Garage Games para leer preguntas
y opiniones de toda una comunidad que diariamente ofrece su conocimiento a los
nuevos usuarios que se acercan a esta tecnologia. Cabe mencionar que el idioma

es en inglés.

En este capitulo hablamos sobre programas que nos pueden ayudar al
momento de escribir nuestro codigo, herramientas para modelado 3D, algunos
conceptos basicos sobre disefio, audio y video, repasamos algunas caracteristicas
importantes sobre software para creaciéon de mundos virtuales y la semejanza que
existe con las nuevas tecnologias enfocadas al desarrollo de videojuegos.
Teniendo en mente lo anterior, ya contamos con un panorama general de las
herramientas necesarias que utilizaremos, conceptos con los que tendremos que
convivir a lo largo de nuestro proyecto y lo mas importante, vamos concibiendo un
pensamiento maduro para enfocar correctamente nuestro producto y las

herramientas a utilizar.

67Garage Games http://www.garagegames.com/ (vi: 20 de Octubre de 2009)
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TORQUE
GAME ENGINE

3.1 ;QUE ES TGE?

‘ ‘ orque es una solucion completa para la creacion de juegos, no es solo
otro motor de render. Los motores de render son faciles. Sélo haces
una cosa y la haces bien. Este empieza por brindarnos soporte

multiplataforma (Mac/Linux/PC/otras plataformas), multijjugadores (2 a 256+
Jjugadores), un servidor maestro, programacion de fisica, manejo de recursos,
rendereo, particulas, GUI (interfaces graficas de usuario), terrenos, interiores,
mallas, animaciones, multitrayectorias, LOD (nivel de detalle), cielos, agua, niebla,
efecto de llamaradas, sonidos, herramientas WYSIWYG (editor de interfaces,
editor de mundos, constructor de terrenos), etc., etc., todos corriendo facil y

eficientemente de maneja conjunta... uf!ll.”®

TGE son las siglas para Torque Game Engine, cabe mencionar que esta
distribucion ya esta fuera del mercado (enero 2009) y duré mientras se
consolidaba la version completa de lo que hoy conocemos como Torque Game
Engine Advanced (TGEA) y Torque 3D, pero basicamente el nivel de
programacion es el mismo a diferencia que las carencias y errores que se

encontraron a lo largo de la fase Beta, ahora se encuentran resueltas, sin olvidar

68 Rick Overman, GarageGames Duggan, Michael. Torque for teens: Thomson, 2008. p. 25
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qgue las innovaciones también han sido afadidas a las dos nuevas versiones del
TGE. A lo largo de los siguientes capitulos haremos referencia exclusivamente al
motor TGE.

El motor de Torque Game Engine tiene las siguientes caracteristicas:®

e Provee un scripting robusto (programacion), coédigo de red, un motor de
edicion y creacion de mundos y creacion de GUIs. El cédigo puede ser
compilado en plataformas Windows, Macintosh y Linux.

» Utiliza su propio lenguaje de programacion TorqueScript. Si tenemos un
minimo de experiencia en lenguaje de programacion orientado a objetos no
tendremos problemas al momento de programar los codigos para nuestro
desarrollo. TorqueScript es facil de aprender.

» Permite publicar directamente nuestros desarrollos en PC, Macintosh y con
algunas modificaciones en Linux.

» Esta preparado con todo el codigo necesario para compilar, jugar y capturar
elementos en el mundo a partir de graficos 3D, creacion de GUIs, afadir
sonidos, y administrar hardware de entrada/salida (1/O).

e Las caracteristicas de Torque con respecto a la creacién de terrenos es
realmente rapida, automaticamente los podemos construir incluso con LOD
(Level of Detail).

e Soporta la importacion de modelos 3D en formatos tipo DTS y DIF. Los
modelos DTS tipo jugador, pueden ser animados usando animacion bipeda
0 animacion por medio de cadena de huesos (skeletal animation). Usada
también para vehiculos.

 Entre otras caracteristicas, el motor interpreta sombras, mapeo de

ambientes, neblina volumétrica, y muchos mas efectos.

69 Duggan, Michael. Torque for teens: Thomson, 2008. pp. 28-31
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* Puede ser utilizado para crear ambientes de un solo usuario o en ambientes
bajo servidores o en red enfocados para multiples usuarios. Esta basado en
el estandar de arquitectura cliente-servidor.

+ Es sumamente eficiente, tanto en memoria de procesador como en ancho
de banda, al momento de ser ejecutado bajo red. Torque usa bloques de
datos estaticos (comprendidos bajo términos de TorqueScript como
datablocks) para datos comunes y compresion en red, ademas se agregan
algoritmos para mantener bajo el trafico del ancho de banda.

o Torque esta designado bajo simulacion para manejo de eventos, usando

ciclos separados tanto para el cliente como para el servidor.

Hemos mencionado solo unas cuantas caracteristicas que engloban todo lo
que puede hacer el motor TGE, con lo anterior podemos darnos una idea de los

alcances y sus capacidades.

Una de las caracteristicas que no debemos perder de vista es la parte del
Torque Game Engine Scripting Language, pero mejor conocida como
TorqueScript. Hay que considerar que, aunque TorqueScript es un lenguaje
propio, los desarrolladores deberan estar familiarizados con algunos conceptos
basicos de programacion. Obviamente no se pide ser experto en lenguaje C/C++ o
lenguajes orientados a objetos, pero si tener idea de como se programa en ellos y
tener presente algunos conceptos basicos; no obstante, aunque se aprendera un
nuevo lenguaje de programacion, tener idea de cdémo se manejan dichos

lenguajes ayudara en gran manera para familiarizarse rapidamente TorqueScript.

Recordando un poco sobre el por qué decidimos usar Torque Game Engine
como la base principal de nuestro desarrollo, debemos considerar que
GarageGames®° esta disponible para casi todas las plataformas (ya sea para

desarrollos 3D y 2D) y ha sido una de las plataformas mas licenciadas en los

70 http://www.garagegames.com/company (vi: 18 de julio de 2011)
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ultimos afos, ademas de ofrecer soporte a mas de 200 universidades (Torque
Education License) en todo el mundo en areas de ciencias de la computacién y

programas de disefio de juegos. "’

Esto habla por si mismo, demostrando que
GarageGames esta en constante desarrollo y no sélo se enfoca en el area

comercial, sino también brinda opciones para la educacion.

TGE ES UNA HERRAMIENTA PARA DESARROLLOS MULTIPLATAFORMA. ADEMAS
CUENTA CON SU PROPIO LENGUAJE PARA PROGRAMAR E IMPLEMENTAR NUESTROS
PRODUCTOS. LENGUAJE SUMAMENTE FACIL, AUN PARA AQUELLOS QUE SE INICIAN EN
LA PROGRAMACION EN TGE POR PRIMERA VEZ.

71 http://www.garagegames.com/education (vi: 18 de julio de 2011)

98



TorauE GAME ENGINE CariTuLO - 3

3.2 CONCEPTOS QUE UTILIZAREMOS EN TORQUE

a hemos visto a grandes rasgos los alcances del motor TGE, ahora
es momento de visualizar lo que haremos nosotros con ese motor,
para ello tendremos que acostumbrarnos a algunos conceptos de
trabajo como interior (interior), forma (shape), bloque de datos (datablocks). Pero
no hay que casarnos con la terminologia aqui usada, aunque los términos que
utilicemos pueden llegar a ser parecidos en otras ramas de la industria de
desarrollos visuales no significa que sean erroneos. Normalmente suelen ser

hibridos de conceptos que al final terminan por referirse al concepto.

3.2.1 FORMAS (SHAPES)

Una forma (shape) o en términos TGE conocidos como objetos DTS, son
modelos (objetos) creados a partir de un poligono base ya sea un plano, esfera,
rectangulo, etc., por medio de programas de animacion y modelado 3D como
LightWave, 3ds Max, Alias, Maya, entre otros, los cuales ya hemos mencionado

anteriormente.

Estos modelos pueden contar con las siguientes caracteristicas:

* Animacion por Esqueleto

* Multiples texturas

* Texturas animadas

* Multiples niveles de detalle

* Componentes translucidos o transparentes

* Muiltiples tipos de colision (‘Collision Detection’)
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* Y algunos otros"

Shape - Forma

Figura 3.1

Shape - Forma

Dynamix Threespace Shape (DTS) entendida como Forma Dinamica
Tridimensional, es una de las dos formas que se van a emplear para la creacion
de objetos dentro de nuestro entorno. Incluso DTS es la extension para este tipo
de forma, por ejemplo jugador.dts.

Los objetos DTS nos ayudan a exportar objetos no estructurales desde
nuestros programas de modelado, por ejemplo, personas, vehiculos, objetos de

relleno, como arboles y demas formas que daran vida a nuestro ambiente.

72 Maurina, Edwar F. “The Game Programmer’s Guide to Torque”, CG Press 2006, p. 16
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Shape DTS

Se pueden observar dos shapes: jugador.dts // arbol.dts

Figura 3.2
Shape DTS

El siguiente modelo utilizado en TGE para las formas (shapes) son lo
interiores (interiors) mejor conocidos como DIF en la terminologia de TGE.

3.2.2 INTERIORES (INTERIORS)

Los interiores son modelos creados a partir de geometria convexa. Esta
clase se conoce como Interiorinstance y es utilizada para crear modelos
estructurales o que representen algun tipo de estructura, ya sean puentes,
edificios, paredes o algun otro tipo de estructura parecida. Y asi como dts es la
extension para su tipo de shape, de igual manera tenemos que la extension para

los interiores es dif, por ejemplo: interior.dif.
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Shape DIF

Se pueden observar dos shapes: jugador.dts // iglesia.dif

Figura 3.3
Shape DIF

La pregunta que puede surgir inmediatamente es: ;por qué no construir
interiores con un shape tipo dis? La respuesta es que si se pueden construir
interiores tipo dts pero, estrictamente hablando, ya no seria un shape tipo interior;
seria un shape unicamente. Para entender mejor este detalle hay que aclarar otro

término que es el de colision (collision).

La colisién se puede explicar como el proceso de detectar cuando dos o

mas objetos (obviamente en el mismo entorno) se ‘tocan’. Este término se conoce
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como COLDET o collision detection, y TGE puede soportar un ilimitado numero de
COLDET para modelos. Lo anterior significa que también tendremos total control

sobre el COLDET para nuestro uso.

Entendido un poco lo que es el COLDET (collision) podemos retomar la
pregunta antes expuesta: ¢ por qué no construir interiores con un shape tipo dts?
Ya quedo claro que podemos construir interiores tipo dts, pero por obvias razones
ya no se consideraria interior, sino un shape mas dentro de nuestro entorno. El
hecho de que se haya creado la clase Interiorinstance es para resolver ciertos
conflictos que se generaban cuando se trataba de crear shapes de grandes
dimensiones o0 modelos de geometria compleja. De manera que esta nueva forma

de shape logré resolver los siguientes problemas:”

* Eficiente detecciéon de colisiones: permitiendo de esta manera controlar
eficazmente los procesos del CPU en tiempo real.

* Mejoras en visibilidad de profundidad: el uso de portales (‘portals’) se ve
mejorado de gran manera, permitiendo optimizar el uso de render grafico ya
que en habitaciones o terrenos que el usuario no puede ver, dicha
informacion no sea enviada al procesador de graficos para su rendereo o
interpretacion.

* Eficaz uso de la lluminacién: se mejora notablemente el proceso de
calcular la iluminacion y las sombras creadas en el entorno de acuerdo a la

presencia del usuario en el recorrido.

73 Ibid., pp. 17-18
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3.2.3 GEOMETRIA CONVEXA Y CONCAVA

Aunque es un tema breve es necesario darle el énfasis justo, ya que es un
punto esencial, sumamente importante al momento en que estemos creando

nuestros interiores.

En TGE todas nuestras colisiones deben ser convexas, no céncavas. Al
principio puede costar un poco de trabajo identificar estos tipos de geometrias,
incluso puede acarrear enormes frustraciones al artista o desarrollador al
momento de exportar sus modelos, ya que dentro del entorno generaran
problemas y no podran identificar el error que en ocasiones puede ser tan simple

como una geometria céncava.

Entonces, al tener una superficie concava es seguro que exportaremos una
mala colisién de nuestro modelo. Para evitar este error, seguiremos unas simples

reglas dadas por Edward Maurina en su guia para Torque:™

* Si alguna de las lineas de nuestro modelo, extendida o alargada
infinitamente en ambas direcciones, pasa, corta o atraviesa a través del
interior de nuestro modelo, nuestra geometria es concava y seguramente
generaremos una malla de colision con errores.

* La alternativa mas ambigua es buscar hoyos o hendiduras en nuestro
modelo, si nuestra geometria presenta alguna concavidad, tenemos

nuevamente un modelo concavo.

En la industria de la imagen tridimensional el término ‘convex brush’ es muy
comun, significa que tenemos un modelo o geometria convexa. La utilidad de
tener geometrias convexas es que facilita la combinacion de varias estructuras,

permitiendo unir estos modelos y crear un interior sin ningun problema.

74 Ibid., pp. 18-19
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Otra caracteristica importante a la que deberemos recurrir en nuestros
proyectos es al LOD (level of detail). LOD es la complejidad en la cual se va a
mostrar o representar nuestro modelo tridimensional, de acuerdo a la vista actual
que tiene el usuario hacia el modelo. La complejidad de la estructura del modelo
se vera afectada ya sea aumentando o disminuyendo sus detalles en respuesta a
la camara (vista), dependiendo del movimiento del usuario, ya sea acercandose o

alejandose del objeto respectivamente.

Es momento oportuno de hablar de los portales (‘portals’). El término ‘portafl
es ampliamente usado en la industria de este tipo de desarrollos y, como
mencionamos, TGE soporta el render o interpretacion de interiores. Es decir, que

esta interpretacion dividira nuestro interior en sectores.

A continuacién tenemos el ejemplo basico de un interior que tiene cuatro
habitaciones. Las habitaciones han sido numeradas del 0 al 3 y dicho interior

posee 3 puertas.

En el cuarto 0, hay un observador con un cierto angulo de vision. Podemos
ver que su rango de visién (angulo de camara) incluye tanto el cuarto 1 como el
cuarto 3, de manera que tendra que ser rendereado el cuarto 0, 1y 3. En cambio,
para el observador B, su angulo de camara comprende unicamente el cuarto 3,
por lo cual no sera necesario renderear los cuartos 0 y 1, solamente los cuartos 2
y 3.

En el caso de no utilizar portales, los cuatro cuartos del interior serian

rendereados, y esto implicaria mas uso del procesamiento de graficos en nuestro

desarrollo.
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Interior con portales

0

observador
A

observador
B

Inspirado en el grafico Interior con portales. Ibid., p. 20

Figura 3.4
Portal

Una caracteristica importante de la cual estara lleno nuestro desarrollo son
los ‘callbacks’, también es un término utilizado en la industria y éste es un método
de consola (normalmente scripts) que esta asociado a un objeto de nuestro
entorno y que es utilizado por el motor para obtener una respuesta del objeto de

acuerdo a algun evento especifico.”

Por ejemplo, si necesitamos interactuar con alguno de nuestros shapes en
nuestro desarrollo, ya sea una puerta, un objeto, etc. Podemos utilizar un callback
onCollision() o onPickup(), y obtendriamos una respuesta inmediata ya sea al
momento en que tocamos el objeto o tomamos el objeto respectivamente.

Algo que no puede faltar es el sonido ambiental, ya sea 2D o 3D que
también es un concepto utilizado. No se necesita abordar mucho esta idea, ya que
el término es obvio. El sonido ambiental puede tener dos fuentes, puede ser 2D,

que es un sonido que no aparenta origen y cuando es reproducido sonara igual en

75 Ibid., p. 21
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los dispositivos de salida. Mientras que el sonido 3D, contara al menos con un
origen asociado a el, y dicho sonido se vera atenuado o se incrementara de
acuerdo a la posicion en la que uno se encuentre del origen del sonido. El sonido
también afectara los dispositivos de salida de audio que tengamos conectados a
nuestro equipo, de manera que si nosotros vamos caminando del lado izquierdo
del origen del sonido, nuestra bocina izquierda tendra mas volumen en su sonido
que la bocina derecha, todo esto de acuerdo a la posicion relativa en la que nos

encontremos en el ambiente.

ALGO QUE DA VIDA A NUESTROS DESARROLLOS ES EL AUDIO. DIFERENCIAR
ADECUADAMENTE LOS TIPOS DE SONIDO QUE UTILICEMOS SERA DE VITAL
IMPORTANCIA PARA LA INMERSION DEL USUARIO. UN 2D PUEDE USARSE EN MENUS Y

PANTALLAS DE INICIO, UN 3D PARA LA AMBIENTACION DENTRO DEL RECORRIDO.

3.2.4 MisiONES (MiSSIONS)

Este es un término particular de TGE. Seguramente en nuestro desarrollo
tendremos mas de un mundo o un ambiente que contendra elementos distintivos
de cada escenario. Cada uno de esos ambientes se le conoce como ‘nivel’. Por lo
regular en Torque existira mas de un nivel y cada uno de esos niveles se les

conoce con el nombre de misién (mission).”

Para tener mas claro este concepto, sera necesario visualizar qué sucede
en las misiones. Los archivos que ‘contendran’ las misiones, tendran como
extension .mis y se encuentran dentro de una carpeta especifica llamada ‘data’

(aspecto que tendremos oportunidad de ver mas adelante). Estos archivos

76 Ibid., p. 22
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contendran los scripts de creacion y posicién del contenido de dicha mision, esto
significa que podemos pensar en una misibn como una coleccion de elementos
que contendra cierto ambiente o nivel y que se crearan bajo la peticion del motor.
Estrictamente hablando, la mision es lo que inicialmente se carga al inicio de
nuestro recorrido, en ese archivo esta contenida la informacion del terreno, el sol,
el cielo, etcétera. Subsecuente a eso, son llamados los scripts de posicionamiento
de elementos distintivos de nuestras misiones, como puede ser el caso de arboles,

edificios, objetos decorativos, entre otros.

TGE como muchos otros motores en el mercado, es un simulador.
Tenemos varios tipos de simuladores, y Torque es un simulador por eventos. Esto
significa que todas las acciones ejecutadas por el motor seran causadas por algun
tipo de evento. TGE maneja una gran variedad de eventos pero estos eventos son
puestos en espera y son procesados por el motor en el orden en el cual fueron

ocurriendo.”’

Hay algo muy importante que debemos tener presente, cada objeto que se
coloca en la misidn cuenta con un ‘handle’, es decir, con un identificador que

cuenta con dos etiquetas: un numero y un nombre.

* Numero: del lado del cliente nos indica qué objeto es en la misidn (de una
lista de objetos) y del lado del servidor es el ID del objeto.

* Nombre: cuando es colocado un objeto en la mision el nombre por omision
es ‘null’, esto significa que no se ha asignado un nombre al objeto. Colocar
un nombre al objeto puede ser opcional, pero es muy util asignarselo (sobre
todo para propdositos de scripting).

77 Ibid., p. 23
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Handle

= 1927 o

1
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. —-'“\#

<

1923: Automovil

Se observan tres shapes con sus respectivos Handle’s (id: nombre),
dos de ellos han sido etiquetados (por el programador) con un nombre: arbol y automavil,

mientras que el otro aparece con el nombre null (asignado por el motor).

Figura 3.5
Handle

No hay que perder detalle de estos elementos del objeto ya que seran muy
ventajosos al momento de querer interactuar con ellos. Trabajar ya sea con el ID o
con el nombre del objeto sera de gran ayuda cuando estemos programado
caracteristicas especiales entre el usuario y los objetos, ya que permitiran una

rapida identificacion del mismo sin la necesidad de tanto cédigo para ello.
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EL HANDLE NO ES UN ADORNO. AUNQUE SE CREA DE MANERA AUTOMATICA, SIN LA
NECESIDAD QUE EL USUARIO O PROGRAMADOR TENGA QUE ESCRIBIR ALGO, ES
IMPORTANTE IDENTIFICAR EL ID DEL OBJETO Y MAS IMPORTANTE AUN ETIQUETARLO

CON UN NOMBRE S| ESTAMOS SEGUROS QUE LO USAREMOS DESPUES.
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3.3 ARQUITECTURA CLIENTE-SERVIDOR EN TGE
(CLIENT-SERVER ARCHITECTURE)

n todo desarrollo es importante saber el tipo de arquitectura que
necesitamos o el tipo de arquitectura con la cual vamos a trabajar,

pues ella dara la pauta o afectara las decisiones que tomemos.

En nuestro contexto, en el desarrollo de nuestro recorrido virtual, podemos
entender el término arquitectura como “la organizacion del sistema de nuestro

producto”, es decir, “qué parte de nuestro motor hace qué tarea”.’®

En principio, TGE implementa una arquitectura cliente-servidor, lo que
significa que una parte del motor actua como un tipo de controlador (el servidor),

mientras que otra parte del motor actuara como control (el cliente).

Durante la ejecucion, el cliente y servidor pueden coexistir en el mismo
ejecutable, ejecutarse por separado en la misma maquina o ejecutarse por
separado en diferentes maquinas conectadas en red. El estandar de cliente-
servidor indica que hay solo un servidor, mientras que se puede tener mas de un

cliente conectado a éste.

El por qué utilizar una arquitectura cliente-servidor para un recorrido virtual

es facil de responder, podemos dar los siguientes argumentos:79

* Primero: ofrece de una manera significativa y comprensible la labor de

dividir tareas y recursos.

78 Ibid., p. 24
79 Ibid., p. 25
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* Segundo: una arquitectura cliente-servidor es adecuada para desarrollos
tanto para un solo cliente como para clientes multiples.

* Tercero: en el caso de clientes multiples, la arquitectura puede ser
escalable para N clientes, donde N puede ser escalada para 128 clientes o

mas.

TGE implementa el modelo cliente-servidor en un solo ejecutable. Esto
significa que no importa donde corra nuestro desarrollo, ya sea en una sola
maquina (standalone) o a través de una red, siempre contendra los dos

elementos, cliente y servidor.

El presente trabajo esta enfocado en programar un producto standalone
(cliente y servidor en la misma maquina), de manera que no se abordaran temas

referentes a desarrollos sobre servidor.

3.3.1 GHOsSTS, CONTROL OBJECTS Y SCOPING

Los términos anteriores no deben ser traducidos porque son conceptos de

uso para Torque. Pero se detallaran a continuacion para familiarizarnos con ellos.

Cuando se ejecuta un recorrido, ya sea de forma local o por red, todos los
objetos son creados en el servidor y algunos de ellos son duplicados del lado del
cliente. Estos objetos duplicados se les llaman ghosts. La duplicacién de los
objetos como ghosts del lado del cliente es controlado por el scoping. Cada cliente
que se une al servidor debe definir un objeto unico de control (control object). Por
lo regular, este tipo de control object es un tipo de ‘avatar (figura bipeda, un

vehiculo, o algun objeto mas), incluso puede ser la misma camara, el cual va a
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identificar al cliente o usuario conectado al servidor. De cualquier manera,

independientemente del objeto que sea, sera el encargado del scoping.®

Ghosts y Control Object

Objeto,0) - =m oo ooooooooo oo Ghost.
SERVIDOR CLIENTE
ObjctolN IR - -~ - - - === === =t Ghost

Control Object

Ghosts

Figura 3.6
Ghosts y Control Object

Aun no hemos terminado la definicion de scoping, pero antes de abordar

dicho término era necesario entender qué es el control object. Para TGE, el

80 Ipid., p. 28
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scoping es la forma, el acto de determinar cuales objetos en el entorno son
visibles, audibles, y algun otro requerimiento que sea necesario presentarle al
control object para que pueda interactuar correctamente en el ambiente. Estos
objetos seran los ghosts que se desplegaran del lado del cliente para el control
object y se mantendran mientras sean necesarios. No contar con un control object

implicaria que nuestro ambiente no pueda ser interpretado.

3.3.2 DATABLOCKS

En la categoria de objetos tenemos unos de especial interés denominados
‘datablocks’. Este tipo de objetos se diferencian de los deméas debido a:®’

* Todos los ‘datablocks’ son duplicados del servidor a cada cliente (si es el
caso de ser multi-cliente).

* Todos los ‘datablocks’ XYZ (posicion) con un ID 123 (identificador) enviados
desde el servidor ofrecen la garantia de tener el mismo XYZ y el mismo ID
en el o los clientes.

* Los ‘datablocks’ son transmitidos al cliente desde un inicio y no son
actualizados después de esto, de manera que son objetos estaticos.

* Los ‘datablocks’ tienen propiedades especiales que pueden ser utilizadas
por medio de scripts.

* Debido a que los ‘datablocks’ son controlados por el servidor, podemos
cuidar que sean manipulados, previniendo, asi, la modificacion de sus

propiedades por parte del cliente.

81 Ibid., p. 29
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3.3.3 JERARQUIA SIM (SiM HIERARCHY)

Como ya hemos mencionado, TGE es un simulador por eventos (event-
driven simulator) y su estructura organizacional esta definida por varias clases, de
las cuales la clase principal o la clase base es el SimObject, (Simulation Object).
Esta clase y sus sucesoras forman lo que conocemos como Sim Hierarchy,

podemos jerarquizarlas de la siguiente manera:®?

SIMOBJECT:

Es la raiz de las clases para todos los objetos que se simularan.

SIMSET Y SIMGROUP:
Son dos tipos de clases contenedoras. SimGroup actua como clase base para

los GuiControls'y ScriptGroup.

SCRIPTOBJECT Y SCRIPTGROUP:

Son dos clases utilizadas para crear clases script. Estas clases son especiales
ya que nos ayudaran para asociar caracteristicas y métodos con las clases
script. De esta manera podemos perfectamente seccionar nuestros scripts sin
problemas.

SCENEOBJECT:
Es la clase raiz para todos los objetos que son incluidos en el ambiente y
afaden los conceptos de posicion, render y colision.

GAMEBASE:

Es la clase raiz para todos los objetos que son colocados en las misiones.

82 Ibid., p. 31
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SHAPEBASE, SHAPEBASEDATA Y CHILDREN:

ShapeBase y Children son clases que se utilizan para desplegar modelos.
Estos son usados para representar pequefios objetos del entorno, como
vehiculos, objetos para usar (pick-ups) incluso el mismo usuario como actor en
la escena. Soportan geometria y caracteristicas complejas, asi como un

numero ilimitado de colisiones.

TSSTATIC:
Esta es una clase para renderear objetos ligeros, clase que no incorpora
ninguna de las caracteristicas de la clase ShapeBase. Es utilizada para objetos

no interactivos, por ejemplo, para agregar adornos o detalles en la escena.
INTERIORS:

Esta clase nos permite desplegar cualquier tipo de estructura en nuestro
ambiente. Sus caracteristicas ya han sido mencionadas en el punto 3.2.2.
SPECIAL EFFECTS:

Como su nombre lo indica, esta clase nos permitira incorporar una variada

gama de efectos especiales en nuestro ambiente, incluyendo audio, visuales y
de caracter fisicos, como reacciones a la gravedad, al agua o de luces.

3.3.41/0 TGE (DisposiTivos ENTRADA/SALIDA EN TGE)

Los dispositivos por omision de entrada para TGE es el ratén (mouse) y el
teclado, con un poco mas de cdédigo podemos implementar dispositivos como
gamepads, joysticks u otro dispositivo.

La forma general en como se procesan las entradas para TGE es:

* El sistema operativo procesa las entradas y las pasa al TGE Platform Layer.
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* EI TGE Platform Layer identifica y categoriza el tipo de entrada y la pasa al
recorrido.
* El recorrido procesa las entradas, si dicha entrada no se encuentra definida

simplemente es ignorada.

Pero dicha manera general no es suficiente si queremos agregar mas
opciones de entrada por teclado o mouse a nuestro desarrollo ademas de las
programadas por omision, de manera que detallaremos un poco mas el proceso
de cdmo suceden los eventos de entrada para el TGE, pero ahora directamente
dentro del desarrollo:®

Eventos de entrada en TGE

v

Global
i ActionMap

\4

Y,
é PE’T;E"Z'" Z Canvas
7 7 L

/////% Action

Map(s)

Sistema
Operativo

RECORRIDO

Recorrido de los datos de entrada que procesa TGE.

Figura 3.7

Arquitectura de entrada en TGE

83 Ibid., 32
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1. GlobalActionMap recibe el dato del TGE Platform Layer. Si esta entrada no
tiene alguna funcidon asociada pasa al GUI (interfaz grafica del usuario),
especificamente al Canvas.

2. El Canvas intenta procesar el dato de entrada que ha recibido, pero si no
existe algun control del GUI que la procese, dicha entrada seguira adelante.

3. Finalmente la entrada pasa a alguna entidad activa (no global) del
ActionMaps para ser procesada, si no existe algun evento mapeado a esta
entrada, el dato es desechado.

Hemos mencionado un término nuevo que es el ActionMaps, que es una
clase especial dedicada a capturar y redirigir las entradas. Hay dos tipos de
ActionMap:®*

* GlobalActionMap: es el padre para los procesos de entrada y de
reemplazo. Esta accidén no deberia ser expulsada de la pila de procesos del
desarrollo.

* ActionMap: esta accion toma una prioridad baja a comparacion de los otros
procesos; puede ser ingresada o expulsada de la pila de procesos de
acuerdo a las necesidades del desarrollo.

NUESTRO RECORRIDO NECESITARA CIERTOS TIPOS DE MAPEO DE LAS ENTRADAS
RECIBIDAS ENTRE EL TECLADO Y EL RATON, YA SEA PARA LOS MOVIMIENTOS DEL
USUARIO Y SUS COMPORTAMIENTOS. INCLUSO UNA MISMA TECLA PUEDE SER USADA
PARA DIFERENTES ACCIONES DEPENDIENDO EL EVENTO O MISION.

Con esto hemos cubierto a grandes rasgos los puntos principales de los
conceptos que pondremos en practica a lo largo de nuestro recorrido. Ahora es el

84 Ibid., p. 33
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momento de conocer las herramientas graficas con las que cuenta TGE para la

creacion de nuestro desarrollo.
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3.4 CONJUNTO DE HERRAMIENTAS EN TGE

n TGE tenemos dos herramientas graficas basicas el WorldEditor y
el GuiEditor, las cuales nos serviran para la construccién de
nuestro ambiente y para las pantallas que desplegaremos al cliente
respectivamente. Estas son interfaces visuales que tenemos a nuestra disposicién,
las cuales nos ayudaran a modificar elementos graficos de nuestro proyecto sin la

necesidad de escribir cddigo para ello.

Con el WorldEditor podemos editar cualquier aspecto de nuestro entorno,
como el clima, el tipo de terreno, colocar objetos, incluso disponer de eventos
especiales como puede ser efectos de luz y otras caracteristicas que pueda
contener nuestro recorrido, todo ello sin la necesidad de salir del WorldEditor.
Mientras que el GuiEditor nos permitira crear las pantallas de usuario, como los
menus, organizar los botones, crear controles personalizados para los usuarios,
etc. Todo esto lo podremos verificar sin la necesidad de salir del GuiEditor o
compilar de nuevo toda la aplicacion.

Estas herramientas son de vital importancia por dos razones:

1. Primero: nos permite crear ya sea interfaces graficas personalizables para
el usuario o ir creando nuestras misiones de manera visual sin la necesidad
de escribir alguna linea de codigo.

2. Segundo: con lo anterior ahorramos tiempo y mejoramos al maximo la
correcta programacion de estos elementos, ya que la creacion de esta parte
de cddigo corre a cargo de TGE, estando seguros que no habra error

alguno y estara optimizada dicha programacion.

Realmente es una ayuda excepcional, por tal motivo valdra la pena hablar
un poco de estas herramientas con las que contamos en TGE.
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3.4.1 WoRLDEDITOR

El WorldEditor es una herramienta de TGE que incluye 8 sub-herramientas
adicionales, de manera que podemos decir que tenemos 8 sub-editores mas para
cuestiones especificas en la edicion de nuestro ambiente. Los componentes mas

importantes son el WorldEditor y el TerrainEditor.®

El WorldEditor y sus sub-editores son una herramienta muy poderosa para
la construccidn de misiones y definicion del ambiente por medio de la colocacién
de objetos o estructuras. Con este instrumento damos forma a nuestros recorridos
sin la necesidad de preocuparnos en el cédigo. Podemos crear, colocar, mover,
dimensionar, rotar objetos en nuestro entorno, asi como modificar las propiedades

de dichos objetos.

El TerrainEditor y sus sub-editores (que son parte de las 8 herramientas de
WorldEditor) nos permitiran un completo control del paisaje. TGE esta definido
para empezar la creacion de misiones a partir de grandes areas al aire libre (por
asi decirlo) y por medio de sus sub-editores ir dandole forma al panorama. Por
ejemplo, podemos crear elevaciones (cordilleras de montafias) con un par de
clicks o formar valles de la misma manera. Podemos combinar hasta seis texturas

para darle vida a nuestros terrenos.

85 Duggan, Michael, op. cit., p. 38
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World Editor F2
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Se observa la interfaz de trabajo del WorldEditor. Se cuenta con un menu exclusivo para
seleccionar los sub-editores y del lado derecho tenemos las secciones que contiene tanto
el arbol de elementos que integran la mission como el de propiedades

para cada uno de dichos elementos.

Figura 3.8
WorldEditor
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A continuacion describimos a grandes rasgos que hace cada una de esas

herramientas:
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Herramienta (Tecla de acceso)

Caracteristicas

WorldEditor (F11)

Compuesto por 8 sub-editores, cada uno
permitira modificar y salvar varios aspectos
especificos de las misiones. Usado para

modificar misiones existentes o crear nuevas

WorldEditor Manipulator (F2)

Nos permite rotar, mover, escalar objetos que

sean colocados en la mision.

WorldEditor Inspector (F3)

Aunado a todas las caracteristicas del
WordEditor, el Inspector nos permitira modificar

las propiedades del objeto seleccionado.

WorldEditor Creator (F4)

Aunado a todas las caracteristicas del
WordEditor, el Creator nos permite colocar

nuevos objetos en la misién.

MissionArea Editor (F5)

Nos permite ajustar los limites de nuestra misién
y observar los detalles con diferentes puntos de

vista de la misién actual.

TerrainEditor (F6)

Con esta herramienta podemos manipular el

terreno (forma) por medio del mouse.

TerrainTerraform Editor (F7)

Aunado a todas las caracteristicas del
TerrainEditor, esta herramienta permite cargar
‘imagenes’ (formas) de terrenos (archivos de
terreno) y aplicar algoritmos de generacion y

filtros para la creacion de los mismos.

TerrainTexture Editor (F8)

Aunado a todas las caracteristicas del
TerrainEditor, esta herramienta nos permite
seleccionar texturas y aplicarlas por medio de
algoritmos que determinaran la mezcla de

texturas y su colocacion en el terreno.

TerrainTexture Painter

(menu — Terrain Texture Painter)

Aunado a todas las caracteristicas del
TerrainEditor, nos permite seleccionar y aplicar

hasta seis texturas diferentes al terreno.

Figura 3.9
Sub-Editores del WorldEditor
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3.4.2 GUIEDITOR

Recordando un poco, GUI (Graphical User Interface). Es la suma de todos
los elementos de control (ventanas, botones, campos de texto, etc.) que son
usados para que el usuario pueda interactuar con el desarrollo. Por ejemplo, el
programar un botdn para iniciar el recorrido, alguna ventana emergente para
brindar informacion sobre algun evento que este sucediendo o una lista que pueda
proveer informacion del sistema y poder controlarlo a nuestro gusto, como estos
controles, tenemos un sin fin de posibles funciones para programar y asi brindarle

mayor control al usuario.®®

Una definicion mas concreta del GUIl es la que nos brinda Finney:
“Tipicamente es la combinacion de graficos y scripts que contienen la apariencia

visual del producto y acepta comandos de entrada provenientes del usuario™’

Uno de los problemas mas comunes es poder programar un GUI decente, y
en parte se debe a que no se tiene herramientas orientadas para este fin, de
manera que tenemos dos problemas, el disefiar un GUIl decente y después
programar ese GUIl. TGE nos proporciona toda una herramienta avanzada para la
creacion de GUI's de forma visual.

86 GarageGames
http://docs.garagegames.com/tge/official/index.html?content/documentation/Artists/Missions/Over
view.html (vi: 26 de julio de 2011)

87 Kenneth C. Finney. “3D Game Programming All in One”, Thomson, 2004. p. 19
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GUI
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Figura 3.10
Ejemplo de GUI

Al decir que el GUIEditor de TGE es una herramienta avanzada significa

que no solo es visual, si no que permite la creacién de interfaces de usuario de

una manera mas dinamica, permitiendo el arrastre y colocacién de elementos

visuales directamente en la zona de trabajo del GUIEditor; completando la

herramienta contamos con una seccién que permite un rapido acceso a las

propiedades de los elementos visuales, un menu lateral de campos vacios para

detallar las propiedades, especificar variables, definir funciones, etc., del elemento

visual de una manera mas facil, pero no basta con lo anterior, estas interfaces

graficas son guardadas como archivos tipo scripts, asi que podemos editarlos y
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agregar funciones extras que escapan a las bondades del GUIEditor, de una forma

mas comoda por medio de nuestro editor de programacion.
La interfaz grafica del GUIEditor se divide en tres secciones:

1. CONTENTEDITOR
Es el lugar donde disefiaremos y colocaremos los elementos graficos de
nuestros GUI’s.

2. CONTENTTREE
Aqui se visualiza la jerarquia de los controles que van conformando
nuestros GUI’s.

3. GUIINSPECTOR
Muestra los campos de las propiedades asociadas al elemento grafico
seleccionado.

Aunque no es parte integral de la interfaz grafica del GUIEditor el Toolbar
es la barra que se encuentra en la parte superior y que muestra funciones
asociadas y elementos de control que disponemos para la elaboracién de nuestros
GUI’s.

Sin una experiencia minima en la creacion de interfaces de usuario,
podemos caer en el error de tener un GUI inaccesible o dificil de entender para el
usuario. Aun con manuales y opciones de ayuda directamente en la interfaz, si no
somos capaces de poder brindar una interfaz intuitiva y facil de usar, seguramente
nuestro producto por mas bueno que sea, terminara por ser mal calificado y

desechado por el usuario final.
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NO ES FACIL DISENAR INTERFACES DE USUARIO, ES COMUN CAER EN EL ERROR DE
LLENAR LA PANTALLA CON ‘MIL Y UN MENUS’, CREYENDO QUE LA HACEMOS
LLAMATIVA. EL CLIENTE ESPERA TENER A LA MANO LAS FUNCIONES MAS COMUNES,

NO TODAS LAS INSTRUCCIONES DEL PRODUCTO ENFRENTE DE EL.

TGE no es capaz por si mismo de renderizar las imagenes, en lugar de
hacerlo por si mismo, utiliza el API (‘Application Programming Interface’) grafico de
OpenGL. Esto es una gran ventaja ya que no es necesario programar nosotros
mismos los controladores necesarios para la interpretacion de las imagenes
utilizadas. TGE incluye un conjunto de librerias que son extensiones de OpenGL

para estos propositos.

Las librerias del GUI de TGE controlan la interfaz de usuario y han sido
disefadas exclusivamente para ese propoésito. El Canvas es el padre o el
contenedor de los objetos graficos ACTIVOS en la jerarquia actual del GUI. Se
encarga de comunicar las entradas provenientes del teclado o del ‘mouse’, de
actualizar las regiones necesarias y controlar los eventos del cursor y obviamente
de mantener el refresco de imagen, es decir, cuando es necesario dibujar el
siguiente cuadro en la pantalla. ® Asi como el canvas es el padre de todos los
objetos graficos activos en la pantalla en cierto momento, la clase Control es el

padre de las clases de todos los controles del sistema del GUI.

88 Ibid., p. 25
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3.5 TORQUESCRIPT

emos estado haciendo mencidén varias veces de lo importante que
es TorqueScript para nuestro desarrollo, de manera que es
momento para hablar de las bondades que nos ofrece.

Antes de empezar hay que hacer hincapié en que, no es completamente
necesario dominar ciertos lenguajes de programacion, como C/C++ o lenguajes
orientados a objetos, pero si valdria la pena tener conocimiento de su manejo ya
que permitira asimilar de una manera mucho mas facil y rapida el uso del
TorqueScript. Pero aun, si no se estuviera familiarizado con estos conceptos,

TorqueScript resulta un lenguaje de programacion facil de aprender.

TorqueScript es un lenguaje flexible y cuenta con caracteristicas y
capacidades muy similares a los lenguajes de programacién orientada a objetos

asi como sintaxis muy parecida a la de C/C++.%°

Es necesario dar una resefia de lo que es TorqueScript antes de explicar
detalles sobre su programacién y alcances:®

SINTIPO (TYPELESSNESS)

Las variables en TGE pueden convertirse en lo que se decida mientras sea
necesario 0 en caso contrario son usadas sin cambio alguno. Las variables
pueden ser globales cuentan con el simbolo $ como prefijo, mientras que las
locales se les antepone el simbolo %. Las variables locales unicamente pueden
ser accesadas dentro de la subrutina o funcién, mientras que las globales son
accesibles donde sea. Es decir, puedo tener una variable $caminar que me indica

89 Kenneth C. Finney. “Advanced 3D Game Programming All in One”, Thomson, 2005, p. 4
90 Ibid., pp. 22-23
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que el usuario podra caminar a cierta velocidad en cualquier parte del recorrido,
pero puedo tener el mismo nombre de variable dentro de una funcién llamada
entrarCuarto, en ese caso mi variable estaria definida de la siguiente manera
%caminar y podria tener una valor diferente al de caminar global, siendo accesible
unicamente dentro de esa funcidon, de manera que cuando saliera de esa funcion

(entrarCuarto), caminar tomaria el valor global nuevamente.

SINCASO (CASELESSNESS):

TorqueScript ignora la forma en la que esta escrita una variable o funcion cuando
la interpreta. Es decir, no importa que la variable o funcién se escriba %correr,
%CORRER o %Correr, asi mismo para el caso de las funciones. Aunque hay
esquemas a seguir al momento de escribir este tipo de datos pero se veran mas

adelante.

FINAL DE SENTENCIA (STATEMENT TERMINATION):

El final de sentencia sera con el simbolo; (punto y coma o ‘semicolon’).

OPERADORES:
Al igual que en lenguajes como C/C++ o java, la mayoria de ellos son los

operadores comunes.

ESTRUCTURAS DE CONTROL:
Como C/C++ o Java, TorqueScript provee las estructuras: if-then-else, for, while y
switch.

FUNCIONES:
Podremos crear funciones con la capacidad de regresar valores y los argumentos
gue se pasen a la funcién pueden ser mediante variables o referencias. Cuando

definimos una funcion debe empezar con function.
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OBJETOS:
TGE provee una amplia gamma de objetos y tipos de objetos para TorqueScript y

a partir de ellos podemos crear ScriptsObjects.

PAQUETES:

Los paquetes, como en muchos otros lenguajes de programacion, son usados por
TorqueScript para establecer funciones dinamicas y polimorfismo (usados
ampliamente en lenguajes orientados a objetos). Es decir, es la capacidad de que
varias clases derivadas de alguna otra utilicen el mismo método de manera
diferente, dependiendo de que paquete este en proceso. De manera que podemos
activar y desactivar paquetes de acuerdo a las necesidades que se estén
estableciendo.

Con este pequefio repaso de los alcances basicos de TorqueScript, salta la
pregunta, ¢ Es necesario utilizar scripts en nuestros desarrollos? La verdad es que
no. El motor TGE esta programado completamente en C++ y la mayoria del
desarrollo que se elabore estara totalmente programado en TorqueScript o al

menos un 99%.

Esta pregunta salta a la mente porque es necesario diferenciar entre los
scripts y el TorqueScript. Los scripts son pequefios pedazos de codigo o lineas de
instrucciones, normalmente fuera del programa base o el programa principal y que
son almacenados en texto plano o escritos directamente sobre la consola y son
interpretados en tiempo real para su ejecucion, a diferencia de un programa que
debe ser compilado para que se ejecute. Y no es sumamente necesario que estén
en el mismo lenguaje, ya que pueden estar escritos en otro lenguaje para

aumentar las funcionalidades.
De modo que una cosa son los scripts que podemos manejar dentro de

TGE y otra muy diferente es TorqueScript, que es el lenguaje de programacion
enfocado para desarrollos con TGE.
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Retomando la pregunta, ya nos dimos cuenta que no es necesario usar
scripts para nuestro desarrollo, pero al momento de usar scripts podremos hacer
mas eficiente nuestra programacion. Ademas de que es mas facil escribir los
scripts para comprobar eventos que estar programando y compilando cada vez

que hagamos un cambio en nuestros programas.

En nuestro caso, los scripts seran convenientes porque usaran
componentes pre-existentes en nuestro motor y ayudaran a completar nuevas
tareas. Es decir, usaremos scripts para accesar a caracteristicas de nuestro motor

y poder aumentar la experiencia virtual de nuestro desarrollo.*!

Hemos conocido los alcances de los scripts e incluso sabemos que
podemos hacer uso de ellos con nuestro motor TGE, pero en nuestro caso nos
enfocaremos mas en el uso de TorqueScript para la programacion de nuestro
producto. Solo que fue necesario aclarar puntos ya que, aunque TorqueScript no
son scripts integramente, tiene todas las funcionalidades de los scripts mas las
ventajas del uso de Torque como plataforma. De manera que en ciertos casos
pueden actuar como scripts, aun estando escritos en lenguaje TorqueScript.

Ahora que conocemos las generalidades de TorqueScript, avancemos un
poco mas en lo que vendra siendo realmente el esqueleto o la parte medular de
nuestro desarrollo. La programacion.

3.5.1 PROGRAMANDO EN TORQUESCRIPT

Torque script tiene como referencia para la estructura y programacion el

lenguaje C/C++ y lenguajes orientados a objetos, como Java. Estos archivos

91 Maurina, op. cit., p. 98

131



I TorauE GAME ENGINE CariTuLO - 3

deberan tener como extension ‘.cs’ para que puedan ser compilados por el motor
TGE.

El fin de este apartado no es salir programando en TorqueScript, eso ya
compete a cada uno el acercarse al lenguaje de programacion y adecuar las
necesidades a su proyecto. El objetivo es:

* Entendery leer facilmente el codigo.
* Prevenir bugs.
* Buena arquitectura y modularidad.

* Compatibilidad de plataforma y compilador.

3.5.2 ARQUITECTURA EN TORQUESCRIPT

Daremos un vistazo general de los principales puntos que debemos tener
presentes. El orden estandar de como se conforma un archivo de codigo es el

siguiente:

* Cabecera de comentarios

* #includes

* #defines

* Estructuras locales

* Variables locales estaticas

* Prototipos de funciones estaticas
* Funciones estaticas y globales

* Clase de métodos

¢ Meétodos de consola
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Todos los archivos deberian, digo deberian porque normalmente no se
hace o en alguno se nos escapa escribir ese par de lineas al principio de nuestro
archivo de codigo, como decia, se deberia empezar con un ‘comentario de
cabecera’. El formato que se recomienda es el siguiente, aunque no es obligacidon

el hacerlo:

L

I/ Torque Game Engine

/I Copyright (C) GarageGames.com, Inc.

/I Empresa desarrolladora:

/[ Participantes o desarrolladores del script:
N/

Estructurar el codigo de la misma manera, le dice al lector que el programa
ha sido elaborado por un programador profesional, que no esta descubriendo en
cada pedazo de cddigo, la forma de organizar un archivo por primera vez. Es
importante notar que el coédigo producido por GarageGames tiene un aspecto
profesional y es un buen ejemplo de como empezar a escribir nuestros programas.
Un profesional en consonancia también hace sus codigos de manera facil para
encontrar las partes principales de un modulo de coédigo cuando es necesario que

alguien mas tenga que leerlo.

Con respecto a las variables debemos evitar exponerlas publicamente. Si la
clase necesita exponer alguna variable, entonces una funcién de acceso debe ser
creada. Realmente una funcion de acceso hace nada, pero regresa una variable,
la cual debe ser integrada desde el codigo resultante, esta forma sera mas rapida

(pero no necesariamente mas pequefia).
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Hay que evitar también en lo mas posible, el uso de variables globales. En
dichas variables es demasiado facil que su valor sea cambiado por alguna otra
clase o funcién y no nos demos cuenta del cambio y esto hace que el ‘debug’ sea
extremadamente dificil. Si existe verdaderamente la necesidad de crear una
variable global, una clase especial se debe crear para envolver el valor y acceder
asi al valor, ésta es una manera mas conveniente de trabajar, ya que asi es mas
facil de ver cuando el valor ha sido cambiando. Estas variables deben ser
declaradas como privadas, de esta manera protegemos que sean utilizadas por

alguien mas que no sea la funcién de acceso.

LA FALTA DE EXPERIENCIA EN LA PROGRAMACION NOS HACE CAER EN EL ERROR
COMUN DE MANEJAR VARIABLES GLOBALES. SON MUY COMODAS Y NOS FACILITAN
LA VIDA, PERO SE VIVE AL FILO DE LA NAVAJA, YA QUE SI POR ALGUNA RAZON UN
VALOR NO ESPERADO CAE EN ESA VARIABLE, PUEDE GENERAR UN ERROR GRAVE Y

NOS SERA DIFICIL DESCUBRIR QUE DICHO ERROR ES GENERADO POR LA VARIABLE.

Con respecto a las funciones deben utilizarse unicamente dentro de un solo
archivo (esto no incluye los métodos de una clase), ademas deben ser declaradas
como estaticas para prevenir que no sean de tipo publica.

Comentarios

Es mejor utilizar el comentario de tipo // en lugar de la notacion /*  */.
Probablemente el estilo de comentario /* */, puede conducir a la confusién cuando
tengamos comentarios anidados. Ademas, desde el /* hasta el */ puede abarcar
varias lineas y suele pasar que resulta dificil vincular los puntos inicial y final del
cbdigo comentado (un error comun es pensar que dos comentarios diferentes son

en realidad un solo comentario).

En grupos de funciones, podemos agregar comentarios para los bloques de

la siguiente manera:
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Ll
/I Este grupo de funciones ejecutan las operaciones de render
/I para un objeto

Il

Ll
/I Metodos derivados SceneObject
Ll

/I interface de transformacion

void setTransform(const MatrixF&);

/I Interface de render

void renderObject(SceneState*, SceneRenderlmage®);

bool prepRenderlmage(SceneState*, const U32 stateKey,
const U32 startZone,

const bool modifyBaseZoneState = false);

Incluso en el ejemplo anterior vemos como poder cortar nuestro codigo
cuando la linea puede llegar a ser mas grande que la vista de nuestro visor de
cbdigo; en este caso es conveniente hacer nuestros cortes después del simbolo
de coma (,) de esta forma no cortamos de tajo la idea que estamos leyendo.

También es conveniente preceder cada funcidn en el codigo por un

comentario que especifique la funcion y qué es lo que hace:
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Ll
/I Function name: MyObj::myMethod

/I Summary: This is what my method does.
v

Se han de preguntar por qué en esta parte dejo los comentarios en inglés;
debemos entender algo importante, después de todo, al final no solo
programadores en espafiol leeran nuestro cédigo y pues parece que se ha llegado
a la idea que el idioma universal es el inglés, asi que también deberemos hacer
nuestros comentarios en inglés, de esta manera estamos dandole universalidad a

nuestro codigo.

El propdsito del comentario es permitir al lector localizar rapidamente el
inicio y final de las funciones en el archivo del documento, asi como explicar que
hace cada una de ellas. Es asombroso lo que hace una o dos frases con una
descripcion de la funcion, crean un codigo muy accesible y nos permiten
ahorrarnos un ano en la lectura del codigo o un poco mas si el mismo carece de

una estructura en su elaboracion.

Tabuladores

Nunca se debe utilizar espaciado tipo tabulador en cualquiera de nuestros
archivos de cédigo. El tabulador depende de la aplicacion o la impresora utilizada
y casi siempre resulta en una mala alineacion de nuestro codigo. Es nuestra
responsabilidad asegurarnos que nuestro editor de cédigo no introduzca espacios
de tabulacion en el codigo que estamos escribiendo.

Aun asi, debemos entender que los espacios de tabulaciéon no siempre son
los mismos, difieren en espaciado, pueden ser 4, 7, 10 o un numero diferente de
espaciado, por ejemplo: 1 Tab = 3 espacios. Si queremos usar el tabulador como
espaciado, debemos asegurarnos que el espaciado debe estar definido con una
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insercion de 3 espacios. Esta insercion de tres espacios es catalogada como el
tabulador estandar en la escritura de codigos.

Declaracién de variables
La consideracion mas importante al momento de nombrar nuestras
variables es que el nombre debe ser preciso, que describa completamente y sin

ambiguedades lo que nuestra variable representa

Las variables deben tener un solo propdsito en el programa. Como ejemplo,

no hay que usar una variable i’ como un indice, y después usemos la misma

variable para calcular el numero de estrellas en la galaxia.

No debemos usar tipos intrinsecos, ¢a qué me refiero con esto?, los tipos
intrinsecos son los tipos nativos de un lenguaje de programacion. Los tipos de

variable se sustituyen para permitir la compilacion.

usar se puede pero no se recomienda

F32 float
F64  double
S32  int
S16  short
S8 char

U32  unsigned int
U16  unsigned short

us unsigned char

_______________________________________________________________________________________________

Durante la programacién de nuestros scripts, lo entenderemos mejor.
Todas las variables, se anotaran de la forma ‘owerCamelCase’

(empiezan con letra en minuscula y las demas palabras en la variable empiezan

con una letra mayuscula, un ejemplo: asiEsCamelCase). Tampoco hay que utilizar
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guién bajo ( _ ) para separar las palabras en los nombres de las variables. En
pocas palabras, las variables locales no requieren un prefijo, pero si necesita la

letra inicial ser en minuscula.

Declaracion de Funciones

Las funciones se declaran en “lowerCamelCase”

function exampleFunction()

{

_______________________________________________________________________________________________

Las funciones pueden ser locales o globales. Una funcion que nada mas es
utilizada dentro de un archivo de cdédigo, es declarada como local. Una funcién
que es llamada desde otro archivo, o fuera del archivo donde ha sido programada,
debe declararse como global en la cabecera del archivo y debe tener la primera

letra de su nombre en mayuscula para distinguirla de las funciones locales.

// buen nombre para una funcién global

getCurrentTime()

{
}

// buen nombre para una funcién local (estatica)

static getNextInterior()
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Paréntesis y Sangria

Los paréntesis deben tratar de cerrarse en la misma linea.

------------------------------------------------------------------------------------------------

for (inti=0; i<10; i++)
{
/[ algo de cédigo

}
/[ algo de codigo

}

else

{
/[ algo de codigo

Con respecto a las tabulaciones, deben de respetar un cierto criterio de
espaciado (4, 7, 10), aunque esta parte ya la estudiamos en la parte de
‘tabuladores’, localizada parrafos arriba.

En las declaraciones de tipo ‘for’, ‘if 6 ‘while’, dichas declaraciones
debemos escribirlas en su propia linea. Esta hace mucho mas facil de rastrear y
depurar nuestro codigo y ayuda a dar un criterio mas amplio para darnos cuenta si

nuestra declaracion se ha ejecutado.

* // no se recomienda

if ( obscureCondition == true ) obscureVar += strangeVar;
/I esta es una forma correcta

if ( obscureCondition == true )

ObscureVar += strangeVar;
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Warnings de Compilador
Aunque muchas veces solo son avisos, debemos procurar deshacernos de

las advertencias (‘warnings’) que el compilador nos mande sobre nuestro codigo.

Advertencia: debemos tener en cuenta que muchas veces los compiladores, o la
configuracion del compilador, sobre todo los motores multiplataforma, producen
‘warnings’ sin una aparente causa; al momento no ocasionan conflictos y creemos
que podemos dejarlos de lado, y aunque estemos completamente seguros que
nuestras lineas de codigo estan bien escritas, aun asi, no podemos dejar sin
atencion el ‘warning’. Es recomendable preguntar a personas versadas en el tema

para que nos ayuden a eliminar el warning.
Un ejemplo de como probar y eliminar warnings

Signed/Unsigned warning

A menudo en nuestro codigo, accidentalmente podemos mezclar enteros
con y sin signo, recordemos que en TorqueScript no es necesario declarar el tipo
de variable que estamos usando. Por ejemplo el container.size() devuelve un

entero sin signo, mientras sea comparado con un ‘int’, lo anterior no causa

problema hasta que el ‘int’ sea un numero negativo.

void insertAt( Container container, int location, int value )

{

if (container.size() > location)

{

return; // can't insert
} else {

container{location] = value;

_______________________________________________________________________________________________
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Si ‘location’ fuera un numero negativo (probablemente -1), haremos que
nuestra prueba falle. Aunque podemos solucionar esta dificultad: cambiemos el

parametro de ‘location’, convirtiéndolo a ‘unsigned int’ (entero sin signo).

Después aplicaremos pruebas para asegurarnos que ‘location’ nunca
tomara un valor negativo, ya teniendo en consideracion esto, con confianza
podemos hacer a un lado los warnings con respecto a nuestro probable entero

negativo.

La primera solucidn nos fuerza a corregir la advertencia, o en el peor de los
casos, movemos el problema hacia otra parte del cdédigo. La otra solucién es
mejor o peor, dependiendo del punto de vista del programador.

Con respecto a lo anterior, dentro de las ventajas de Torque, lo que se
aconseja es utilizar los tipos propios de Torque, que ya estudiamos en parrafos
pasados, en este caso serian U32 y S32. Aunque esta no es una opcién en el

caso de librerias externas, pero es de gran ayuda en varias situaciones.

Ejemplo de posibles errores de asignacion.

/[ Este codigo muestra posibles errores de asignacion (warnings)

S32 a;
if ( (a=size) )

{
/[ hace algo
/l Podemos hacer esto:

S32 a;
if ( (a=size) |=0)

141



I TorauE GAME ENGINE CariTuLO - 3

/I hace algo

/l o incluso mejor:

S32 a = size
if (a) /l o tambien: if (a != 0)
{

/[ hace algo

Acabamos de comprobar que para llegar al mismo punto hay una gran
variedad de modelos y maneras de organizar nuestro codigo, incluso la manera de

programar varia con respecto a cada uno de nosotros.

Debemos tener claro qué es lo que estamos haciendo y hacia donde
queremos llegar; sobre todo tener nuestro codigo lo mas limpio y depurado
posible, asi evitamos lineas, lineas de cddigo inservibles, y mejor aun,
obtendremos el beneplacito de quien lea nuestro cddigo. La practica nos dara la

experiencia para mejorar dia con dia.

Hay que considerar que lo que acabamos de leer no es exclusivo para
TorqueScript, sino que son las reglas basicas que un buen programador debe
seguir y tener en consideracion, no solo al escribir codigo para TGE, sino también
para cualquiera de sus desarrollos.

Con esto damos por terminado la vision general de lo que es Torque Game
Engine (TGE), asi como la descripcion de las herramientas que tenemos para la
creacion de nuestros recorridos, y como es que TorqueScript es un lenguaje de

programacion facil de aprender y, sobre todo, de usar. Recalquemos que
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TorqueScript no es solo un lenguaje creado al azar, sino que tiene todo un equipo
de desarrollo detras de él que ofrece ayuda, tutoriales, blogs e informacién para
los clientes con el fin de proveer una plataforma completa, tanto en los alcances
del lenguaje de programacion como de soporte, esto con el objetivo de dar a sus

clientes la satisfaccion de poder solucionar sus dudas ocasionales.
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DISENO DEL
PROYECTO

4.1 DEFINICION DE REQUERIMIENTOS

e considera una buena practica, antes de empezar a desarrollar el
producto, tener un esquema general de la aplicacion que se va a
construir. De esta manera tenemos un proceso mas fluido, una idea
global de los cambios que van ocurriendo y en qué tiempo se va dando, asi como
cuales son los eventos siguientes y lo mas importante, saber en donde estamos

en el proyecto.

4.1.1 DOCUMENTO DE DISENO

Cada desarrollo es un mundo, cada uno con sus procesos, sus limitantes,
sus alcances; asi como existe una aplicacion para cada situacion, también

tendremos un documento de disefio diferente para cada uno de esos programas.

Cada documento de disefio es manejado de forma diferente para cada uno
de nuestros proyectos, es decir, muy dificilmente tendremos mas de un
documento igual a algun otro. Con esto quiero decir que no debemos casarnos
con una manera especifica para escribir nuestros documentos de disefio, siempre

variaran indudablemente y estas variaciones seran debido a las circunstancias y

145



I Diseno peL PrRoYEcTO CariTuLO - 4

procedimientos que se emplearan para la resolucién de los problemas que
vayamos identificando a lo largo del producto. Ya sea por respuesta a los
requerimientos del cliente o la identificacidon de requisitos necesarios en el

programa.

Nuestro documento debe proporcionar dos puntos claros al equipo de

desarrollo:*?

* Identificar los detalles: Si nuestro documento de disefio es incapaz de
proporcionar detalles de nuestro recorrido, seguramente no tenemos un
documento de disefio en nuestras manos. Una de las caracteristicas
imprescindibles en todo documento de disefio, es que éste sea capaz de
brindar al equipo de desarrollo absolutamente todos los pormenores, los
datos, las referencias con las que tendran que lidiar en la produccion del
producto final. Por ejemplo, el donde ira tal elemento, qué hara con
respecto a qué situacion, inclusive hasta el mas minimo detalle como las
coordenadas de un objeto en el ambiente.

* Brindar una vision general: Es una manera de describir los alcances y
cdmo es que se piensa que se vera nuestro producto cuando esté
finalizado. Es como platicar un cuento de lo que sucedera en nuestro

recorrido y del porque es tan bueno.

La mayoria de los casos, los documentos de disefio pueden a llegar a ser
profundos en los detalles, convirtiendo nuestro documento en un enredado tumulto
de hojas por leer, haciendo casi incomprensible el uso del mismo. En la actualidad
tenemos bastantes herramientas para crear nuestro documento de disefio y los
programadores estan empezando a inclinarse cada vez mas por estas
herramientas como los blog’'s o los wiki’s. Estos ultimos han tenido un gran éxito,

permitiendo tener de una manera mas organizada la informacion, ya que es facil

92 Duggan, Michael, op. cit., pp. 43-44
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crear vinculos entre paginas para acceder a la informacién. Por ejemplo, se puede
dar un panorama general de cierta accion en el recorrido, pero si el disefnador
quiere ahondar mas en el tema, probablemente dicha informacién tenga un vinculo
que al seleccionarlo nos lleve a otra pagina con caracteristicas particulares de
dicha accién.

De cualquier manera, no importa el medio por el cual se elabore el
documento de disefno, lo importante es poder transmitir la informacion necesaria
que ayudara a la creacion de nuestro recorrido. Lo puntos substanciales que debe

tener el documento lo veremos a continuacion:%

Visiéon de Conjunto

Antes de abordar la idea completamente del recorrido, los detalles, las
funciones, incluso las especificaciones, necesitamos establecer los objetivos del
desarrollo. Aunque no es una regla, la mayor parte de las veces, dichos objetivos
estan escritos en la visiébn de conjunto del proyecto. Tener la vision concreta del
recorrido es a menudo la piedra angular de la construccion del proyecto. Sin ella,
seguramente sera mas complicado la creacion del mismo e incluso al final pueda

tener una base inestable que acarre mas de un problema.

¢Como puedo escribir mis objetivos? No hay hilos conductores, ni
recetas especificas para una correcta creacion de nuestros objetivos. Depende en
mayor parte de la experiencia y sobre todo de la informacion recabada para
plantear con seguridad los objetivos.

El punto medular para una buena creacion de objetivos es pensar en lo que

queremos ver y que servicios otorgar en nuestro desarrollo. Una idea para ello es

93 Ibid., p. 44
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seguir la metodologia denominada SMART, la cual ha sido definida por James
Lewis en su libro “Fundamentals of Project Management*

La metodologia SMART (del ingles, inteligente) nos pide hacer nuestros

objetivos de una forma:

» Specific (especificos)

* Measurable (medibles)
* Attainable (alcanzables)
* Realistic (realistas)

* Time-Limited (con tiempo limite)

Ya que tenemos los objetivos, al menos evaluados de forma concreta es el

momento de pasar al siguiente nivel de nuestro documento de disefio.

CADA DESARROLLO ES UNICO, AUNQUE GUARDEN UN BAJO PERFIL EN SIMILITUDES,
COMO PROCESOS, FUNCIONES, APLICACION HACIA EL USUARIO FINAL, NO OLVIDAR
QUE EL EXITO ES LA PREPARACION PREVIA QUE SE LE PONE AL PROYECTO. NUNCA
HACER SUPOSICIONES, NI DEJAR ZONAS GRISES, MUCHO MENOS APLICAR LA
FILOSOFIA DE ‘AL RATO LO VEMOS'.

Audiencia o Usuarios Finales

No podemos desarrollar algo si no tenemos la idea bien clara de cuales
seran las personas que usaran nuestra aplicacion. En pocas palabras, conocer
bien la audiencia final de nuestro recorrido sera la clave del éxito o fracaso de
nuestro recorrido, si seran jovenes, adultos, nifos o los tres universos. Este es un

detalle muy especial, ya que si nuestro recorrido basicamente esta desarrollado

94 Loc. Cit.
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para un cierto universo de personas puede convertirlo en una aplicacion muy facil
de realizar o en caso contrario, convertirse en un objeto mas exhaustivo de
analisis al tener que concordar estudios para el tipo de usuario final al que va
dirigido el recorrido. Para ello tendremos que obtener un estudio estadistico y
tener personas cercanas al proyecto de acuerdo al rango valorado de edades o
personas a las cuales estara dirigido el producto final. Un ejemplo, si planeamos
un recorrido por una universidad, seguramente la mayor parte de usuarios seran
jovenes universitarios y seguramente nuestro equipo de desarrollo oscilaran entre
esas edades. Punto a favor seria que si al mayor porcentaje de ellos les gusta el
recorrido final, seguramente a una gran parte de los usuarios finales también les

gustara.

Sin embargo, para alcanzar un amplio mercado y que nuestra aplicacion

sea bien recibida por el publico valdra la pena considerar los siguientes puntos:*°

* Geograficos: Los zona geografica donde vive nuestra audiencia final es de
vital importancia. Aunque un recorrido se ve altamente influenciado por el
lugar que vamos a representar, el hecho de conocer la zona geografica de
los usuarios nos permitira mejores estudios de viabilidad al momento de
crear la aplicacion como estructuras de entrega y modo de manejo de la
informacion.

* Demograficos: Como ya se habia mencionado, conocer datos
demograficos de nuestra publico final, como edad, género y demas
caracteristicas permitiran un mejor manejo de usabilidad y estructura visual
de nuestro producto.

* Psicograficos: Un término usado tanto en psicologia como en
posicionamiento y estudios de mercado. Al final nos indica valores,
actitudes y creencias de nuestros usuarios finales. Obviamente si nuestro

desarrollo final fuera un recorrido por un templo religioso, tendriamos que

95 Ibid., p.45
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cuidar el aspecto creyente de manera de no caer en algun tipo de censura

que pudiera ofender algun estrato de esa poblacion.

Alcances del Proyecto

Conocer los alcances de nuestro recorrido nos permitira estructurar de una
manera bien definida los pesos y trayectorias de nuestras metas a alcanzar. Si no
tenemos establecidos los alcances de nuestro desarrollo, seguramente no se

cumpliran con los tiempos establecidos al tener fugas de procedimientos.

Para lograr un estudio viable de alcances del proyecto debemos centrar

nuestra atencion en los siguientes puntos:

* Plataforma: En que tipo de sistema correra nuestra aplicacién. Es para
computadora, para dispositivos moviles, ejecucion por internet, consolas de
videojuegos.

* Género: Aunque el término es comunmente usado en videojuegos,
peliculas, programas de televisidn, la expresion no debe pasar
desapercibida por nosotros. Si tuvieramos que hacer algun recorrido por un
casino o0 un bar (y se espera que sea lo mas apegado a la realidad),
seguramente el género o tipo de producto no estaria disponible para todo
tipo de personas.

* Modo de Usuario: Saber si el recorrido se va a ejecutar de modo multi-
usuario o solo por un usuario.

* Vista de Usuario (POV: point of view): El tipo de vista que tendra la
camara durante el recorrido. Primera persona, tercera persona o algun otro
tipo de modalidad.

* Contenido: Qué tipo de contenido se manejara en el recorrido.

* Estilo: Pensar en la estética del juego. Considerar la apariencia y el
esquema de color a utilizar y sobre todo procurar en gran medida no afectar

o agredir el humor del usuario.
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* Interface (Término del ingles): Pensar en el modo de navegacion del
usuario durante el recorrido, como representaremos la informacién que
vamos a desplegar en pantalla y componentes visuales a usar, éstos y
demas factores debemos considerar al momento de estar construyendo
nuestros GUI’s.

* Duracién: Planear de forma concreta el tiempo del recorrido. ¢Sera en
tiempo real, se vera afectado por turnos, tendra un limite de tiempo o
dependera del usuario su estadia en el mismo?

* Audio: El audio se aplicara de forma 3D o 2D, habra efectos o sera
sintético.

* Tecnologia: ;Qué tipo de tecnologia emplearemos para la creacion de
nuestro recorrido? Y sobre todo, fijarnos en las limitaciones que tendremos
al momento de usar dichas tecnologias. No considerar con antelacion este
tipo de problemas puede acarrear problemas graves a medida que el
proyecto esté avanzado.

DEBEMOS PONER ATENCION EN LOS ALCANCES DEL PROYECTO. SON LA BASE QUE
SUSTENTARA TODO NUESTRO TRABAJO A REALIZAR PARA NUESTRO PRODUCTO,
PERO PRINCIPALMENTE EN EL PUNTO DE TECNOLOGIA. NO HABER CONSIDERADO
UNA LIMITACION PUEDE PONER EN RIESGO TODO EL PRODUCTO Y MAS S| DICHA

LIMITACION FUESE UNA CARACTERISTICA PRIMORDIAL EN EL PRODUCTO.

A grandes rasgos, esta parte del documento de disefio contiene las
caracteristicas principales que tendra nuestro recorrido. Qué caracteristicas
hemos decidido que estaran disponibles al usuario. Cuales seran las ventajas que
se ofreceran como producto de venta, en cambio si solo nuestro estudio se ve
enfocado a la cuestion técnica, éste sera otro apartado que estudiaremos mas
adelante.

El conjunto de caracteristicas también debe explicar como es que el usuario

se movera durante el recorrido, mencionar los aspectos mas destacados durante
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dicha experiencia y sobre todo plantear la realidad en la que el usuario sera capaz
de interactuar. Si no pudiéramos definir estos puntos desde un principio,

seguramente nuestro desarrollo no tendra el impacto que deseamos generar.

Desglose del Trabajo

Es una de las partes mas interesante, concisas, y la que mas frustraciones
o alegrias nos brindara. Esta etapa no es mas que dividir nuestro proyecto en
tareas y sub-tareas, las cuales se asignaran a los miembros del equipo de trabajo

y se estimaran los tiempos que se tardaran en realizar las tareas planteadas.

En ocasiones plantearnos tareas nos puede resultar un poco complicado,
no por saber identificarlas si no por la falta de precisién en las mismas. Para evitar
ambiguedades en nuestras tareas podemos considerarlas como especificas y/o
generales. Hay mas métodos que nos pueden ayudar a identificar tareas para
nuestros proyectos, caso que la Ingenieria de Software nos puede ayudar. Pero

para no complicarnos empezaremos con la metodologia basica de tipificacion.%

* Tareas Especificas: Son los pasos necesarios para completar una
caracteristica del proyecto. Un ejemplo seria la creacion del ‘avatar’ del
usuario (si es que hubiera). Para la realizacion de la figura, ya sea nosotros
o el equipo de creacion, se necesitaria de alguien describiera la
caracterizacion del modelo, un artista para el trabajo de arte (dibujar el
modelo), un modelador 3D para la elaboracion y animacion de la figura en
tres dimensiones. Cada una de estas son tareas son tareas especificas.

* Tareas Generales: Son los pasos generales que se aplican a casi todas las
caracteristicas en el producto, por ejemplo: para crear la interfaz, el estilo,
la historia, y el recorrido, incluyendo la garantia de calidad o el manejo de
pruebas.

96 bid., p. 50
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Estimacion del Tiempo
Una vez que hemos identificado las tareas a realizar es momento de

estimar el tiempo de realizacion para cada una de ellas.

Antes de continuar hay que considerar que hay eventos interdependientes
gue pueden interponerse en la realizaciéon de una tarea. No podemos empezar a
realizar un ‘test’ de cierto mundo, si no estan colocados todos los objetos en la
ambientacion, pero no podemos finalizar los objetos hasta que el jefe de modelado
no los haya revisado y no podemos empezar la creacion de los objetos si no han
sido dibujados por el artista. Pasos como los que hemos descrito, son puntos en
un proyecto en los cuales nada se puede hacer si la tarea anterior no ha sido
completada. Dichos puntos se consideran acontecimientos importantes que
pueden convertirse en cuellos de botella si no son identificados correctamente

dentro de nuestra linea de tiempo.

Estimacion de Costos

Aunque nuestro trabajo no plantea una revision de costos, es necesario
mencionarlo. Identificar los costos es muy importante para que nuestro proyecto
tenga un final feliz. Un desarrollo de esta envergadura obliga entregar la fusion en
un paquete del trabajo de artistas, disefiadores, programadores, escritores,
ingenieros de audio, etc. ldentificar estos roles, sus costos, su formas de trabajo y
el tiempo que nos llevara entregarlo es la pauta para estimar el costo total de

nuestro producto.

En esa estimacion hay que considerar: empelados, licencias, contratos
externos (outsourcing), equipo y demas detalles necesarios para la realizacion de

nuestro recorrido.
En nuestro caso, contamos con un lugar de trabajo, una computadora vy el

equipo humano (uno mismo) para completar el recorrido, es decir, los costos ya

van incluidos en la realizacion del trabajo.
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Detalles a Considerar

Sabemos que tenemos mas de una forma de escribir un documento de
disefio, incluso que tenemos herramientas digitales que nos pueden ayudar a la
realizacion de nuestro escrito. Dependiendo la forma en que se entregara el
documento podemos incluir o no una parte extra al documento. Nos referimos a
los activos de produccidon (elementos inherentes al recorrido como objetos,
modelos, elementos naturales, terrenos, clima, bocetos), el disefio de interface,
disefio de audio y especificaciones técnicas.

Si tenemos la oportunidad de crear un documento de disefio ya sea digital o
por medio de herramientas interactivas, indudablemente sera necesario que
también contenga este material. No hay que olvidar que el documento de disefio
es la base de nuestro desarrollo, es el manual, el archivo de consulta, es el que
contiene toda la informacion necesaria para el éxito de nuestra aplicacion. No
contar con un documento de disefio hara que nuestro proyecto y nuestro equipo
de desarrollo carezcan de los elementos necesarios para la elaboracion de los

activos de produccidn en primera instancia.

No entraremos a detalle con los puntos anteriores, pero se daran pautas
que podremos considerar al elaborar el documento de disefio para esta seccién.

Para la parte de los activos de produccién, dividiremos las misiones en
pequefios objetos de estudio, brindando al lector informacién sobre los niveles del
recorrido (por ejemplo, transiciones entre misiones), describir por qué son
importantes dicho numero de niveles o por qué son necesarias las misiones. En
ocasiones los disefadores de las misiones esquematizan en mapas las formas de
los ambientes mientras que los modeladores o desarrolladores de entornos

ofrecen una descripcién fisica’ del entorno asi como funciones del escenario.
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Algunas cosas que debemos tener presente al describir nuestros

escenarios son:”’

* Clima: Si es de dia o de noche o prevalece alguna situacion natural como
viento o lluvia.

* lluminacioén: Si es natural, por ejemplo, iluminacién creada por el sol o sera
artificial, a través de luminarias ya descritas en capitulos anteriores.

* Objetos: Aqui hablaremos de los artefactos o escenografia que se
incorporara en los ambientes.

* Escala: Si fuera necesario describir con precision las dimensiones del
entorno o algun tipo de medida a considerar por el recorrido. Por ejemplo la
extension de alguna mision.

* Tema: Si el recorrido tiene algun tema en particular o es abierto al publico
en general.

* Recorrido: Se describe el estilo de viaje o recorrido que hara el usuario

dentro de las misiones.

Aunque puede ser una cualidad externa al estudio preliminar, vale la pena
considerar si existe algun elemento extra durante el recorrido, por ejemplo,
inteligencia artificial, usuarios ajenos inmersos en el ambiente, guias afiadidas que
provean informacioén dentro del recorrido (otros actores en la escena), etc. Este

tipo de elementos se consideraran como otro punto llamado Personajes.

Ya hemos hecho estudios sobre la parte de Disefio de Interfaces y Disefio
de Audio, de manera que no ahondaremos mas en el tema en este apartado. En
cambio para la parte de Especificaciones Técnicas es un area importante de
nuestro documento de disefio donde por lo menos debemos detallar informacién

como:*®

97 Ibid., p. 52
98 Ibid., p. 53
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* Bases de Datos, Servidores y tipo de Red: Si usaremos bases de datos,
que tipo de servidor necesitaremos o si el recorrido se montara sobre algun
tipo de red.

* Programas de Desarrollo: Si necesitamos software especializado para la
creacion o programacion del recorrido.

* Video: Referencia a la parte visual como resoluciones de pantalla minimas
o especificaciones de hardware apropiado para la ejecucion del recorrido.

* Internet: No confundir con la parte de Red, podemos montar nuestro
recorrido en una red interna, por ejemplo, un recorrido virtual dentro de una
empresa que estara accesible unicamente a equipos dentro de un
complejo, el cual no necesariamente tiene que conectarse a internet o en
caso contrario, tiene que conectarse a internet para recibir cierta
informacion necesaria para su ejecucion.

* Plataforma: En que tipo de sistema se ejecutara nuestro recorrido,
Windows, Macintosh, Internet, algun otro tipo de sistema.
Recomendaciones minimas y especificacion de hardware recomendadas
para su optima ejecucion.

* Seguridad: Si se necesita un tipo de seguridad afadida al recorrido o
puede ser de libre distribucidn y ejecucidén. ;Se necesita algun tipo de
seguridad?

En nuestro caso se propone una estructura diferente para el documento de
disefio del recorrido por el Templo de Lourdes, Centro Histérico, Ciudad de
México. Hay que aclarar que tendremos dos secciones en el documento de
disefio, una seccidén para el cliente y la otra para el equipo desarrollador. En
muchas ocasiones es necesario tener un documento que podamos presentar al
cliente. Al cliente no le importa en demasia detalles técnicos o procesos
exhaustivos en el desarrollo de la aplicacidon, pero seguramente esa informacion
sera de vital importancia para el equipo desarrollador. De manera que se presenta

un documento de disefio dividido en dos partes, la primera es informacién general
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del proyecto que sirve como presentacion al cliente, no obstante no significa que
esta informacion no sea de importancia al equipo desarrollador, es decir, aunque
no tenga datos significativos del proceso de disefio y programacion del recorrido,
brinda un panorama general al equipo de trabajo para darse una idea de los
alcances del proyecto. Mientras que la segunda parte si destaca elementos
informativos detallados de todas las funciones que tendra el recorrido, datos que
permitiran una mejor evaluacién de las tareas y procesos involucrados para la

realizacion y terminacion del recorrido.

Con esto damos por terminada la parte de creacion del documento de
disefio. Es necesario comentar que no es obligacion seguir éste tipo de ejemplo
para la redaccion del documento de disefio, hay muchas formas de escribirlo, pero
hemos puntualizado al menos la forma, caracteristicas y elementos minimos que
debe contener. Ya dependera del equipo de trabajo la forma mas adecuada para

estructurarlo y elaborarlo.

A continuacién se muestra el documento de disefo para el recorrido virtual

por el Templo de Lourdes, Centro Histoérico, Ciudad de México.
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RECORRIDO VIRTUAL POR EL TEMPLO DE LOURDES
CENTRO HISTORICO, CIUDAD DE MEXICO
Version 1.0

1. Descripcion General:

El recorrido virtual por el Templo de Lourdes tiene como finalidad brindar
la oportunidad de conocer la belleza arquitectonica de la Iglesia, asi como
conocer las obras de arte que se exponen en ella, recreando el entorno tanto
de los alrededores como del mismo templo lo mas fielmente posible.
Ofreciendo ademas la oportunidad que el usuario pueda interactuar con el
ambiente recreado del Templo de Lourdes a través de la colocacion de objetos
en la Iglesia.

2. Vision General:

Escenario

El escenario del recorrido virtual por el Templo de Lourdes esta dividido
en dos mundos, el primero se desenvuelve por los alrededores del templo.
Presentando una extension de una cuadra por cada lado de la Iglesia,
haciendo un mayor énfasis en las esquinas de 16 de Septiembre, Bolivar y
Venustiano Carranza, situadas en el Centro Histérico de la Ciudad de México.
Mientras que en el interior del Templo de Lourdes se considera el segundo
mundo, mostrando la nave principal y la capilla lateral con la que cuenta.
Actualmente el recorrido esta situado durante el dia de la Ciudad de México.

Recorrido

El recorrido es completamente a gusto del usuario, aunque esta
delimitado en sus alrededores el usuario puede desenvolverse sin ningun
problema dentro del recorrido tanto por los alrededores como en el interior del
Templo de Lourdes.

El inicio del recorrido empieza en la calle 16 de Septiembre, localizada
al Norte del Templo de Lourdes, durante esta etapa del recorrido el usuario
podra tomar notas y fotografias de los alrededores. Estas notas y fotografias
seran almacenadas en el equipo las cuales podran ser consultadas durante el
recorrido o fuera de el.
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RECORRIDO VIRTUAL POR EL TEMPLO DE LOURDES
CENTRO HISTORICO, CIUDAD DE MEXICO
Version 1.0

También cuenta con una funcibn de acercamiento, permitiendo
configurar el acercamiento a utilizar. Con esta cualidad el usuario podra
observar con mejor detalle los objetos cercanos a el.

Durante el recorrido en el interior del Templo de Lourdes se activan tres
funciones extras al usuario. Visualizacion de Objetos, Colocacion de Objetos y
Movimiento de Objetos. La funcion de Visualizacion de Objetos permitira al
usuario dar clicks sobre algun elemento decorativo del Templo de Lourdes,
como santos o cuadros y de esta manera observar mas de cerca el objeto
seleccionado asi como una breve resefa o pasaje alusivo al mismo. Mientras
que las funciones de Colocar y Mover Objetos permitiran interactuar al usuario
con el entorno del Templo Lourdes. Estos objetos pretenderan representar
adornos florales y arreglos decorativos de una Floreria real, los cuales estaran
creados lo mas fielmente posible al original.

Apariencia

El recorrido trata de ser o mas fiel posible a los alrededores del Templo
de Lourdes, mostrando las fachadas: color, disefio, disposicion, de los edificios
existentes en estos momentos (afios 2010-2011), elementos decorativos y de
informacion que se encuentran en las calles aledafias como semaforos,
letreros de nombres de calles, etc. Emulando los sonidos y las condiciones
ambientales de un dia normal entre las 10:00 y 12:00 horas.

Con respecto al interior del Templo de Lourdes, las condiciones son
similares al entorno real, mostrando en el recorrido efectos de luz ambiental y
disposicion real de los objetos a lo largo del ambiente representado.

3. Informacion Comercial:

Audiencia

El recorrido virtual por el Templo de Lourdes esta dirigido a todo tipo de
audiencia. Especialmente a aquellos que deseen conocer el inmueble ya sea
por propésitos de informacion, recoleccidon de datos inventariales, visitas
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RECORRIDO VIRTUAL POR EL TEMPLO DE LOURDES
CENTRO HISTORICO, CIUDAD DE MEXICO
Version 1.0

turisticas y de investigacion historica o técnica.

Hay un estrato especial de la audiencia al cual va dirigido el recorrido
por el Templo de Lourdes, personas que necesitan conocer la iglesia porque
tendran algun evento en el reciento y no pueden desplazarse hacia el inmueble
ya sea por motivos de tiempo, lugar o impedimentos de diferente indole.
Permitiendo asi representar el templo de la manera mas fiel y real posible al
usuario, haciéndolo sentir inmerso e incluso como si estuviera presente en la
Iglesia, incluyendo a esta representacion la oportunidad de adornar el templo
con diferentes elementos decorativos que tendra a su disposicion.

Plataforma

El recorrido por el Templo de Lourdes puede ser ejecutado en equipos
con sistema operativo Windows y Macintosh. La aplicaciéon es ejecutable y
compatible para ambos sistemas debido a que son los mas comunes y
populares en el mercado.

Requisitos del Sistema
Para equipos con sistema operativo Windows:

Requerimientos Minimos

*  Microsoft Windows XP o superior

* Procesador 1 GHz

* OpenGL o DirectX® 9.0 o posterior

* 512 MB RAM (1GB para Vista/7)

* 600 megabytes (MB) de espacio disponible en disco duro.

*  OpenGL o DirectX® compatible con funciones 3D de transformacién e
iluminacion.

* CD:8X

* Tarjeta de sonido, altavoces o auriculares.

* Modem o adaptador de Red ya sea Ethernet o WiFi para conexién a
Internet

* Proveedor de servicios de Internet (ISP)

160



I Diseno peL PrRoYEcTO CariTuLO - 4

RECORRIDO VIRTUAL POR EL TEMPLO DE LOURDES
CENTRO HISTORICO, CIUDAD DE MEXICO
Version 1.0

Requerimientos Recomendados

* Microsoft Windows XP o superior

* Procesador 2 GHz

* OpenGL o DirectX® 9.0 o posterior

* 1 GB RAM (2GB para Vista/7)

* 600 megabytes (MB) de espacio disponible en disco duro.

* Acelerador grafico nVidia o ATl con funciones 3D de transformacién e
iluminacion.

* CD:8X

* Tarjeta de sonido, altavoces o auriculares.

* Modem o adaptador de Red ya sea Ethernet o WiFi para conexién a
Internet

* Proveedor de servicios de Internet (ISP)

Para equipos con sistema operativo Macintosh:

Requerimientos Minimos
* Intel Mac.
* 512 MB en RAM
* MAC OSX 10.5 o superior.
* acelerador grafico nVidia o ATI
* 600 megas libres en disco duro
* Unidad de CD

* Tarjeta de sonido, altavoces o auriculares.
* Adaptador de Red ya sea Ethernet o WiFi para conexion a Internet
* Proveedor de servicios de Internet (ISP)

Requerimientos Recomendados
* Intel Mac.
* 1GBenRAM
* MAC OSX 10.5 o superior.
* acelerador grafico nVidia o ATI
* 600 megas libres en disco duro
* Unidad de CD
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* Tarjeta de sonido, altavoces o auriculares.
* Adaptador de Red ya sea Ethernet o WiFi para conexion a Internet
* Proveedor de servicios de Internet (ISP)

Comparacién de Caracteristicas

A diferencia de la mayoria de los recorridos virtuales existentes en el
mercado, el recorrido virtual por el Templo de Lourdes presenta
particularidades llamativas al usuario como recorrido no lineal, interaccion con
el ambiente, opciones de escribir y tomar fotografias durante el paseo, por
mencionar algunas funciones, ademas de ser un producto multi-plataforma
permite una facil comercializacion, debido a la portabilidad de su tamafio (600
megas MB), por lo cual puede distribuirse por medios fisicos como CD, USB o
estar accesible al publico a través de Internet.

4. Copyright

Las normas vy principios que regulan los derechos morales y
patrimoniales del recorrido virtual por el Templo de Lourdes seran dados por la
empresa a la cual sera entregado el producto final. Dicha normatividad
correspondera a la necesidad del cliente de acuerdo a al modo de difusién de
la aplicacion.
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5. Recorrido

El disefio del recorrido por el Templo de Lourdes tendra como entrada
pantallas donde se presentaran los créditos de las empresas participantes y
finalizara con un video introductorio de la historia del templo de Lourdes.

Al finalizar los créditos y el video introductorio se desplegara el menu
principal que contendra un apartado de informacion general del recorrido y otro
mas para la configuracion de las funciones que estaran disponibles para el
usuario.

Se contara con una ventana que permitira seleccionar el tipo de
recorrido al que desea ingresar el usuario, entre las opciones se tendra un
recorrido completo, uno alterno para equipos que no cuenten con un
acelerador grafico y uno mas con el recorrido inmediato por el Templo de
Lourdes.

El recorrido principal contara con dos misiones, la primera sera por los
alrededores del Templo de Lourdes y la segunda consistira dentro de la Iglesia.
Este recorrido principal detalla dos modos, el primero sera con la mayoria de
los detalles que se encuentran actualmente en las calles aledafias a la Iglesia,
mientras que el recorrido alterno tendra en su ambiente sélo los elementos
fundamentales para permitir que el usuario puede reconocer el ambiente que
rodea al templo, considerando el minimo de elementos necesarios para dicho
caso.

Existira la tercera opcion que permitira ingresar directamente al usuario
a través del recorrido por el Templo de Lourdes.

La misién perteneciente al recorrido por el Templo de Lourdes es unica
para los dos tipos de recorridos que tendra, no importando si es con minimo
detalle o es el recorrido completo, las caracteristicas del recorrido por el interior
de la Iglesia seran las mismas para cualquier tipo de seleccién de recorrido.
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Durante el recorrido por la misién principal o la misién alterna, seleccion
que escogera el usuario al principio del recorrido, se podra tomar notas a
través de una dialogo que admitira la escritura de texto para las notas. De la
misma manera se podra tomar fotografias que seran almacenadas
directamente en el equipo. Para contemplar detalles de los alrededores se ha
agregado una funcion adicional que permite acercamientos (‘zoom’) en
cualquier momento.

Después que el usuario haya recorrido los alrededores a su gusto,
podra ingresar al interior del Templo de Lourdes. En este momento se iniciara
la segunda misién del recorrido. Dentro del Templo de Lourdes, aparte de las
funciones que ya se describieron, se activaran tres funciones adicionales:

Vision de Objetos: Permitira contemplar ciertos objetos que se encontraran al
interior del Templo de Lourdes, brindando informacién del mismo y un
acercamiento al objeto seleccionado.

Colocacion de Objetos: De acuerdo a convenios establecidos se agregara un
distribuidor de arreglos florales en la aplicacion para acceder a los adornos
destacados que otorgd el empresario para uso del recorrido por el Templo de
Lourdes.

Movimiento de Objetos: Los objetos que sean colocados al interior del Templo
de Lourdes tendran la cualidad de ser desplazados a lo largo del templo, con la
finalidad de poder adornar el templo al gusto del cliente. Estos objetos
permaneceran en el Templo mientras la mision permanezca activa. Saliendo
del interior del Templo de Lourdes, los objetos ya no permaneceran en el
interior de la Iglesia.

Los movimientos del usuario durante el recorrido por el Templo de
Lourdes seran por medio del teclado y el raton. Las configuraciones del teclado
que sean programadas por omision en el recorrido, podran ser configuradas a
gusto del usuario.
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Al finalizar el recorrido, tanto las notas como las fotografias tomadas
durante la ejecucion del programa estaran accesibles al usuario en cualquier
momento, ya que se encontraran almacenadas en el equipo donde se ejecuta
la aplicacion.

6. Pantallas y Controles (Descripcion detallada)

Pantallas
La disposicion de los créditos de entrada sera de la siguiente manera:

Pantalla 1: Empresa desarrolladora del producto.
Pantalla 2: Créditos para la empresa del motor del recorrido.
Pantalla 3-?: Créditos necesarios para el recorrido.

Pantalla 1
P
P
b >
Click -> Siguiente Click -> Siguiente

Pantalla 2 - Pantalla ?

Las pantallas contaran con un maximo de 3 segundos por cada una de
ellas. La primer pantalla estara obligada a pasar completamente, las siguientes
pantallas con un click en cualquier sitio de la ventana del recorrido indicara al
sistema que se desea pasar a la siguiente pantalla.

Al finalizar los créditos iniciales se desplegara en pantalla un video
introductorio con una breve resefia del Templo de Lourdes. Se propone que el
video no dure mas de un minuto y que en el video se esboce alguna fachada
exterior del Templo de Lourdes. No contara con la opcién de salto.
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Imagen del Templo de Lourdes
b4 i d\l\; lo de Lourd
Titolo del Video Breve reseiia del Templo de Lourdes

Al finalizar el video introductorio del Templo de Lourdes se desplegara
en pantalla el menu principal del recorrido. En la parte superior tendra una
barra de opciones. Un acceso para el inicio del recorrido, uno mas para las
configuraciones globales del recorrido: video, audio, controles. Y un espacio
para accesos directos como ayuda, salir del recorrido y si fuera necesario
espacio adicional dentro del menu para vinculos importantes. Se desea
también que contenga un apartado que muestre las ultimas noticias que se han
publicado en la pagina del Templo de Lourdes.
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Menu de Opciones

P

OO @101
lnicio  Opciones Accesos directos a demds funciones
Vinculos a las noticias
mas recientes de la pagina
del Templo de Lourdes
R Vinculo a la pagina principal
del Templo de Lourdes

El acceso de Inicio abrira una ventana que mostrara las tres opciones
de recorrido a escoger. Recorrido Principal: Contendra el maximo de detalles
en objetos en los alrededores del Templo de Lourdes (recomendado para
equipos con acelerador grafico), Recorrido Alterno: También permitira hacer un
recorrido por los alrededores del Templo de Lourdes, pero el ambiente tendra
el minimo de detalle admisible para podre representar el entorno y pueda
orientarse el usuario en las vecindades de la Iglesia. Recorrido por el Templo
de Lourdes: Opcidn que envia al usuario directamente al interior del Templo de
Lourdes.

El acceso de Opciones permitira la configuracion general de los modos
de video, audio y controles. La parte de Video tendra las opciones de
resolucion de pantalla, tanto para pantalla completa o en modo ventana, la
profundidad de bits que se empleara durante el recorrido y el tipo de formato
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que se utilizara para las tomas fotograficas. También incluira la opcion para
seleccionar el tipo de visualizacion, modo ventana o pantalla completa. Para la
seccion de Audio se tendran controles que permitan escoger el volumen de los
diferentes tipos de sonido que tengamos en la aplicacién. Y la ultima seccion
Controles permitira visualizar que botones del teclado estan configurados para
las funciones que tendra a su disposicion el usuario dentro del recorrido. Se
permitira configurar los botones de las funciones de acuerdo a la seleccion que
elija el usuario, se recomienda que el cambio de tecla sea mediante un ‘doble
click’ sobre la tecla asignada a la funcién.

Graficos Audio Controles

Zona activa de controles
para cada seccion
de configuracion

/

Z
4

En la zona activa, los controles de configuracion cambiaran de acverdo a la opcion seleccionada.
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Los accesos directos a las demas funciones quedaran en valoracion de
acuerdo a las necesidades que vayan surgiendo durante el desarrollo del
recorrido. Se recomienda que si alguno de esos accesos debe proporcionar
algun tipo de configuracion, se utilice como base el ejemplo de Opciones.

Para el entorno base que se tendra durante el recorrido por el Templo
de Lourdes se estructurd una interface que tenga las funciones mas usadas al
alcance del usuario en un par de clicks.

Del lado izquierdo superior habra un cuadro de control, que desplegara
informacion de los objetos que estén presentes durante el recorrido, asi como
el nombre de usuario y algun elemento seleccionado por medio de una mira
que estara colocada al centro de la pantalla. Del lado derecho superior estara
escrita una leyenda indicando que botdn esta asignado para la ayuda y con
que botdén se activa el puntero del mouse. Del lado derecho estaran los
botones con las funciones mas comunes que estaran disponibles para el
usuario: Notas, Fotografias, Agregar Objeto, Cursor, Informacién. En la parte
inferior de la pantalla se tendra un menu dedicado para las notas y fotos. Dicho
menu mostrara en pantalla los datos en tiempo real sobre el numero de notas
que se han tomado y el numero de archivos guardados en disco. De igual
manera se tendra la informacidn para las fotos actuales y las fotos guardadas
en disco. Junto a cada menu esta su respectivo botdn que enviara al usuario a
la carpeta donde se encuentran almacenados estos archivos. Del lado inferior
derecho se tendran dos controles de Video, un boton de color rojo que
permitira la mayor resolucion a pantalla completa, y el siguiente control que
admitira el cambio de Video, ya sea a pantalla completa o modo ventana, estos
cambios de pantalla sera en la resolucidon activa en la que esta corriendo el
recorrido, para hacer cambios en resolucién de pantalla sera necesario salir del
recorrido y cambiarla manualmente desde el menu inicio en la parte de
Opciones, y al final un control que llevara la cuenta del tiempo que ha
permanecido el usuario dentro del recorrido.
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—————> Cuadro Informativo /

Informacion de Ayuda
y de Cursor

Controles de funciones
mas usadas por el usvario

0000

~+————— Control de Vista

Estadisticas de Notas y Fotografias

Botones de acceso a las notas y fotografias Botones de Video
N\

T Cronometro
del recorrido

l
O—oO0 00

La disposicion del disefio de interface anterior permanecera a lo largo
de todo el recorrido y aplicara para cualquier mision disponible.

Para las funciones adicionales que se activaran en el interior del Templo
de Lourdes contaran con la siguiente presentacion. Para la funcion de
‘Visualizar Objeto’, dicha funcion se activara con el boton izquierdo del raton, la
ventana que mostrara la informacién contara con dos cuadros principales. Del
lado izquierdo de la ventana habra un cuadro de texto que mostrara la
informacion perteneciente al objeto que se ha seleccionado, puede ser una
descripcion o una resefia del mismo. Del lado derecho de la ventana se vera la
imagen del objeto seleccionado, aunado a esto, con los botones del mouse el
usuario podra hacer acercamientos y rotar la imagen que esta observando. La
siguiente funcion ‘Mover Objeto’ unicamente desplegara en pantalla una
ventana del lado superior izquierdo, la cual mostrara en pantalla los controles
de movimiento: mover, rotar y elevar con sus respectivas unidades
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de medida, estas unidades de medida podran modificarse directamente en la
ventana de ‘Mover Objeto’ por medio de botones, ya sea para aumentar o
disminuir las cantidades. El movimiento del objeto sera por medio de los
botones de flechas y obedecera a las cantidades que se muestran en el cuadro
de ‘Mover Objeto’.

Ventana con informacion
de las unidades aplicadas a

—:] ? los movimientos de:

distancia, rotacion y elevacion

| ’ Objeto que se ha seleccionado

para mover

|

Para la siguiente funcion activa en el Templo de Lourdes, ‘Agregar
Objeto’. La ventana perteneciente a este comando desplegara la informacion
como se muestra a continuacion. Presentara una ventana en la parte superior
izquierda con dos cuadros principales. El cuadro izquierdo mostrara una lista
de elementos que pueden ser colocados al interior del Templo de Lourdes y el
cuadro derecho una imagen del objeto a colocar. Estos elementos al ser
seleccionados contaran con dos opciones, seleccionar el control ‘via web’, para
consultar mayor informacion directamente en la pagina del vendedor o el
control de ‘agregar objeto’, para colocar el adorno en el interior de la Iglesia.
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1[I ]
T

‘Ver Objeto’
Cuadro con
informacion Cuadro que
perteneciente & . presenf?ré
al modelo al usvario
seleccionado la imagen

seleccionada

‘Agregar Objeto’
| ——
—_— °°‘ q
| — Cuadro que muestra
| — & - ? el objeto seleccionado
| ——
\\
| \ | ) | |
\ ~

\ \ Botones para las funciones de:

pagina web, agregar objeto, salir.
Lista de elementos disponibles

para consulta o colocar dentro
del Templo de Lourdes
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Controles

Los controles configurados por defecto son:
Tecla: Funcién asociada:
Esc Salir del recorrido y ventanas emergentes.
A Caminar a la izquierda.
D Caminar a la derecha.
w Caminar hacia adelante.
S Caminar hacia atras.
Q Correr.
Flecha arriba Mover objeto hacia adelante.
Flecha abajo Mover objeto hacia atras.
Flecha Izquierda Mover objeto hacia la izquierda.
Flecha Derecha Mover objeto hacia la derecha.
Espacio Mover objeto enfrente.
Retroceso Borrar objeto.
Tabulador Mostrar cursor.
R Seleccionar nivel de acercamiento.
E Usar funcion de acercamiento.
F Tomar fotografia.
Shift + Flecha arriba Mover objeto adelante.
Shift + Flecha abajo Mover objeto atras.
Shift + Flecha izquierda Rotar objeto.
Shift + Flecha derecha Rotar objeto.
Boton izquierdo raton Ver informacién del objeto.
Boton derecho raton Menu mover objeto.
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7. Contexto del Recorrido

El recorrido por el Templo de Lourdes se desarrolla en los afos 2010-
2011 por las cuadras aledafias a la Iglesia. La extension es de una cuadra por
lado permitiendo de esta manera conocer los alrededores y tener una
perspectiva mas real de los establecimientos y edificios que se encuentran en
las inmediaciones de la Capilla.

El recorrido por el interior del Templo de Lourdes muestra las
caracteristicas y disposicion actuales de los elementos decorativos que se
encuentran en la Iglesia.

Las dimensiones son las mas acercadas a la realidad del entorno,
permitiendo al usuario tener una experiencia en el recorrido lo mas veridica a
al ambiente.

Al inicio del recorrido el usuario se situara a la salida del Club de
Banqueros sobre la calle 16 de Septiembre y podra recorrer la parte Este de la
misma que tiene direccidn a la calle de Bolivar. Sobre la calle de Bolivar podra
recorrer toda la calle hasta la siguiente cuadra que es Venustiano Carranza. A
la mitad de la calle de Bolivar se encuentra la entrada al Templo de Lourdes. Al
ingresar a la Iglesia se activa la siguiente mision, correspondiente al interior del
Templo de Lourdes.

No se podra recorrer todo el contorno del Templo de Lourdes. En el
mapa siguiente se detalla el camino que estara disponible para el usuario y los
lugares: de inicio del usuario y la localizacién del Templo de Lourdes en el
mapa de la primera Misién.
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calle calle
16 de Septiembre Venustiano Carranza
T Entrada T
Templo de Lourdes
VT
Yo, V777
727
7 27
% calle Bolivar 14
A A
111/
77777
x) INICIO
S PEL
fAppt RECORRIPO

K—) Ya no se permite el paso

La escala representativa es 1:1 con respecto a la altura del avatar
utilizado en el recorrido que es 1.70 m. La escala que se utiliza es lo mas
cercana a la realidad, pero puede haber variaciones en ciertos objetos del
entorno.

Las condiciones meteorologicas estan dispuestas para representar un
clima de mafana, entre las 10 y 12 del dia en la zona ya detallada, incluso la
orientacion de los edificios y la posicion del sol estan situados de acuerdo a la
realidad.

La fisica que se representa en el recorrido por el Templo de Lourdes
esta disefiada para el comportamiento que cualquier persona deberia tener en
la vida real. El caminar y correr estan adaptados para caracteristicas comunes,
no permitiendo la posibilidad que el usuario pueda saltar durante el recorrido.
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8. Audio

Para las sesiones de audio dentro del recorrido se prefiere musica con
toques novohispanos, arpas o violines y de estilo ambiental. Para los menus se
pretende colocar un estilo de musica ambiental con toques de cuerdas. Para el
video musica sintética pero que permita una lectura suave durante la duracion
del video.

Para el entorno ambiental se haran grabaciones de audio dentro del
mismo ambiente real que engloba el recorrido, tratando de evocar lo mas
fielmente posible las sensaciones y sonidos persistentes en el lugar. Para los
efectos de sonido, se procurara hacer grabaciones reales de la accidon que se
esta realizando. Para tales efectos se utilizaran grabaciones por medios fisicos
como video o capturadora de sonido o en su efecto se utilizara sonido digital.

9. Especificaciones Técnicas

Para la elaboracién del recorrido por el Templo de Lourdes se necesitan
equipos con sistema Operativo Windows y Macintosh. Por lo menos uno de
cada sistema.

Las caracteristicas minimas son:

* Procesador 2 GHz

* 2GBRAM

* Acelerador grafico nVidia o ATI con funciones 3D de transformacion e
iluminacién a 256 MB.

El software que se empleara para la compilacion en sistemas Windows
es: Microsoft Visual C++. Para los sistemas Macintosh: Xcode.

El programa para la construccién del entorno virtual es Torque Game
Engine licenciado a 100 ddlares, con libre acceso para instalar en ambos
sistemas operativos.

Con respecto al demas software, como para la construccion de modelos
3D, Disefio Grafico y produccion de audio, se dejara al equipo de trabajo
escoger la mejor opcion.
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El formato de entrega del recorrido por el Templo de Lourdes sera por
medio fisico, ya sea en CD, USB o algun dispositivo de almacenamiento
masivo o descargable a través de Internet. Esto significa que la aplicacién no
tendra un tamafio mayor a 700 MB, permitiendo su grabacion en un CD. Meta
a la que se debe llegar al finalizar el proyecto.

10. Apéndice
Las referencias técnicas avanzadas pertenecientes a los programas de
disefio, programacion y construccién del recorrido podran ser consultadas en
las siguientes ligas.

Microsoft Visual C++
http://msdn.microsoft.com/en-us/visualc/aa336395

Xcode
http://developer.apple.com/support/xcode/

Torque Game Engine
http://www.garagegames.com/documentation/tge

Torque Game Engine Developers
http://tdn.garagegames.com/wiki/

Las omisiones o caracteristicas adicionales o faltantes deberan ser
consultadas con el lider de proyecto a cargo del equipo de trabajo. Dichas
omisiones deberan anexarse en un Apéndice al presente Documento para ser
consultadas y aprobadas por las dependencias participantes.
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El documento anterior es un ejemplo de como podemos escribir nuestros
documentos de disefio, aunque no se describe a gran detalle las funciones vy
caracteristicas presentes en la aplicacién, el documento brinda un panorama

general del recorrido a realizar.

Recordando un poco, se comentd que las especificaciones técnicas,
aunque estrictamente hablado no pertenecian al documento de disefio, las hemos
mencionado para recordar que es necesario tenerlas presentes. Las
especificaciones técnicas pueden mencionarse en un apéndice que hace

referencia a un documento anexo o incluso alguna pagina en internet.

ES SEGURO QUE SEGIREMOS ESCRIBIENDO NUESTROS DOCUMENTOS DE DISENO EN
PAPEL, AL MENOS LA PARTE QUE ESTARA DIRIGIDA A NUESTRO CLIENTE, PERO ES
NECESARIO EMPEZAR A UTILIZAR HERRAMIENTAS DIGITALES COMO LOS ‘WIKIS’ O LAS
HERRAMIENTAS EN LA NUBE, POR EJEMPLO, LAS DE COLABORACION EMPRESARIAL Y
GESTION DE PROYECTOS.

También se omiti6 la parte de definicion de tareas y tiempos en el proceso
creativo y de programacion. Por condiciones del proyecto no es necesario realizar

dicha labor.
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4.2 ARQUITECTURA DEL RECORRIDO

ste es un tema pequefo pero es necesario tener una breve
descripcion de la arquitectura inicial de Torque Game Engine y del
por qué esta organizado de dicha manera.

Antes de empezar cualquier proyecto es necesario tener definida la
arquitectura de nuestra aplicacién. La organizacion es vital par poder identificar de
manera mas rapida elementos, programas, moédulos de ejecucion, hasta posibles

fallas que puedan pasar por alto.
Recordando, La arquitectura de Torque Game Engine es de tipo Cliente-
Servidor, es decir siempre habra un modulo actuando de manera remota, incluso

si la aplicacion es ejecutada de manera local.

Al abrir la carpeta de Torque Game Engine, observamos la siguiente
disposicion:
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Organizacion de TGE

Es el directorio raiz y representa el directorio desde
donde el ejecutable estara colocado para correr. Este
es el directorio base visible para TGE vy los scripts.

/ common

Este directorio contiene archivos comunes entre los
productos desarrollados en TGE. La intension de este
directorio es tener programas, imagenes, modelos,
etc., que puedan ser reusados al menos en
prototipos, incluso en los productos finales.

| creator

Este directorio contiene las herramientas adicionales
proporcionadas por TGE para la elaboracion de GUI’s
y entornos graficos.

/ tutorial.base

Este es el directorio del recorrido que incluye todos
los scripts, imagenes, modelos, etc., que seran
empleados en la aplicacién.

/ tutorial.base / client

Esta carpeta contiene todos los elementos que
pertenecen a las interfaces, elementos graficos,
preferencias del cliente, archivos y scripts que
corresponden al entorno del usuario.

/ tutorial.base / data

Esta carpeta contiene todos los elementos que
estaran dispuestos a lo largo del recorrido, modelos
3D, texturas, contenido de las misiones, elementos de
los terrenos, audios o sonidos, videos, etc.

/tutorial.base / server

Este directorio contiene los scripts relacionados
directamente con el recorrido. No confundir con
funciones scripts que son implicaciones del cliente
(usuario, carpeta ‘client’)

Figura 4.1

Arquitectura (Directorios) TGE

La organizacion de los directorios anteriormente descrita, es a partir de la

disposicion que sugiere TGE para los productos hechos con el motor. Como se ha

mencionado, la arquitectura depende de la experiencia que se tenga, de manera

que si en cierto momento vemos que dicha organizacion no cumple con los

requisitos que estamos proponiendo, podremos modificar la distribucion de las

carpetas, eliminar un par de ellas, hasta poder agregar carpetas que aumenten

significativamente caracteristicas del recorrido final, incluso hasta proponer una

organizacion propia.
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Los archivos main.cs que se encuentran justamente en cada una de las
carpetas significativas: /(raiz) , / tutorial.base, se consideran como los modulos de
control de cada carpeta. Es decir, en ellos encontraremos scripts y funciones de
carga para los elementos significativos de la carpeta a la cual estan asignados.

Por ejemplo, main.cs de la carpeta raiz, la primer linea significativa de
codigo hara referencia a la carpeta que contiene nuestro recorrido: $defaultGame
= "tutorial.base"; ;Cual es el significado de tutorial.base?, es la carpeta que
contiene un proyecto en blanco para la creacién de cualquier tipo de producto que
deseemos desarrollar en TGE. Contiene la base de los scripts necesarios para el
inicio de nuestros recorridos. Como ya sabemos, podemos modificar para la
arquitectura basica de TGE para empezar desde cero la programacion de nuestro
recorrido o utilizar el prototipo base para la elaboracién del mismo.

Dentro de la carpeta ‘tutorial.base’ encontramos otro archivo main, dicho
archivo contiene scripts relacionados con la carga de la mision inicial de nuestro
recorrido, inicializan los scripts de la carpeta ‘client’, la carpeta server, asi como

las interfaces de usuario.

La arquitectura base que se empleara para el recorrido por el Templo de
Lourdes se basa en la propuesta de TGE con una seria de adecuaciones
especificas para una mejor organizacion perteneciente al recorrido. A continuacién

se presentan las adecuaciones:
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Arquitectura base para el recorrido por el Templo de Lourdes

/

Directorio raiz.

/ common Carpeta para reutilizacion de scripts.

/ creator Proporciona las herramientas adicionales.

[ TSTK Paquete de scripts adicionales que proporcionan
caracteristicas especiales de manejo de archivos y
funciones matematicas.

/ lourdes Carpeta perteneciente al recorrido y contiene todos

los modelos, interfaces, elementos graficos,
archivos y scripts.

/ lourdes / client

Archivos que pertenecen al entorno del usuario.

/ lourdes / data

Archivos de modelos, audio, elementos graficos
que pertenecen al recorrido.

/ lourdes / fotos

Fotos tomadas por el usuario.

/ lourdes / notas

Notas escritas por el usuario.

/ lourdes / server

Archivos relacionados directamente con funciones
del servidor.

/ lourdes / client / interfaces

Elementos graficos y scripts relacionados con las
interfaces de usuario.

/ lourdes / client / scripts

Scripts de funciones pertenecientes al usuario.

/ lourdes / server / scripts

Scripts de funciones que se ejecutaran del lado del
servidor.

Figura 4.2
Arquitectura del recorrido por el Templo de
Lourdes

La arquitectura que se presenta es la base con la que se empezara a

trabajar el recorrido, no significa que a lo largo del desarrollo no haya cambios o

se agreguen mas carpetas para conveniencia de la aplicacion.

Con la arquitectura ya dispuesta se puede empezar la creacion del recorrido

por el Templo de Lourdes, ya conocemos la estructura general de las carpetas y a

medida que vayamos desarrollando el producto sabremos donde colocar cada uno

de los elementos y scripts pertenecientes a la aplicacion.
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4.3 DISENO GRAFICO, MODELADO 3D
Y PROGRAMACION (RECORRIDO EXTERNO)

ecordado un poco, hemos visto que el Diseno Grafico es una
forma de comunicacién en donde se vea envuelta la imagen, los
colores, cada elemento visual que compone la escena. Crear un
ambiente visual por medio de imagenes lo mas real posible es la meta que

tenemos que cumplir.

A lo largo de este tema se combinaran los procesos creativos de diseno
grafico y modelado 3D. Esto se debe a que las tareas no involucran unicamente
un paso a la vez, si no que la construccién primaria requiere que los dos puntos

sean llevados a la par.

4.3.1 CREACION DEL ENTORNO VISUAL

¢ Por qué empezar con la parte visual y no la de programacion? En la
mayoria de las aplicaciones empresariales es muy comun empezar por la parte de
programacion y dejar al final la parte visual. Lo mas importante para los equipos
de desarrollo es tener al menos, el esqueleto de la aplicacién funcionando y el
disefio vendra después, incluso resulta ser en algunos casos la parte final del
proyecto.

Retomando la pregunta anterior, no debemos olvidar que Torque Game
Engine ofrece un par de herramientas excepcionales para la creacion de nuestras
misiones y apariencia de nuestro recorrido. Y que mejor que empezar con la
visualizacion de nuestro entorno utilizando las herramientas que nos proporciona

TGE sin olvidar que la parte de script corre por cuenta de la aplicacién.
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Consultando el Documento de Disefio observamos que la primera mision se
establece en los alrededores del Templo de Lourdes, para ser precisos, entre las
calles de 16 de Septiembre y Venustiano Carranza y la longitud es de casi la
cuadra completa. Para hacer el levantamiento habra que ir al lugar y tomar fotos
de los alrededores y utilizarlas como texturas para las fachadas de las calles.

El Documento de Disefio indica que el recorrido sera entre las 10:00 y 12:00
de la manana, valdra la pena tomar las fotografias durante dicho periodo de
tiempo. Aunque el motor también simulara el entorno climatico de esas horas, no
hay que perder la oportunidad que nuestras imagenes sean lo mas fieles a la
realidad. Hay que sefalar que no necesariamente hay que tomar fotografias a
esas horas, con un buen trabajo en la imagen, se puede arreglar para dejarla en
optimas condiciones para el recorrido, pero haciéndolo de la manera antes
descrita, facilitaremos el trabajo de los artistas que tendran que preparar las

imagenes para el recorrido.

4.3.2 PROCESO DE LEVANTAMIENTO

Para la creacidn de las misiones usaremos la herramienta ‘World Editor’.
Para ello deberemos tener nuestra copia de TGE en nuestro espacio de

desarrollo.

Antes de continuar eliminaremos de nuestra copia las carpetas y archivos
innecesarios, dejando unicamente los que ya han sido puntualizados con respecto
a la arquitectura del recorrido por el Templo de Lourdes. Como la aplicacion estara
disefiada para los sistemas operativos Windows y Macintosh, valdra la pena

también tener el ejecutable del otro sistema en la misma carpeta.
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Al abrir la aplicacion llamada Torque Demo se abrira la pantalla principal del

motor, mostrando en pantalla links a las herramientas mas comunes de TGE para

empezar el desarrollo de nuestra aplicacion.

Pantalla de Inicio

T P E Tle A H VO

GUI EDITOR WORLD EDITOR CONSOLE NEWS DOCS FORUMS TON TU{ORIAL OPTIONS  EXIT

TORQUE
GAME ENGINE

<a>
<a>
<a>
<a:>[ Read more... ]

Figura 4.3
Prototipo inicial de TGE

En la parte superior encontramos los accesos para las herramientas ‘GUI

Editor’ y ‘World Editor’. Si la experiencia con Torque es inicial, se recomienda

ampliamente empezar con el prototipo base que proporciona TGE.

Los procesos de analisis, identificacion de herramientas y usos de las

aplicaciones ‘GUI Editor’ y ‘World Editor’ quedaran del lado del equipo que

desarrolle la aplicacion. En los siguientes capitulos unicamente se hara referencia
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a las herramientas utilizadas para el desarrollo del recorrido por el Templo de
Lourdes.

Para la creacion de las fachadas que contendra nuestro recorrido sera a
través del programa 3DS Max, programa de modelado para la creacion de objetos
3D.

Hay que tener presente que en la creacion de modelos 3D puede ser por
medio de ‘NURBs’, ‘mesh’ (mayas) o ‘polygon’ (poligonos), debemos tener claro
que TGE utiliza sus propios tipos de objetos para que puedan ser importados por
el motor. En este caso, al disefiar nuestros modelos en 3DS max, deben estar
hechos en ‘mesh’ o ‘polygon object’ para que la importacion sea correcta.

Otro punto importante es que no nos podemos dar el lujo de hacer modelos
con un gran numero de poligonos, por ejemplo, un cubo tiene 6 caras, si cada cara
es un cuadrado, podemos decir que esta hecha con 6 cuadrados, es decir con 6
poligonos. El numero total de la imagen es 6 poligonos. Pero si cada cuadrado lo
dividimos en cuatro partes iguales, cada cuadrado estrictamente estara hecho por
4 cuadrados, de manera que nuestro cubo ahora estara hecho por (6 x 4) = 24
poligonos. Esto solo indica que estamos haciendo una figura con un excesivo e
innecesario numero de poligonos. El cubo se vera de la misma forma y sin perder

detalle ya sea con 6 o 24 poligonos.

¢ Por qué nos debe importar el numero de poligonos? Para TGE no hay
limite de poligonos para un objeto, de manera que podemos disefiar un objeto 3D
con un numero de poligonos indeterminado. Sin embargo no siempre tendremos la
seguridad que nuestro desarrollo se ejecutara en equipos con aceleradores
graficos. Esto significa que a mayor numero de poligonos existentes en nuestro
modelo 3D, la carga de procesos para el acelerador grafico o procesador se
multiplicara considerablemente, provocando que el equipo que esta ejecutando la

aplicacidon pueda demorar su carga o incluso cerrar la aplicacion.
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Conteo de poligonos

En la figura del lado izquierdo se muestra un cubo con las caras sin dividir, el nUmero de

poligonos es 6; mientras el cubo del lado derecho, cada cara ha sido dividida en 4 partes,

de manera que el conteo de poligonos sera de 24.

Figura 4.4
Conteo de poligonos

Si estamos seguros que no siempre nuestra aplicacion se ejecutara en
equipos con un acelerador grafico potente, capaz de renderizar completamente
todo el ambiente creado, deberiamos pensar en detalles como calidad de

imagenes y numero de poligonos para nuestros objetos en entorno virtual.

Para evitar andar con los ojos vendados en este aspecto, TGE nos propone
una lista donde nos describe el tipo de objeto y un posible numero de poligonos

con los que deberia contar el modelo.®

99 garagegames.com. http://tdn.garagegames.com/wiki/DTS/FAQ/General_FAQ (vi: 2 de Septiembre
de 2011)
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Numero de poligonos por objeto
Personajes 2250 poligonos
Vehiculos 1500 poligonos
Objetos para personaje 500 poligonos
Objetos generales 400 poligonos
Figura 4.5 Poligonos por Objeto recomendados por TGE

Aunque la lista anterior hace referencia directamente a lo propuesto por
TGE, en el mercado ya contamos con equipos que al menos cumplen
inmediatamente con los requerimientos minimos pedidos por el sistema. En el

recorrido por el Templo de Lourdes se empled para los modelos la siguiente tabla:

Numero de poligonos por objeto
Personajes No aplica
Vehiculos 2500 poligonos
Objetos para personaje No aplica
Objetos generales 1000 poligonos
Figura 4.6 Poligonos por objeto en el recorrido por el Templo de Lourdes

Ya que tenemos la informacion necesaria para empezar el modelado de
nuestros objetos que estaran presentes en el ambiente de nuestro recorrido, solo
hace falta saber como es que debemos tratar las imagenes para que también sean

compatibles con la importacion en el motor.

Para el manejo de imagenes se utilizara el programa de Photoshop, el cual
nos permitira optimizar las imagenes tanto en dimensiones como en peso. Las
imagenes que han sido tomadas estan en alta calidad, lo cual es necesario
optimizar las imagenes y fotografias para el proceso de adaptacién bajo los
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estandares que TGE nos exige. Sin olvidar que existen otras opciones de
programas de edicion de imagenes como PixelMator, InkScape, GIMP, por

mencionar algunos.

Los formatos que soporta TGE son jpg, gif y png y deben estar escalados
en potencia de 2, la dimensién minima es 64 x 64, puede ser 128 x 128, 256 x 256
y en casos extremos 512 x 512. Aunque se pueden usar dimensiones como 1024
x 1024 no se recomienda, ya no por cuestion del hardware del equipo si no que
TGE puede colapsar. Incluso se puede usar combinaciones como 64 x 256 o 128
x 512, siempre y cuando sean potencias de 2.

Con la informacion anterior ya es momento de iniciar la tarea del modelado
de las fachadas colindantes con el Templo de Lourdes. Hay dos opciones para
modelar las fachadas, disefiar una fachada con detalles como volados, volumenes
y adornos pertenecientes a ellas o utilizar las bondades de la fotografia y

simplemente utilizar un modelo plano.

Probablemente detalles en las fachadas no acarrearian un aumento
considerable en el numero de poligonos en nuestros ambiente, pero habra que
hacer un estudio evaluativo de cuantas fachadas se colocaran y si es necesario
tener tanto detalle en ellas. Considerando que el recorrido debe ser capaz de
ejecutarse incluso en equipos que no tengan un acelerador grafico los esfuerzos
deben centrarse en crear modelos lo mas reales posibles con un minimo numero
de poligonos en ellos. Por tal razén se optd por crear fachadas planas y texturizar
los modelos con las fotografias ya tratadas para la correcta importacion al motor.

Solo basta decidir el formato de exportacion para TGE, tenemos dos tipos
de modelos soportados por el motor, DIF y DTS. En el caso del recorrido por el
Templo de Lourdes, aunque las fachadas pueden considerarse objetos
estructurales y ser exportados como DIF, hay que recordar que los objetos DIF
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son para interiores y modelos que cuentan con un alto nivel de detalle. De manera

que la exportacién se hara con un formato tipo DTS.

Tanto para las exportaciones de tipo DIF como DTS hay que ser
precavidos, tanto el modelo como las imagenes utilizadas por el objeto se
encuentren en la misma carpeta y el nombre de la imagen no puede cambiar si ya
ha sido exportado el modelo, es decir, si una imagen no se encuentra en la
carpeta o la imagen después de la exportacion cambié de nombre, el modelo
mostrara areas grises o tendra una textura transparente en el lugar donde estaria

representada la textura.

Hasta el momento no hemos tocado nada del motor para la programacion
del recorrido pero ya contamos con los modelos para que sean colocados en la
mision correspondiente. EI momento de meter mano a la parte del motor ha
llegado. Recordando, la arquitectura de TGE es del tipo cliente-servidor, es decir
habra scripts, archivos, objetos tanto del lado del cliente como del servidor y no
hay que olvidar que de alguna manera los archivos cercanos al cliente pueden ser
modificados por el usuario. Aunque la aplicacion esta disefiada para correr de
modo ‘standalone’ es decir de forma independiente y no necesitara conectarse a
un servidor remoto, ya que el servidor sera simulado de forma local en el mismo
equipo, hay que trabajar de la forma en como el motor funciona. La cuestidén ahora
es, ¢donde y en que lugar se colocaran los objetos y scripts para la carga de los

modelos ya disefados?

Antes de decidir en qué lugar va cada elemento que nosotros disefiemos y
programemos, hay que recordar que tenemos dos carpetas tanto en la
arquitectura de TGE como en la arquitectura disefiada para el recorrido. ¢Qué
significa tener esas dos carpetas llamadas ‘client’ y ‘server? Aunque podemos
ejecutar las aplicaciones creadas en TGE en una maquina sin la necesidad de que
se conecten a un servidor remoto, TGE siempre actuara bajo el estandar cliente-

servidor, como ya se dijo, simulara un servidor al momento de inicializar la
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aplicacién. De manera que en la carpeta de ‘client’ tenemos todos los archivos o
scripts que pertenecen al usuario: imagenes, funciones, archivos, etc. Mientras
que en la carpeta ‘server’ tenemos todos los scripts, funciones, objetos, etc., que
estaran bajo control del servidor. Por ejemplo, si se realizara una aplicacion donde
se simulara el recorrido por un museo, y todas las obras de arte estuvieran en la
carpeta del cliente, seguramente el cliente podria manipular las imagenes creando
sus propias obras de arte y recreando un recorrido bizarro que no corresponderia
a las obras de arte que existieran en el museo. O por ejemplo, si el script de carga
de objetos estuviera del lado del cliente y el usuario se dedicara a re-estructurar la
programacion de carga de objetos, seguramente los objetos desaparecerian o
aparecerian unos en lugar de otros. Tener las carpetas ‘client’ y ‘server’ es para
identificar que scripts y archivos estaran del lado del servidor y que otros del lado
del cliente. Aunque nuestro desarrollo no comprende esta parte de programacion,
es necesario mencionarla para tener presente la forma de trabajo con TGE.

Con el ejemplo anterior ya tenemos una mejor idea de como ir
estructurando y organizando los elementos dentro de la arquitectura de nuestro
recorrido. En este caso tanto el script de carga de objetos como los objetos no
deberan estar del lado del cliente, si no del lado del servidor o en una carpeta
especial para objetos dentro del recorrido.

Revisando la arquitectura propuesta para el recorrido por el Templo de
Lourdes, se observa que hay una carpeta llamada ‘data’ y se menciona que esa
carpeta esta destinada para todos los archivos multimedia de la aplicacién. De
manera que todos los modelos y objetos que seran colocados en las misiones del
recorrido iran dentro de dicha carpeta. Mientras que los scripts de carga de los

objetos, no tenemos duda alguna de colocarlos del lado del servidor.
Para una mejor organizaciéon del recorrido se creé una carpeta llamada

‘shapes’ la cual contendra todos los objetos que se agregaran en las misiones
exteriores. En esta carpeta estaran los modelos de las fachadas de los edificios,
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elementos decorativos como carros, arboles y demas objetos existentes en la

periferia del Templo de Lourdes.

De la misma manera como se procedio para la recoleccion de imagenes
pertenecientes a las fachadas, se hara para los objetos que se encuentran en las
calles cercanas al Templo de Lourdes, como lamparas, maceteros, arboles, etc.
Para la mision principal se pretende que sea lo mas fiel al contexto real, por lo que
hay que hacer una recoleccidén exhaustiva de elementos que existen en el entorno.

Todos los modelos creados para este fin seran enviados a la carpeta ‘shapes’.

4.3.3 PROGRAMACION

En este momento entramos directamente con el uso del motor y de las

herramientas con las que contamos.

Basicamente nuestro programa es un recorrido virtual por el Templo de
Lourdes que se encuentra en la ciudad de México; aunque muchas de las tareas
para la elaboracion de la aplicacidén pueden llevarse simultaneamente con un buen
estudio y division de tareas, se platicaran los pasos consecutivos que se fueron
planeando para la elaboracion del recorrido.

Aunque el documento hace mas énfasis a la parte grafica del recorrido,
también hay que tener presentes que existen muchas tareas asociadas a las
funciones ahi descritas, por ejemplo, ;como vamos a nombrar las notas o
fotografias?, ¢con qué formato se presentaran las descripciones?, ¢cuando se
activan ciertas funciones del usuario?, etc. Todas estas caracteristicas inherentes

a las funciones las trataremos en éste tema.

Aunque ciertos scripts de programacion se pueden llevar de manera

conjunta con el levantamiento del ambiente del recorrido, lo haremos de manera
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individual para cada paso de los procesos que se involucraron en la creacion de la

aplicacion.

4.3.4 ELABORACION DE LAS MISIONES

Empezaremos con el levantamiento de la escenografia colindante al
Templo de Lourdes. Para ello con antelaciéon ya se debié haber programado el
script de carga para los ‘shapes” que se van a emplear como fachadas y tener ya

almacenadas las texturas que se emplearan para los tipos de terrenos.

Para crear los entornos que contendran nuestras misiones utilizaremos la
herramienta ‘World Editor’, se activa pulsando el botén que tiene el mismo nombre

en la parte superior o con la tecla F11. Ver Figura 4.7.

Para la ambientacion no tenemos problemas de programacion porque el
motor se encarga de realizar esa tarea. Sélo depende el colocar los edificios de
acuerdo a los mapas de zona y orientacion deseada. Para la parte del terreno, la
forma de trabajarlo es utilizar la opcidn ‘“TerrainBlock’, que sea crea por omision en
cada mision nueva. Para modificar las caracteristicas necesitamos seleccionar la
opcion ‘World Editor Inspector’ y seleccionar el bloque de terreno. En las opciones
de configuracién podemos escoger las texturas que han sido trabajadas para el
terreno y se cargan en la opcion de ‘detailTexture’. Ver Figura 4.8.
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Pantalla del ‘World Editor’

File Edit Camera World [l Lionting Tools

World Editor F2 [N @) 3230: SimGroup - MissionGroup —
World Editor Inspector F3 —]

Mission Area Editor ™ F5

Terrain Editor F6

Terrain Terraform Editor F7

Terrain Texture Editor  F8 '
V) . Terrain Texture Painter

|»

351 (18 ” 335 \ Interiors.
33 ¢
1 ~) Shapes

318 o 9 Misc

‘ — Edificios

| Edificio0

| Edificio3 —
| Edificio5

| Palacio

| Palaciop

| ladoFinall

| Bancomer

| Marti

| Deportes

Del lado derecho tenemos una lista de todos los elementos que han sido

cargados por el motor para armar el escenario.

Figura 4.7
World Editor
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Edicion del Terreno

File Edit Camera World [l Lionting Tools

- N World Editor F2 EhJ 3230: SimGroup - MissionGroup

L@l World Editor Creator NF4 J231: SomiObject shssuninf

Mission Area Editor F5 C] D 3232: MissionArea - MissionArea

8 ) 3233: sky - Sky |

8§72 3234: Sun
LW+ 3235: TemainBlock - terrain
] 3236: SimGroup - PlayerDropPoints
) 3238: SimGroup - Banqueta
| 3245: SimGroup - ladoLourdes

|»

Terrain Editor F6
Terrain Terraform Editor F7
Terrain Texture Editor F8

_J 3254: SimGroup - esqMarti

_J 3259: SimGroup - esqGallo
3265: SimGroup - esqBanco
) 3268: SimGroup - esqPalacio

- (ol
32‘8]“”"“%283: (null)

191 | 9 Py

il nnonieenes oo

3280: (guily® . o0y | Name? terrain ] |

canSaveDyn @

internalName

[] Transform

rotation 1000

scale 134

] Media

detailTexture lourdes/data/terrains/ ...

terrainFile |lourdes/data/mission:...| [

bumpTexture
[] Misc
squareSize 8
emptySquar 99744 443522 443778 4i| x|

4

En la parte superior derecha se tiene la seccion que muestra una lista de los
elementos que contiene la misidn actual. En la parte inferior tenemos las
configuraciones que se pueden aplicar (incluso mas a nivel script) al objeto

seleccionado.

Figura 4.8
Opciones para el terreno

El lugar mas adecuado para guardar los archivos de las misiones (.mis) es
en la carpeta ‘data’ la cual contiene un folder llamado ‘missions’. Al guardar la
mision es necesario que sea con un nombre significativo de la misién porque este
sera necesario para identificar el tipo de ambiente que se simulara en el recorrido,

para ello en el menu se elige la opcion ‘File — Save Mission As.... De la misma
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manera, para acceder a los archivos guardados de las misiones sera con el botén

F11 en el menu ‘File — Open Mission'.

Archivos de Misiones

Fle Edlt Camera Woﬂd Window nghtmgTooIs

E}u 1743: SimGroup - MissionGroup
=—————
®OO Save File...

@) TSTK flat.mis A
lourdes.mis

Du creator lourdes2.mis
- (—)Ju lourdes lourdesLow.mis
X ) plancha.mis
plancha2.mis
planchal.ow.mis
planchalLow2.mis

@) common

| By 1744: Scriptobiect - Missioninfo

nArea

Joints.

|-

|»

-ains/ ...

ssiont ...

File namej planchaLow.mis P

|»

- ;
] Misc

squareSize 8

emntvSaiiard Q0744 443729 443778 4

=]

Se pueden crear mas de una misién y pueden ser guardadas
en la misma carpeta sin ningun problema.

Figura 4.9

Archivos de las Misiones

Una mision se considera terminada cuando todos los elementos que debe

contener la escena, asi como las funciones que pertenecen a cada mision han

sido creadas. De manera que el siguiente paso es empezar a programar las

funciones que estaran disponibles para el usuario dependiendo la mision en la que

se encuentre.

196



I Diseno peL PrRoYEcTO CariTuLO - 4

Aunque el proceso de la creacion de las misiones y la programacién de los
scripts son tareas que se pueden elaborar de manera simultanea, no es
recomendable ya que puede haber omisiones durante la elaboracion de los scripts
por falta de elementos. Por ejemplo, ¢, cual es el formato para los nombres de las
notas o fotografias que se van almacenar durante el recorrido?, ¢como es el
formato que se desplegara para la informacion de los objetos seleccionados?.
Detalles como los anteriores puede generar errores durante la elaboracion del

recorrido.

SI AUN NO SE CUENTA CON LA SUFICIENTE EXPERIENCIA EN TGE LO MAS
RECOMENDABLE ES INICIAR CON LA CREACION DE LAS MISIONES Y DESPUES CON LA
PROGRAMACION DE LAS FUNCIONES. POR DOS RAZONES: LAS FUNCIONES PODRAN
SER REVISADAS DURANTE LA MISION Y LA SEGUNDA, SI EXISTE ALGUN ERROR EN EL
RECORRIDO SE PUEDE IDENTIFICAR Y CORREGIR.

4.3.5 PROGRAMACION DE FUNCIONES

Para este apartado hay recurrir al Documento de Disefio para conocer qué
funciones corresponden a la mision que se esta disefiando. Para ello se puede
recurrir a herramientas para el disefio de la programacion, como los diversos
diagramas que apoyan de una forma grafica la construccion de los algoritmos que

vamos a utilizar para las funciones.

Sin embargo, la elaboracion de un diagrama escapa a las dimensiones del
proyecto, ya que en la mayoria de los casos en los que se disefan estas
herramientas graficas, para una entrada se tiene un conjunto de posibles
decisiones con sus respectivas salidas. En este caso se tiene un conjunto de
entradas (basicamente cada boton del teclado hace la funcion de una entrada) que
estan en espera de acciones, y por ser un simulador de eventos, cada entrada

procesara, o la respuesta del valor anterior o estara a la expectativa del préximo
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evento, por lo cual se dificulta encontrar una herramienta que facilite graficamente
la comprension de los procesos que se llevan a cabo durante la ejecucion del

programa.

Para ello tenemos el Documento de Disefio que de una forma sintetizada y
general hace referencia a los procesos involucrados durante el recorrido por el
Templo de Lourdes, no obstante se detallaran mas adelante la estructura de
dichas funciones.

Consultando el Documento de Disefio el menu principal contara con una
barra superior y una opcion que mostrara en pantalla las ultimas noticias
publicadas en el sitio web del Templo de Lourdes, esta ultima opcién sera a través
de internet.

Antes de empezar con la programacion de las funciones es recomendable
preparar el aspecto visual de la pantalla inicial. Para ello utilizaremos la otra
herramienta que provee TGE, el ‘GUI Editor’.

El ‘GUI Editor’ provee varias médulos visuales que facilitaran la forma en
que vincularemos los controles graficos con los scripts que se programen. Aunque
se tiene un numero limitado de controles que podemos utilizar para las interfaces
graficas, son suficientes para las funciones comunes que podemos encontrar en

las interfaces para el usuario.

La barra superior contendra 3 controles principales: inicio, configuracion y
salir, y un modulo inferior que desplegara en pantalla informacién preveniente de
internet. Para los controles superiores se utilizaran botones que llamaran a una
funcién que ejecutara la tarea seleccionada, mientras que para el modulo inferior
la tarea sera un poco mas compleja ya que se tiene que utilizar herramientas

adicionales como los ‘web feed’ o medios de redifusion de contenido web.
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Los medios de redifusion de contenidos en paginas de internet se utilizan
para suministrar informacion actualizada a clientes que estén suscritos a la fuente
de informacion. En pocas palabras, cuando una pagina web difunde contenido o
actualiza alguno, sus suscriptores recibiran en sus equipos o medios digitales de
informacion las novedades que se han publicado, es decir, el cliente ya no
necesita visitar la pagina para saber las ultimas noticias de algun sitio, si no que la
pagina se encarga de enviarle la informacion reciente al suscriptor, ya dependera
del usuario visitar o no la pagina web, el cliente ya esta informado, aun sin haber

visitado el sitio directamente.

Para el primer botdn: inicio, basta nombrar la mision a la cual se desea
acceder y esperar a que el motor cargue el recorrido. De ahi el porque se hizo
tanto énfasis en considerar un nombre apropiado para las misiones, ya que si
vamos a programar mas de una mision, dichos nombres deberan ir en el script de
los botones de inicio. Para el boton: configuracidn, solo necesitamos un script que
muestre una ventana emergente que contenga las opciones de graficos, audio y
controles. El boton: salir, cortara la conexion al servidor y de esa manera cerrar la

aplicacion.

El modulo inferior merece un poco de mas detalle ya que utilizaremos
herramientas adicionales para mantener la informacién actualizada al momento
que la aplicacion se inicialice. Para ello utilizaremos el formato RSS, que no hay
que confundir como fuente web. La fuente web es el medio de redifusion de la
noticia mientras que RSS es el formato de dicha fuente. Entre los formatos mas
comunes para las fuentes web tenemos el Atom y RSS.

Seria absurdo e innecesario programar toda la fuente web si ya existen
instrumentos que lo hacen por nosotros, lo recomendable es utilizar estas
herramientas para beneficio de la aplicacion. Para ello hay que organizar en
primera instancia, como se distribuiran las actualizaciones de la pagina y después

conseguir un proveedor que gestione la informacion.
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La pagina a la cual hay que enlazar la aplicacion es:

http://www.mimeland.net/lourdes/

Haciendo un estudio de la arquitectura de la pagina y como se publican las
noticias en el sitio, se decidié que el formato a emplear para la difusion sera RSS y

el gestor de la informacion sera FeedBurner.

Se decidio utilizar FeedBurner porque ofrece ventajas admisibles para la
aplicacidn, una de ellas y la mas importante es que cuenta con la redireccion del
‘feed’ (fuente web), es decir, la direccion del ‘feed’ de la pagina es:

www.mimeland.net/lourdes/?feed=rss2

y ha sido redireccionado a:

feeds.feedburner.com/TemploDeLourdes

lo anterior permite controlar los formatos y obviamente la redireccion de las
actualizaciones de las noticias a donde nosotros deseemos, al recorrido por
ejemplo, ademas de aminorar el trafico de red empleado por la aplicacién. Es mas
facil y menos costoso recibir la informacion ya con un formato especifico, que
hacer un barrido completo de una pagina para encontrar noticias nuevas o saber

cuales han sido o no actualizadas.

De esta manera aseguramos que las noticias nuevas o actualizadas en la
pagina del Templo de Lourdes sean enviadas a la pantalla principal del recorrido,
cuando el equipo donde se esta ejecutando la aplicacion esté conectado a
internet. De esta manera informamos directamente al cliente sin la necesidad de

ingresar directamente al sitio web.

Con lo anterior ya es posible finalizar el proceso tanto de la parte grafica

como de los scripts necesarios para el menu inicial del recorrido.
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Guiandonos por la propuesta inicial del Documento de Disefio el menu

inicial queda conformado de la siguiente manera:

Ment Inicial

CIUDAD DE MEXICO
CENTRO HISTORICO

Templo de Lourdes
Ha sido un éxito la ceremonia
Ultimas noticias del mes de Agosto
Préximo evento

1

[ Leer mas en el sitio...

En la parte superior contamos con los botones para el inicio y configuracién del
recorrido, en la parte inferior un médulo que desplega en pantalla
los titulos de las ultimas tres noticias actualizadas de la pagina web.

Figura 4.10
Menii inicial del recorrido por el Templo de Lourdes

Para la opcion del boton de inicio, la propuesta pide que se tenga la
facilidad de escoger tres tipos de recorridos. El recorrido completo, el cual
contendra todos los elementos existentes en las inmediaciones del Templo de
Lourdes, un recorrido alterno que unicamente cuente con los elementos
indispensables para que el usuario pueda orientarse en los alrededores de la
Iglesia y la ultima opcidn que permita entrar directamente al Templo de Lourdes.
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¢, Cual es la finalidad de contar con tres recorridos?. Estamos de acuerdo
que no todos los equipos seran capaces de ejecutar la aplicacion en su modo
completo y se pretende que el recorrido sea capaz de correr aun en un equipo con
las caracteristicas minimas. Para ello se han elaborado dos tipos de recorridos por
el exterior del Templo de Lourdes, uno de ellos con un nivel de detalle admisible
que permita al usuario orientarse adecuadamente a los alrededores de la Iglesia,
contando con la mayoria de los detalles presentes en el ambiente, esta mision
solamente podra ejecutarse sin problemas en equipos con aceleradores graficos.
El recorrido alterno cuenta con un nivel de detalle basico, como fachadas y
algunos adornos existentes para que el usuario pueda reconocer el lugar cuando
se encuentre ahi, este recorrido esta planeado para equipos con tarjetas de video
comunes. Mientras que el recorrido por el interior del Templo de Lourdes, no
importando si el equipo cuenta o no con un acelerador grafico, sea capaz de

ejecutarse en el equipo sin problemas.

Aunqgque aun no se entra en detalle con estas propiedades con las que se
tendran que elaborar las misiones, es necesario ir pensando en los procesos de

carga tanto para el motor como para el equipo del usuario.

La ventana emergente que aparecera al momento de dar click al boton de
inicio que se encuentra en el menu inicial de la aplicacion tendra la siguiente
organizacion. En la parte superior un campo que permita al usuario escribir su
nombre, de esta manera se podra reconocer al usuario que esta utilizando la
aplicacioén, por si mas de una persona utiliza el recorrido. Un texto de bienvenida
que explique la finalidad del recorrido y brinde un panorama general del recorrido.
Y tres botones que indiquen el tipo de recorrido al cual se desea ingresar, ya sea
el recorrido principal, el recorrido alterno o directamente al interior del Templo de
Lourdes.
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Ventana - boton Inicio

RECORRIDONVIREUMNT

DE TR IR AT TONT 7\ TSN DT P/ SN T TN\
Escriba su nombre: IW

, 3

BIENVENIDO

La finalidad de este recorrido es h-ansporurle a una de las zonas de la
ciudad de México. Enfocind, Imente en los alrrededores del
Templo de Lourdes, Centro Hlslonco Donde podra recorrer su
estructura y observar algunos de los tesoros mas importantes de arte
sacro que alberga en su interior.

<< Regresar al Menu

Figura 4.11
Ventana emergente del botdon Inicio

Con respecto al boton Opciones, los scripts seran mas robustos. Para la
seccién de Graficos, debemos asegurar una correcta resolucion para las interfaces
de usuario y el recorrido, para ello el programa debera hacer un analisis del
sistema en segundo plano al momento de inicializarse la aplicacion, a partir de ahi
considerar las resoluciones optimas tanto para la pantalla completa como en modo
ventana y al finalizar mostrar una lista de posibles resoluciones de pantalla para
que el usuario seleccione la que mas convenga. Aunque para cuando la lista se
muestre, el programa sera capaz de seleccionar la resolucion mas adecuada para

el equipo. Para ello se colocara un botdn en la ventana de ‘Opciones — Graficos’
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en la parte inferior de la ventana. Para la seccion de Audio, no hay mucho que
programar, basta un moédulo con una barra que permita la seleccién de volumen
de los sonidos ambientales, de los objetos y el volumen general. Para ello basta
configurar las preferencias de sonido con una variable asociada a las barras de
desplazamiento. Y por ultimo, para la seccion de Controles, se desplegara un
cuadro el cual mostrara las teclas asociadas por omision a las funciones con las
que contara el usuario durante el recorrido. Para esta seccion se necesita que los
controles puedan configurarse de acuerdo a la comodidad del usuario y que al
finalizar el recorrido sigan permaneciendo las preferencias seleccionadas por el

cliente cuando el recorrido inicie nuevamente.

Los controles que desplegara la seccion opciones seran: Una lista de las
resoluciones de pantalla, la profundidad de bits con la que se ejecutara la
aplicacién, el formato con que se desea tomar las fotografias y la opcion de
pantalla completa o modo ventana. Un botén al final de la ventana que permita
gue al sistema seleccionar la resolucién mas adecuada al equipo. En la seccién de
Audio, tres controles que permitan escoger el volumen de los sonidos de la
aplicacién y para la seccion de Controles una ventana que muestre la lista de las
funciones y las teclas asociadas con alguna opcion de modificar la tecla asociada

a la funcion.

Cuando se seleccione alguna misidn, ya sea la principal o la alterna, antes
de iniciar el recorrido todos los elementos que corresponden a la misién se
cargaran desde un principio, de manera que hay que tener presente que entre

mas elementos haya en el recorrido, mayor sera el procesamiento de video.
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Ventana - boton Opciones

AT 7\ I E VAN T E

Opciones

Gréficos \ I Audio | | Controles |
Driver de Graficos: | opencL | |
Resolucion: | 1344 840 Dl
Minima 800 x 600
Profundidad de Bis: | Defat [ |
"~ | Formato de Captura: { FNG D] X
[7) Pantalla completa
Aceptar
Figura 4.12

Secciones del botén Opciones

Cuando el usuario se encuentre dentro del recorrido tendra a su disposicion
ciertas funciones, que dependiendo en qué mision se encuentre, ya sea en el
exterior del Templo de Lourdes o en el interior, estaran disponibles para su uso.
De manera que se empezara por programar las funciones que estaran activas

durante el recorrido externo.

Antes de continuar es necesario definir concretamente la interfaz de usuario
durante el recorrido. Basandonos en el documento de disefio, se propone que la
interfaz grafica tenga los controles mas comunes a disposicion inmediata del

usuario.
Del lado izquierdo habra un médulo que desplegara en pantalla, el nombre

de usuario, el tipo de objeto que esta seleccionando y cierta informacion para uso
del sistema. No todos los objetos que seleccione el cliente deberan aparecer en la
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ventana de informacion. Aquellos que se consideren prescindibles no apareceran

nombrados en la ventana.

Para lograr lo anterior se necesitara de un modulo del ‘GUI Editor’ lamado
‘CrossHairHud’, este elemento se puede considerar como un punto de mira, el
cual tendra como objetivo reconocer el elemento al que se esta apuntando y
obtener datos del objeto como su tipo, su nombre y en ciertos casos saber si es un
objeto colocado por el usuario o es un objeto del sistema.

Del lado derecho se encontraran los servicios para el usuario, como el
agregar notas, tomar fotografias, agregar objetos. Mientras que en la parte inferior
se encontraran datos informativos sobre las notas y las fotografias. Y en la parte
inferior derecha, botones para el manejo de la resolucion y cambio de modo
grafico.

No obstante, se puede definir la interfaz grafica del usuario antes de
programar las funciones que estaran disponibles en esta misidn. Ademas,
asumiendo que dicha interfaz se utilizara para todo el recorrido se puede crear
desde un principio antes de programar los scripts para cada uno de los elementos

descritos anteriormente.
Las funciones basicas disponibles para el usuario durante todo el recorrido

es la de escribir notas, tomar fotografias y escoger el modo ventana o pantalla
completa.
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Interfaz Grafica del Recorrido

TEMFLO DE LOURDES

Notas

Actuales

Guardadas

)

Organizacién de los elementos deseados de la interfaz de usuario
durante el recorrido por cualquiera de las misiones de la aplicacion.

Figura 4.13

Interfaz Grafica durante el recorrido

Empezando por la funcién ‘Notas’, se necesita que las notas que se vayan

escribiendo durante todo el recorrido estén disponibles para su lectura, incluso

después que el recorrido haya finalizado. Para esta funcion hay que tener

presente que necesitamos manejo de ficheros y el uso de cadenas de texto, entre

algunas caracteristicas mas.

Se necesita que el archivo esté disponible después que haya finalizado el

recorrido, significa que debe estar almacenado para su posterior lectura. Y
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tomando en cuenta que mas de un usuario podra utilizar la aplicacién, inclusive el
mismo dia, hay que almacenar varias notas. También se puede dar el caso que el
mismo dia un mismo usuario utilice la aplicacién mas de una vez y si el programa

no es capaz de resolver este problema seguramente tendriamos notas duplicadas.

La forma mas adecuada de tratar las notas es por fecha, con eso
aseguramos que no haya mas de un archivo por dia. El siguiente punto es saber
qué notas le corresponden a qué usuario; para solventar esta situaciéon se ha
colocado un cuadro de texto en la ventana de acceso a la misiéon para que el
usuario que utilizara la aplicacion escriba su nombre. Con los dos datos anteriores
podemos solucionar el problema de saber a qué usuario le corresponde qué nota.
Solo faltaria escoger el tipo de archivo con que se guardaran las notas, asi como

el formato en cdmo se escribiran.

Para empezar necesitamos un formato comun de lectura / escritura entre
los dos sistemas en que se va a ejecutar la aplicacion (Windows, Macintosh).
Podriamos evitar hacer la evaluacion del formato programando un script privativo
de la aplicacion, haciendo que todas las notas se guarden en un archivo con
extension .nr (NotasRecorrido) y la aplicacion pueda decodificar para su lectura y
escritura. Pero el problema no es hacer una nota que pueda leerse desde la
aplicacidon, si no que necesitamos un archivo que aun después de usar la
aplicacion podamos leerlos, incluso en cualquiera de los dos sistemas operativos.
Existen varios programas comunes entre los sistemas operativos para edicion y
lectura de texto, unos de pago como la suite de Office que es capaz de leer
archivos .doc o .docx ya sea en Windows o Macintosh o programas de codigo
abierto como Open Office que también hacen lo mismo. El inconveniente es que
estamos sujetos a que en el equipo donde se ejecute la aplicacion esté instalado
un software especializado para su lectura o escritura. Lo que se necesita es
explotar al maximo las capacidades nativas con las que cuenta cada sistema

operativo, para ello, un archivo de lectura / escritura comun en los dos sistemas
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son los archivos de texto .txt, ademas de que no se necesita software adicional

para su manejo.

Faltaria unicamente el formato de presentacion. Los archivos de texto .txt
carecen de un formato enriquecido, ademas que al tomar notas no es necesario
dar estilo al texto, pero si es importante resaltar las notas escritas. Considerando
lo anterior se pensd en generar notas por linea o parrafo. Asi denotamos la

importancia de cada nota y su facil localizacion.

Con los datos anteriores ya es posible evitar los posibles errores que
pueden ocurrir al generar los archivos, el titulo de las notas sera de la siguiente
manera:

Usuario_Fecha.txt

El formato anterior es facilitar la localizacion de las notas en la carpeta
donde seran almacenadas. Iniciar con el nombre del cliente para ubicar
inmediatamente al usuario que escribio la nota y la fecha para saber cuando fue
escrita la nota. Si mas de un usuario usa la aplicacion el mismo dia, se generaran
varias notas donde la fecha no se modificara pero el usuario si. Y de la misma
manera evitamos generar notas duplicadas, ya que si la busqueda de la nota se
hace por dia y usuario, y la nota ya existe simplemente se abre la nota y se sigue

escribiendo al final del ultimo renglén escrito.

En la siguiente pagina se muestra el diagrama de flujo para el proceso:
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Diagrama de Flujo para las Notas

( Escribir Nota ’

A

$usuario variables que se obtienen
$fecha del recorrido y sistema

¢ El archivo con
usuario y fecha
existe?

Crear archivo

Abrir archivo
——————> para escribir

las notas

¢Ya se termin6
de escribir las
notas?

Cerrar Archivo

A

( Fin de ciclo ’

Proceso para la escritura de notas.

Figura 4.14
Diagrama de flujo para la funcién notas

Lo anterior sdlo es la forma en cdmo se procesara la creacion del archivo

de notas, falta la forma grafica en como se recibiran y desplegaran las notas.
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Al dar click sobre el boton ‘Notas’, se abrira una ventana emergente
desplegando en pantalla el contenido del documento notas, si no existe el

documento, éste se crea con un titulo con el formato siguiente:
Archivo de notas de: USUARIO, con fecha: DIA_ MES_ANO
... a partir del siguiente renglon se afiadiran las notas que escriba el usuario.

En la parte inferior se colocara un botén o seccion para que el usuario
pueda agregar las notas que desee. Tomando en cuenta que es un archivo tipo txt
y no tenemos la oportunidad de dar estilo a las notas, cada idea escrita por el
usuario sera separada por un salto de linea, para lograr lo anterior, al momento de
escribir las notas se desplegara una ventana adicional donde se podran escribir
las ideas.

Se afadira de igual manera en la parte inferior un boton que permita
imprimir la nota por si el usuario desea tener una copia de sus notas en papel. El
botdn simplemente usara las bondades del sistema para abrir el archivo con la
aplicacidén nativa y ya correspondera al usuario imprimirlo desde el menu de la

aplicacion.

Cabe mencionar que si el usuario jamas selecciona el botdn de Notas,

ningun archivo sera creado.

La interfaz para el control anterior se muestra en la siguiente figura:
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Ventanas para las Notas

|Eiemplo para las notas

|que podran escribir los usuarios

llia que la de un rengion, permitiendo asi tener un parrafo de la misma nota sin perder la idea de la misma.

Cancelar | [ Agregar

e e

Imagen 4.15.a

. A
Notas

TEMPLO DE LOURDES %%

Archivo de notas de: Notas, con fecha: 9_9_2011
Cliente — Ejemplo para las notas

Bienv E3 z 5] que podran escribir los usuarios

Sianvenido : For ejemplo, las anotaciones pueden ser de una longitud mas amplia que

= x la de un renglon, permitiendo asi tener un parrafo de la misma nota sin |
VISTAACTUAL perder la idea de la misma.

Imagen 4.15.b

En la imagen 4.15.a se observa la ventana para el ingreso de notas.
En la imagen 4.14.b la ventana de previsualizacion de las notas durante el
recorrido con sus respectivos botones: ‘agregar notas’ e ‘imprimir’.

Figura 4.15
Ventana de Notas
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Para la siguiente funcion, la cual permite al usuario tomar fotografias
durante cualquier momento en el recorrido, el procedimiento es muy similar al

anterior.

Al dar click en el boton “Tomar Foto’, se abrira una ventana emergente que
indicara el procedimiento para tomar las fotografias, con la opcion de quitar este

aviso en las subsecuentes tomas fotograficas.

Durante las tomas fotograficas, la interfaz grafica que permanece durante
todo el recorrido sera remplazada por una vista limpia del recorrido. Mientras el
usuario permanezca en la toma de fotografias la interfaz grafica permanecera sin

ningun elemento grafico del menu.

Cuando el usuario tome una fotografia, se mostrara en pantalla un aviso
que indicara que la foto ha sido tomada, en ese momento el cliente puede agregar
una nota a la foto que ha tomado o seguir tomando fotografias. Si el usuario
decide agregar una nota a la fotografia, en la parte inferior del aviso estara
disponible un boton para agregar la nota. Al agregar las notas, en la parte inferior
de la ventana aparecera el nombre de la fotografia a la cual se le esta asociando
la nota. Dicha nota aparecera en el archivo de notas. Cabe mencionar que si en
ese momento no se le agrega la nota a la fotografia, posteriormente ya no se
podra anadir.

El recorrido utiliza dos tipos de formato para guardar la imagen, jpg o png.
La seleccion de este formato se hace antes de iniciar el recorrido en la parte del
menu ‘Opciones’ en la seccion de graficos, por omision el formato a utilizar es png.
Las fotografias no se almacenaran en alta resolucion, por dos razones: si se
necesita enviarlas por internet ya estan preparadas para ello o por cuestiones de
espacio en disco del usuario.
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De la misma forma en que las notas se almacenan para su posterior uso,

las fotografias también se almacenaran en disco para uso del cliente.

El diagrama de flujo para la toma de fotografias se muestra a continuacion:

Diagrama de flujo para fotografias

Tomar
Fotografia

\ 4

$formato
$num_imagen

l

imensaje
emergente?

ventana
de mensaje

o| Quitar los elementos
Ll 28 -
gréficos del mend

'

¢ Tomar
Foto?

Funcién
Notas...

¢Agregar
nota?

Restablecer los 5
elementos del mena

\ 4
Fin de
proceso

Figura 4.16
Diagrama de flujo fotografias
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Ya que tenemos estas opciones funcionando, se puede iniciar la
programacion de los elementos que se encuentran en la parte inferior. Estos
controles muestran la informacion en tiempo real de las notas y fotografias

tomadas, incluyendo un acceso a los archivos que han sido almacenados.

Para estos controles se necesita un mdédulo que posee el ‘GUI Editor
llamado GuiTextCtrl, el cual permite asignarle el valor de una variable y cambiar el
dato cada ves que éste sea actualizado.

Este control servira para mostrar en pantalla el numero de notas que se han
escrito y el numero de archivos guardados en el equipo. Lo mismo para las
fotografias, numero de fotografias tomadas durante el recorrido y numero de

archivos de imagen almacenados.

Para el numero de notas y fotografias tomadas durante el recorrido habra
funciones asociadas a cada elemento, llevando el conteo mientras se activen
estos controles. Con respecto a los archivos almacenados es mas facil ya que
nada mas se necesitara una funcion que al iniciar la aplicacion haga un conteo de
archivos por carpeta, para asegurar que no se lean archivos ocultos o de sistema,
solo se contaran elementos con extensiones txt, para el caso de las notas y las

imagenes archivos jpg y png.
Los botones a lado de cada elemento de conteo llevaran directamente al
usuario a la carpeta destino donde se encuentran los archivos almacenados para

su posterior uso o eliminacién.

Y del lado inferior izquierdo un control para llevar el conteo del tiempo de

permanencia del usuario en el recorrido.
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Controles inferiores

En la parte inferior se observan los médulos de conteo de archivos
y el condmetro del lado iderecho.

Figura 4.17
Controles de conteo de archivos y tiempo

Con lo anterior se puede concluir con la primer etapa del desarrollo del
recorrido. Quedando pendiente la segunda parte del recorrido, la mision mas
importante que es el recorrido por el Templo de Lourdes. La cual ya no debera ser
tan dificil, al menos en el aspecto de disefio porque ya tenemos una experiencia
previa con la realizacidén de la misidn del exterior del templo y la programacién de

algunas funciones previstas en el Documento de Disefio.
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4.4 DISENO GRAFICO, MODELADO 3D
Y PROGRAMACION (RECORRIDO INTERNO)

n esta seccion se hablara de lo que es en si, la parte fundamental
de la aplicacion, el recorrido por el Templo de Lourdes.

No era conveniente hablar inmediatamente del proceso de creacién de la
ambientacion y programacion del recorrido por el Templo de Lourdes sin un
panorama general, tanto del modo de recrear el ambiente como programar las
funciones que estaran involucradas en esta mision. Con la experiencia anterior se
puede preparar la mision con un menor margen de error y con una mayor vision de

lo que se necesita para el recorrido.

4.4.1 MODELADO Y LEVANTAMIENTO TEMPLO DE LOURDES

Para el modelo y levantamiento del Templo de Lourdes se necesité una
visita directamente al lugar, asi como investigacion de planos y documentos
pertenecientes al templo. A falta de archivos que pudieran facilitar la labor se tuvo
que construir el interior de la Iglesia por medio de fotografias y mediciones

presenciales que facilitaran la construccion del lugar.
A partir de las fotografias armar un modelo del lugar y a partir de las

mediciones crear una maqueta del lugar para que se pudiera representar la

estructura y modelar el inmueble lo mas fielmente posible al real.
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Toma de fotografias del Templo

Ejemplo de las fotografias que sirvieron para la reconstruccién

del Templo de Lourdes.

Figura 4.18
Fotografias para la reconstruccion del Templo

A diferencia del modelado de las fachadas que se colocaron en el recorrido
exterior, el Templo de Lourdes guarda un mayor numero de detalles en su interior.
Por ejemplo, las paredes cuentan con columnas y volados sobre las paredes, se
puede agregar mas de una colision para un objeto, pero eso implicaria un
aumento de poligonos en la estructura del templo, lo que se necesita es hacer la
estructura de la iglesia lo mas cercana a la real sin un gran numero de poligonos.
No seria problema si aseguraramos que el recorrido sera ejecutado en equipos
con aceleradores graficos, pero se pretende que el recorrido por el interior del
Templo de Lourdes sea capaz de correr en la mayoria de los equipos existentes
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en el mercado actual. Para ello utilizaremos los objetos tipo DIF, los cuales estan
enfocados en estructuras conocidas como ‘interiores’, estos objetos permiten
optimizar las colisiones asi como el manejo de estructuras con niveles de detalles

mas precisos a diferencia de los DTS.

El modelado de estos elementos es basicamente igual que para cualquier
objeto que deseemos importar en TGE, a diferencia que se necesitaran
herramientas adicionales para una correcta exportacion de nuestro programa de
modelado 3D.

Existe un programa de Garagegames llamado ‘Constructor’'®

que esta
dedicado exclusivamente al modelado de interiores y es completamente gratuito.
El problema de éste programa es que hay que dedicarle un buen tiempo para su
utilizaciéon y manejo ya que es un poco complicado crear los interiores, pero lo
interesante es que al exportar nuestros interiores con este programa estamos
seguros que estan optimizados de una forma adecuada para TGE. Por esta razén,
lo mas razonable es modelar el interior del Templo de Lourdes con el programa
que se ha utilizado para la creacién de todos los modelos 3D y exportar el interior

no directamente a TGE si no al programa ‘Constructor’ y de ahi exportarlo a TGE.

Para la construccién del Templo de Lourdes, no se hizo todo el modelo en
una sola pieza, primero se realizd un estudio de aquellos elementos que se
repitieran a lo largo de la Iglesia, y después de aquellos que mantuvieran su
singularidad con respecto a los demas elementos decorativos. Lo primero que se
hizo fue modelar el esqueleto del templo, nave principal y capilla lateral.

A partir de los elementos terminados y unidos, se realizé una exportacion
previa del modelo para comprobar si no existian errores de modelado o fallas al

momento de texturizar el modelo.

100 Constructor http://www.garagegames.com/products/constructor (vi: 11 de septiembre de 2011)
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EN MODELOS DEMASIADOS GRANDES, LO MAS CONVENIENTE ES IR ARMANDO EL
MODELO POR PARTES E IR PROBANDO LAS EXPORTACIONES PARA IDENTIFICAR
POSIBLES FALLAS Y PODER ARREGLARLAS INMEDIATAMENTE. SUELE PASAR QUE AL
FINALIZAR EL MODELO COMPLETO, HAYAN FALLAS EN LA ESTRUCTURA O TEXTURAS
Y SEA MUY DIFICIL CORREGIRLAS YA TERMINADO EL MODELO.

Al asegurar que no existen fallas de exportacion en la estructura preliminar
del Templo de Lourdes, se empez6 con la siguiente tarea, modelar y agregar los
elementos decorativos que fueran repetitivos en toda la estructura. En este caso,
los altares laterales son idénticos, por lo que solo fue necesario modelar un solo

altar, crear copias del mismo y montarlos a lo largo de la nave principal del templo.

Asegurando que no hay problemas con la estructura preliminar se terminé
el modelado del Templo de Lourdes con el altar principal y detalles de la capilla
lateral. Para este momento la reconstruccion de la Iglesia esta en su fase final,
solo falta su exportacion en formato DIF y agregarla a la nueva mision que esta

por iniciarse.

En el sitio de Garagegames existen herramientas adicionales que se
pueden instalar en los mas comunes programas de modelado 3D, entre estas
herramientas existen programas que pueden anexarse al programa de modelado
que estemos utilizando para exportar nuestros modelos. Entre ellos contamos con
uno que sirve para exportar nuestro modelo, no como DIF si no como un archivo
tipo ‘Constructor’ tipo .csx,y de ahi exportar nuestro modelo como un ‘interior’ y asi

agregarlo a la mision correspondiente.

Exportar el templo de Lourdes como un DIF, aseguramos que las colisiones
estaran optimizadas y evitaremos una carga excesiva al procesador. Solo faltaria
agregar los elementos decorativos como bancas y escalinatas que encontramos

en los altares, tanto del principal como el de la capilla lateral.
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Concluida la exportacion solo falta agregar el modelo creado a la mision
correspondiente. A diferencia de los modelos tipo dts, los interiores no son
necesarios cargarlos desde un script, TGE es capaz de identificarlos justo al
momento de inicializarse y mediante la herramienta de ‘World Editor’ en la opcion
‘World Editor Creator’, en la ventana inferior derecha exploramos la carpeta, de
que hemos seleccionado para guardar nuestros interiores. La arquitectura basica
de TGE nos propone un folder llamado ‘interiors’ justamente en la carpeta data
para colocar nuestros modelos. Solo basta seleccionar el ‘interior’ y se colocara

inmediatamente en nuestra mision actual.

Interior del Templo de Lourdes

File Edit Camera World [l Lionting Tools

World Editor F2
World Editor Inspector F3

1760: SimGroup - MissionGroup =

Mission Area Editor —~ F5

Terrain Editor F6
Terrain Terraform Editor F7
Terrain Texture Editor F8
Terrain Texture Painter

—

1821: C6

17
G- Interiors =
é‘ lourdes
é)- data
é— interiors
e | S g ) 0 =
3 | tube
1775: (null)
| testd
1776: (null) | test3
| test2 —
| test1
- lourdes
L lourdes1
M lada j
a |/

Desde el World Editor Creator también se colocan nuestros interiores.

Figura 4.19
Interior del Templo de Lourdes
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Solo falta colocar los objetos decorativos que no entraran en la descripcion
prevista para el Templo de Lourdes. Revisando el Documento de Disefio, se pide
que al entrar al templo se habiliten funciones para el usuario como colocar objeto,
ver detalles del objeto, entre otras. Pero no necesariamente todos los objetos
deben de entrar en esta categoria de ser detallados cuando el usuario de click
sobre ellos.

Por ejemplo, bancas, puertas y algunos objetos extras no necesitan ser
detallados en el recorrido, éstos modelos seran creados de la misma manera en
como se hicieron los modelos para la mision exterior. Hay que resaltar esta parte,
ya que los elementos que tendran ciertas funciones sobre ellos, no seran

exportados de la misma manera.

Al finalizar la tarea habra acabado la primera parte de la misidn interior.
Como se habia comentado, si se esta iniciando en desarrollos de éste tipo, lo mas
adecuado es empezar con el ambiente y finalizado o al menos teniendo ya una
gran parte de el se puede empezar con la programacion de funciones y scripts

asociados a la mision.

4.4.2 ScRIPTS DE FUNCIONES ASOCIADAS AL TEMPLO DE LOURDES

Las funciones que se deben contemplar para el interior del Templo de

Lourdes son:
* Ver detalles de objetos.

* Colocar objetos.

* Mover objetos colocados por el usuario.
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Aunque no hay jerarquia para empezar la programacion de las tres
funciones adicionales, es mejor hacer un estudio previo para ordenar las fases en

que seran programadas.

Si se desea empezar con la parte facil seria por la funciéon de ‘detalles de
objetos’, porque si se empieza por la de ‘mover objetos’, quedaria un vacio
preliminar, ya que se pide que los objetos que se muevan sean unicamente
colocados por el usuario, lo conveniente seria en ese caso empezar por la de

‘colocar objetos’.

¢ Qué necesidad se tiene el colocar objetos dentro del Templo de
Lourdes?. El perfil prioritario de la aplicacion esta enfocado en clientes que deseen
conocer el inmueble, esencialmente aquellos deseen conocer un poco de los
tesoros que se encuentran en la Iglesia, asi como aquellos que pretendan celebrar

algun evento religioso en el mismo.

Pensando en aquellos que deseen contratar una celebracion en la misma
se ha decidido en brindar la oportunidad que el mismo usuario pueda adornar el

templo a su gusto.

EL PROPOSITO MAS IMPORTANTE ES PERMITIR QUE LA APLICACION SEA
COLABORATIVA, ES DECIR, QUE UN SOLO PRODUCTO ABRA SU ABANICO DE
POSIBILIDADES PERMITIENDO INCORPORAR AL PROGRAMA MAS DE UN SERVICIO. DE ESTA
MANERA SE ACCEDE A UN MAYOR NUMERO DE FUNCIONES Y SOBRE TODO, QUE ES LO QUE
SE AMBICIONA, HACER EL RECORRIDO POR EL TEMPLO DE LOURDES, LO MAS
INTERACTIVO POSIBLE. NO DEJANDO EL RECORRIDO, EN UN PASEO PROGRAMADO Y SIN

UNA INTERACCION MAYOR QUE LA DE CAMINAR O CONOCER LOS ALREDEDORES.
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Por ello, ademas del recorrido por el Templo de Lourdes se pensd en
agregar servicios adicionales que tuvieran que ver de alguna manera con la
Iglesia. Considerando que el poder adornar la Iglesia al gusto del cliente seria una
buena opcidn, se concluyd que seria preciso contactar con florerias que ofrecieran

servicios para ceremonias y arreglos florales en la ciudad de México.

El estudio preliminar para esta funcién es hacer una lista de los arreglos
florales que se agregaran durante el recorrido por el Templo de Lourdes, la floreria
seleccionada fue ‘RC Ambientacion Floral."®! Los arreglos florales seleccionados
se modelaron para convertirlos en shapes tipo dts y asi agregarlos al recorrido.

Es momento de hablar de una de las caracteristicas ya antes vistas, los
‘datablocks’®?. Recordando un poco, los datablocks son duplicados del servidor al
cliente y cuentan con un ID que es el mismo tanto del lado del servidor como del
cliente, ademas cuentan con caracteristicas que pueden ser manipuladas por
medio de scripts, sin olvidar que los datablocks son controlados por el servidor, de
esta forma cuidamos que las propiedades estaticas de los objetos sean
manipuladas por el cliente

Esta caracteristica es muy importante, ya que ante todo, debemos de cuidar
el rendimiento del equipo en el que se esta ejecutando la aplicacién. Al ser
duplicados del servidor estamos asegurando que aunque son objetos dentro del

recorrido no afectaran en demasia el rendimiento del procesador grafico.

Entre mas objetos haya en la misién o el modelado de los mismos no haya
sido depurado para una oOptima exportacion (numero de poligonos, texturas) el
numero de procesos por el acelerador grafico aumentara considerablemente y si la
RAM de la computadora como la tarjeta de video no son capaces de soportar la

carga de graficos, el equipo empezara a sufrir retrasos en sus procesos, ejemplos

101 Rc Ambientacién Floral, http://rcambientacionfloral.com/ (vi: 12 de septiembre de 2011)
102 capitulo 3, tema 3.2.
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comunes: los movimientos dentro de la aplicacion se tornan lentos, hay demora
considerable en la carga de las misiones, incluso se ralentiza la aplicacion y en el

peor de los casos, la aplicacion sufre un error grave que haga que se cierre.

Considerando lo anterior y que no podemos asegurar que el equipo sea
capaz de soportar la carga de objetos en la mision, se utilizara este tipo de objetos

para incorporarlos en la mision.

El tipo de archivos de exportacion es el mismo que el de los shapes
normales, incluso su extension también es tipo dts, pero la carga es diferente, los
shapes normales que se han agregado en las misiones han sido por carga directa
y colocados por medio del ‘World Editor, en cambio los shapes que
seleccionaremos para agregar en el interior del Templo de Lourdes seran
agregados por medio de script.

Los datablock’s cuentan con un ID que los identifica al momento de ser
agregados en la mision al igual que su posicion XYZ dentro del ambiente. Al
momento de ser agregados en la mision este identificador unico (ID) es irrepetible
durante todo el recorrido, el detalle radica en que no se tiene control de qué
numero de identificador se asigna a cada datablock y para acceder a las
caracteristicas de los datablocks necesitamos su ID.

Para solventar este problema contamos con el ‘CrossHairHud’, cuadro
central que permite seleccionar el objeto al cual se esté apuntando. Gracias a el
tenemos la oportunidad, por medio de scripts, obtener el ID de sistema o el
nombre del objeto al cual se esta observando.

Resolviendo el problema de obtener el ID del objeto o el nombre del shape

o datablock, se resuelve un gran problema para las funciones que necesitamos

habilitar para el usuario.
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UNO DE LOS ASPECTOS BASICOS EN LOS RECORRIDOS VIRTUALES ES PODER
OBTENER INFORMACION DE LOS ELEMENTOS QUE SE ENCUENTRAN DENTRO DEL
AMBIENTE. SI NO SE ES CAPAZ DE SOLVENTAR, AL MENOS ESTE DETALLE,
SEGURAMENTE NUESTRO RECORRIDO NO SERA INTERACTIVO PARA EL USUARIO Y
PASARA A SER OTRO RECORRIDO AMBIENTAL.

Para la interfaz de usuario que permitira agregar objetos al recorrido debera
contar con los elementos visuales ya mencionados en el Documento de Disefio.
Para ello se necesito la lista completa de los elementos a colocar y las imagenes

de los disefios propuestos por la empresa foral.

Interfaz grafica para el menu, Agregar Objeto

—— ——

Agregar objeto a la escena

i i |
Diseno: Adorno de Banca i .

Disefio: Arco de Rosas

Disefio: Columna de Cristal

Disefio: Columna de Cristal con Remate
Diseno: Columna Neoclasica

Diseno: Fasillo con Fétalos

Disefio: Fasillo con Quinqué

Diseno: Fasillo estilo Cirio

Disefio: Pasillo Florido

Del lado izquierdo esta la lista de los elementos disponibles para agregar

durante el recorrido y del lado derecho una previsualizacion del objeto.

Figura 4.20
Interfaz para la funcion Agregar Objeto
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Concluida la interfaz grafica para el menu ya se puede iniciar la parte de
programacion de los scripts. Se necesita contemplar las siguientes tareas:

* Script para agregar objetos en la escena. Boton Agregar Objeto.

» Script que seleccione de la lista un elemento de la misma y pase el dato al
script de agregar objeto. Control izquierdo de la ventana.

» Script que permita. a partir del objeto seleccionado de la lista, abrir el sitio
de internet correspondiente al mismo.

* Script que permita la visualizacién del objeto seleccionado en ventana.
Mddulo derecho de la ventana.

Hay diferencias importantes al cargar éste tipo de objetos, aunque los
shapes normales también se consideran datablocks, la diferencia radica en que
los objetos estaticos que se encuentran durante todo el recorrido se consideran
como: ‘StaticShapeData’ mientras que los objetos que se puedan agregar a la

mision se consideran como: ‘ltemData’.

¢ Cual es la diferencia entre los StaticShapeData y los ItemData?. Aunque
hay caracteristicas importantes que los distinguen, por ejemplo, colisiones,
interaccion con el usuario, etc, para el caso del recorrido por el Templo de Lourdes
se hace la siguiente distincidn, que aquellos elementos de uso decorativo
unicamente se consideraran como StaticShapeData mientras aquellos elementos
con los cuales se quiera que haya una interaccién con el usuario se catalogaran

como IltemData.
Concluido el modelado, exportacién y scripts necesarios para que la
aplicacidn reconozca los elementos en lista, es momento de afadir el script de

agregar objeto.

Los objetos que se agreguen a la mision se consideraran como Iltems en

lugar de shapes. Y el script al momento de agregar el objeto debera asegurar al
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menos dos detalles. Ser capaz de reconocer el ID con el que cuenta el objeto al

ser seleccionado y reconocer el nombre asociado al ltem.

La pregunta que salta inmediatamente es ;Se permiten nombres
duplicados durante la escena?. Estrictamente hablando no. Cuando se esta
creando el ambiente y se estan colocando arboles a lo largo del recorrido y se
desea nombrarlos por medio del Handle (Identificador y Etiqueta), no se pueden
nombrar los arboles con un mismo nombre. Sin embargo, al momento de agregar
un objeto en la escena durante el recorrido, el ltem al que se esta llamando, tiene
por omision un nombre, si no fuera asi, seria imposible reconocer el objeto, la
diferencia radica en el identificador ya que no sera el mismo al objeto anterior, aun

siendo un duplicado del anterior.

Por ejemplo, un elemento de la lista es el objeto decorativo ‘Arco de Rosas’,
¢,como reconoce la aplicacidon que se necesita agregar un arco de rosas?. Los
unicos datos que se tienen son: El nombre del archivo .dts y el nombre con el que
se diferencia al Item de los demas ltem’s. No hay mas datos con los que podamos
contar del objeto. Pero ¢ por qué los objetos que ya estan en la mision cuentan con
un ID incluso con un nombre? EI ID es imposible obtenerlo antes de colocar el
objeto en la misidn, porque mientras el Shape o Item no sea colocado en escena,
dicho objeto no tendra un ID que lo reconozca ya que el ID es otorgado por el
servidor justo al momento de ser colocado en la escena. A comparacion de los
objetos que ya se encuentran en la escena, estos tampoco contaban con un ID
hasta el momento que fueron colocados en la mision durante la carga de la misma

al iniciar el recorrido.

Al tener unicamente estos dos campos para interactuar con el objeto hay
que sacar provecho de ellos. Al llamar un objeto de la lista para ser colocado, por
ejemplo, arco de rosas, el script debe ser capaz de reconocer el nombre del objeto
en la lista y después buscar éste elemento (el nombre del objeto) en la lista de
objetos almacenados para que posteriormente sea agregado a al escena. Y si el

228



I Diseno peL PrRoYEcTO CariTuLO - 4

script permite quedarse con este nombre para que al momento de colocar el
objeto se pueda vincular el ID con el nombre que se tiene en ese momento, no
estamos duplicando objetos en la escena si no que estamos relacionando el
nombre de un objeto con varios ID dentro de la escena.

Al resolver este problema ya contamos con dos elementos imprescindibles,

el ID y el nombre del objeto para las demas funciones.

Para la funcion de ir al sitio web de la empresa o el arreglo floral es menos
complicado, ya que a cada elemento se le asocia su respectivo link y lo unico que
se hace es llamar la respectiva aplicacion programada por omision en el sistema

para abrir el navegador e insertar el sitio web para visitar la pagina.

De la misma manera funciona el moddulo de visualizar el objeto
seleccionado, aunque en este caso, para evitar problemas con conexion a internet

se decidio colocar las imagenes dentro de la aplicacion.

Solo faltaria agregar el script al boton ‘agregar objeto’ al menu de la interfaz

del recorrido.

La siguiente tarea a realizar es la de ‘mover objeto’, dicha tarea esta
vinculada a la de agregar objeto. Para esta funcion es necesario vincular varias

funciones al programa principal que hace referencia al script mover objeto.

La funcién tiene que acceder a los datos que ya tiene la funcion de agregar
objeto. Obviamente no se puede mover un objeto, sin haberlo agregado antes, de
antemano los datos de dicho objeto, pre-existen en la aplicacién. Para mover un
objeto se necesita obtener o su nombre o su ID, esta referencia nos la da el
‘CrossHairHud'.
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Hasta el momento, el ‘CrossHairHud’ es un elemento que ha sido
mencionado varias veces durante la programacién del recorrido, pero no se ha
contemplado su importancia. Ya sabemos que a partir de el, podemos obtener
datos importantes del objeto que estamos observando. La ventaja de éste modulo
es el seleccionar un espacio de la interfaz de usuario dedicada exclusivamente
para obtener datos del entorno, como su ID, el nombre, el tipo de objeto, entre

otras caracteristicas.

Sabiendo las bondades de este mddulo, simplemente basta con vincular la
funcionalidad del elemento del ‘GUI Editor’ con el script que accede o contiene los
datos del elemento observado. A partir de ahi solo basta obtener los datos del
objeto que se esta observando para que sean contemplen como argumentos del
script asociado a la funcion ‘mover objeto’.

La funcion mover objeto trabaja de la siguiente forma, a partir del
‘CrossHairHud’ se “leen” los datos del objeto que se esta observando, estos datos
al dar click al boton secundario pasan a formar parte del argumento de la funcién
‘mover objeto’ y son procesados de la siguiente manera:

* Se obtiene el ID del objeto observado...

Es pertinente mencionar la siguiente observacion. ¢ Por qué se utilizael ID y
no el nombre del objeto observado?. Es muy probable que exista mas de un objeto
agregado con el mismo nombre dentro del recorrido, por ejemplo, se desea
agregar una hilera de adornos de banca a lo largo del pasillo principal de la Iglesia.
Claramente cada uno de estos objetos tendra el mismo nombre, si la funcion se
valiera del nombre para mover el objeto ocurririan dos probables errores: se
moverian todos los objetos con el mismo nombre o la aplicacion generaria un
‘warning’ en el mejor de los casos, al decidir no mover ningun objeto por no saber
cual de todos mover o en el peor de los casos generar un error general y cerrar la

aplicacidén al no procesar correctamente los argumentos de la funcion. Pero ya
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sabemos que los ID generados por el servidor son unicos e irrepetibles, de
manera que si seleccionamos trabajar con el ID del objeto en lugar del nombre del
objeto, estamos asegurando que el script no genera algun error con el argumento

elegido.

Retomando como la funcion ‘mover objeto’ procesa los argumentos se

continua de la siguiente manera:

* Se obtiene el ID del objeto observado.

* EIID se convierte en argumento de la funcion ‘mover objeto’

* La funcién ‘mover objeto’ obtiene la posicion del objeto

* Se programa un script para un botdon en la interfaz de usuario ‘mover
objeto’, o se asigna la funciéon a una tecla para desplazar el objeto de
acuerdo a la magnitud seleccionada.

* El objeto se traslada el numero de veces con respecto a la magnitud
seleccionada.

No solo basta con desplazar el objeto de forma horizontal, probablemente
se desee también mover el objeto de manera vertical. Para ello, habra que agregar

la magnitud seleccionada con respecto al eje Z.

Como se esta trabajando en un ambiente tridimensional, el movimiento
basico seria sobre el eje horizontal, adelante, atras, izquierda, derecha; pero
existe una magnitud que podria pasar desapercibida que seria el eje vertical,

moverlo hacia arriba o hacia abajo.

Hay dos maneras posibles para trabajar éste argumento: agregar una
variable nueva para que se procese sobre el eje Z o utilizar el mismo argumento
con el que se esta trabajando sobre el eje horizontal para desplazar el objeto

verticalmente.
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Mover Objeto

\
N\
T
A\ |

Figura 4.21
Ejes para desplazar un objeto

De la figura anterior se observa los ejes que debemos contemplar al
momento de mover un objeto. Se pueden agregar restricciones para unicamente
mover el objeto sobre el eje horizontal pero lo conveniente es poder agregar el
dato para permitir mover el objeto también sobre el eje Z. La solucién que se
escogio es agregar también el argumento para desplazar el objeto sobre el eje
horizontal sobre el eje vertical.

Al tener la funcién trabajando correctamente sobre el objeto basta concluir

la interfaz de usuario que se utilizara sobre este control. La referencia concreta se

obtiene del Documento de Disefio, a partir de el se programo la siguiente interfaz:
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Interfaz Mover Objeto

Opciones del Objeto

Mover 1 metos [01] (T3]0
Rotar 45 grados

Figura 4.22
Interfaz ‘Mover Objeto’

Aunque en el Documento de Disefio no se habla de la posibilidad de
eliminar un objeto agregado, es una accién inherente a la funcion de ‘Mover

Objeto’. Esta operacién se agrego directamente en el menu de mover objeto.

Para las acciones de mover, elevar y rotar objeto, se agregaron botones
especificando la magnitud que uno desea mover, las magnitudes aparecen justo
delante de cada movimiento a realizar sobre el objeto en uso.

Con la finalizacion de la tarea anterior, bastara unicamente la funcion

pendiente que es la de ‘Previsualizar Objeto’.
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La funcion de ‘Previsualizar Objeto’ depende de varios factores:

* Todos los objetos agregados por el usuario tendran esta caracteristica.
* No todos los objetos en escena podran previsualizarse.
* Ademas se debera contar con un texto detallando el objeto o brindando un

contexto del mismo.

Para la opcién de previsualizar los objetos, se selecciondé una carpeta
exclusiva para ellos. Lo anterior es para tener un mayor control sobre los objeto,
ya que, aunque se modelan de la misma forma que todos los anteriores, se
consider6 que agregarlo dentro de la carpeta ‘shapes’ seria mas dificil su
ubicacion y manejo de los mismos. Dicha carpeta se denominé ‘lourdes’ ubicada
en el folder ‘data’.

Ya teniendo la organizacion adecuada para estos elementos basta con
programar la interfaz de usuario y sus respectivos scripts.

Siguiendo las instrucciones para esta funcién que brinda el documento de
disefio se observa que la interfaz también cuenta con dos moédulos. Uno de ellos
desplegando texto y el otro mostrando la previsualizacion del objeto, con la
diferencia que éste modulo, a diferencia del anterior (agregar objeto) que solo se
mostraba una imagen del elemento, aqui se pide poder visualizar el objeto en tres

dimensiones, acercarlo y alejarlo, incluso rotarlo.

Retomando la decision de utilizar formatos para ciertos elementos, como las
imagenes o el texto, se continuara con la misma filosofia. Como ya habiamos
comentado, TGE es capaz de procesar archivos creados con extensiones
personalizadas, pero no se puede estar seguro si siempre, aun con el cambio de
sistema operativo pueda seguir dandose la lectura de forma correcta. En cambio si
utilizamos formatos universales, se asegura que la lectura de los archivos sea

exitosa. De manera que las descripciones que se mostraran en pantalla también
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contaran con un formato accesible para las dos plataformas. Para este primer
modulo, se tendra un archivo asociado al objeto, cuando se seleccione un objeto,
se buscara el archivo asociado al objeto para su lectura y se desplegara en
pantalla.

Para la funcion de previsualizar el objeto en tres dimensiones, el problema
se agrava en demasia, ya que el motor no cuenta con esas caracteristicas
particulares. Para resolver este conflicto se tiene que agregar estas funciones al
motor directamente. Es decir, modificar el cédigo fuente del motor y compilar de

nuevo para crear los ejecutables.

ANTES DE INICIAR CUALQUIER PROYECTO, SE DEBE HACER UN ESTUDIO PRELIMINAR
DE LAS HERRAMIENTAS DISPONIBLES Y DE LOS ALCANCES DE LAS MISMAS, SABER SI
OFRECEN SOPORTE TECNICO O PODEMOS MANIPULAR LA ESTRUCTURA PARA
ADAPTARLAS A NUESTRAS NECESIDADES. SI NO SE HACE, CABE LA POSIBILIDAD QUE
NO SE PUEDA CON ALGUNA TAREA Y TODO EL DESARROLLO SE VENGA ABAJO.

Esta tarea pudo haber sido un problema gravisimo para el desarrollo del
producto. Lo que ayudd considerablemente al proyecto para concluir esta tarea
con éxito fue que al comprar el motor TGE, se otorga la licencia con todo y el
cddigo fuente, una caracteristica excepcional. Y obviamente, sin el soporte técnico
al cual se tuvo que recurrir para pedir orientaciones adicionales a las
pertenecientes al desarrollo del recorrido, las cuales fueron de gran ayuda, no se
hubiera podido lograr la programacion correcta para esta funcion.

Lo primero que se hizo fue agregar instrucciones adicionales al motor para
que estuvieran disponibles al momento de crear los scripts para esta funcién.
Cuando se programaron correctamente el codigo necesario se compilé el motor
nuevamente, tanto para Macintosh como para Windows. Es necesario aclara una
cosa. Los scripts que se programan, la misma version sirve tanto para Macintosh

como para Windows, lo que se necesita es compilar el ejecutable para cada

235



I Diseno peL PrRoYEcTO CariTuLO - 4

sistema operativo, por tal razén, cuando se realizan modificaciones al cédigo
fuente, se debe compilar de nuevo el motor para crear los ejecutables respectivos
para cada plataforma.

Ya que se tienen las modificaciones en el motor y ha sido compilado
correctamente, se puede continuar con los scripts necesarios para la funcién
‘Previsualizar Objeto’. Para éste mddulo, como la mayor parte del cédigo se
encuentra directamente compilado en el ejecutable, solo es necesario utilizar los
comandos programados para tal efecto. La facilidad de programar directamente en
el motor las funciones a implementar, es que ya no se necesita hacer un script tan

robusto.

Solo falta vincular la interfaz creada con sus respectivos botones quedando

de la siguiente manera.

Interfaz Ver Objeto

Descripcion del Modelo Modelo Seleccionado

RETABLO DE LA VISITACION

Bajo relieve policromo en madera.
Representacion de La Visitacion, festividad
titular de la Iglesia. Anteriormente rematado
entre dos angeles de talla.

Se cree que fue realizado en el siglo XVII,
apoyando esta idea la composicién general,
la nobleza de las figuras, la calidad de los
esmaltes, sobre todo en las caras y las
manos, dan la impresion de una magnifica
obra barroca-

Rotar Izquierda / Derecha M Acercar / Alejar
Mantener apretado botén Izquierdo Mantener apretado botén Derecho

Figura 4.23
Visualizar Objeto
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Con esto damos por terminada la programacién de las funciones

disponibles al interior del Templo de Lourdes.

Solo hace falta agregar los archivos de ayuda, los cuales estaran
disponibles a lo largo del recorrido. Se utilizara un control similar al que se utilizd
para la parte de mostrar texto en pantalla de la funcidn ‘Previsualizar Objeto’ y se
programo el script para el botdon F1, se escogio esta tecla ya que la mayoria de los
programas, tienen asociado este boton para la ayuda.

Con esto se concluyen las tareas asociadas para la creacion de los scripts
para las funciones que estaran disponibles al usuario durante todo el recorrido.
Basicamente la aplicacién esta terminada, solo falta el proceso de pruebas para

encontrar errores y sean corregidos.

4.4.3 Aupio

Para la parte de audio, que se considera la parte final de la programacion
del recorrido por el Templo de Lourdes se implemento tanto para el menu principal

como para cada una de las misiones presentes en el recorrido.

Los sonidos a emplear fue tanto para los botones como sonidos ambientes
que amenizaran el recorrido durante las misiones. No hay mucho que decir sobre
el aspecto de audio. Para el sonido ambiental del recorrido exterior, se utilizd
equipo de grabacion y se obtuvo directamente de los alrededores de la Iglesia,
mientras que para la mision que corresponde al Templo de Lourdes asi como la
musica del menu principal se utilizaron melodias novohispanas y con toques
barrocos respectivamente. Hay una funcién que escanea cuando una mision o un
elemento esta abierto, basta con activar la melodia o sonido cuando este activo el

elemento y parar la melodia cuando éste se desactive.
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4.5 VERIFICACION Y PRUEBAS DEL PRODUCTO

| revisar la aplicacién en ambos sistemas, se convino a la tarea de
entregar el recorrido para sus pruebas a varios tipos de usuarios

con los que se creeria que habria un mayor uso.

En esta etapa se entrego una version beta a 10 usuarios para que la
probaran y dieran sus opiniones. La muestra consistié en 5 hombres y 5 mujeres,
de las cuales 2 personas tanto para hombres como mujeres fueron de mediana
edad y 3 fueron jévenes. Las edades para la gente de edad madura fue de 40 a 50
afnos mientras que para los jovenes fue de 20 a 35 afios.

Lo que se pidi6é fue claro, que opinaran sobre la usabilidad, estabilidad,
instalacion, funciones y apariencia. Aunado a los detalles anteriores también que
brindaran una opinion general sobre el producto y qué mejoras podria haber o
incluso que ofrecieran ideas para la aplicacion. Para evaluar los caracteristicas se

pidi6é que calificaran de 0 a 10 cada propiedad.

La informacion adicional que se proporcion6 a los usuarios al entregar el
programa fue que para poder usar la aplicacion, unicamente tenian que copiar y

pegar la carpeta en cualquier lugar de su computadora.
Los datos arrojados por las pruebas se dividieron por edad de los usuarios.

Un bloque seria el de la gente de edad madura y el otro bloque serian los jovenes.

Los resultados que se obtuvieron son los siguientes:
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Para los usuarios de 40 a 50 afos se arrojaron los siguientes resultados.

Usuarios de 40 a 50 afios
Usabilidad | Estabilidad |Instalacion |Funciones |Apariencia
Hombres 5 9 10 9 9
Mujeres 3 9 10 8 9
12
10
8 - —
6 - - ®Hombres
Mujeres
4 |
2 - —
0 = T T T T 1
Usabilidad Estabilidad Instalaciéon Funciones Apariencia
Figura 4.24
Resultados arrojados por los usuarios de 40 a 50 afios.

Las opiniones generales que se obtuvieron de esta encuesta fueron las

siguientes:

* Complicado uso de los controles.

* Error de salto en el video de inicio.

* Confusién al ingresar a la carpeta donde se encuentran los archivos
guardados.

* Modificar el modo de pantalla durante el recorrido.

* Errores al mover los objetos a través de ellos.
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* Falta de informacion durante el recorrido para saber que funciones se

pueden usar.

* Letras mas grandes.

Esta informacion fue proporcionada unicamente por las mujeres, ya que no

hubo mucha

retroalimentacion de parte de los hombres.

Para los usuarios de 20 a 35 afos se arrojaron los siguientes resultados

Usuarios de 20 a 35 anos

Usabilidad |Estabilidad |Instalacion |Funciones |Apariencia

Hombres

9 10 10 7 9

Mujeres

10 9 10 8 8

12

10

- ®Hombres

Mujeres

0 -

I

Usabilidad Estabilidad Instalaciéon Funciones Apariencia

T

Figura 4.25
Resultados arrojados por los usuarios de 20 a 35 afos.

240



I Diseno peL PrRoYEcTO CariTuLO - 4

Las opiniones surgidas por éste intervalo de personas fueron las siguientes:

* Error de salto en el video inicial.

* Errores durante la transicion del recorrido al dar click en los links que
muestran los archivos almacenados.

* Errores al mover los objetos.

* Avisos de qué funciones estan disponibles durante la mision en curso.

* Error durante el uso del cursor, en ocasiones no obedece la tecla tabulador.

* En las misiones exteriores no es tan fluida la aplicacion.

* Los santos se ven de forma rara.
Se proporcionaron las siguiente ideas al producto:

* Hacer que al seleccionar un producto se cree automaticamente toda una fila
a lo largo del pasillo.

* Agregar botén de saltar video.

* Poder encimar o elevar objetos uno sobre otro.

* Mayor facilidad al mover objetos, combinacion de teclas o que sean mas
representativas.

* Sies posible, simplificar los pasos anteriores.

* Poder mover un objeto justo frente a uno.

* Tener un conteo de los objetos que se han colocado en la iglesia y si es
posible, agregar esta informacion al archivo de notas.

* Alingresar al Templo de Lourdes, salir nuevamente a las calles aledanas de
la Iglesia.

* Que tenga acceso a redes sociales.

* Asi como existe un menu de colocar objetos, también exista un menu para
seleccionar diferentes piezas musicales para ceremonia.

* Escoger tipo de recorrido: dia o noche.

* Agregar un boton que lleve a la pagina de la Arquidiécesis de México.
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Asi como sucedid en la primera encuesta, la mayor parte de las opiniones
fueron por parte de las mujeres, las observaciones por parte de los hombres fue

nula.

Haciendo un estudio de las encuestas realizadas, a los hombres solo les
importd conocer los alrededores y el interior del Templo de Lourdes y no les
interesé mucho la opcién de adornar la iglesia. La respuesta comun fue que se
cumplia con el objetivo de conocer los alrededores y la iglesia.

En cambio, las mujeres fueron las que aportaron un mayor numero de

observaciones al recorrido asi como ideas para fortalecer la aplicacion.

Valorando las respuestas recibidas y errores generados durante la prueba

al recorrido se obtuvieron las siguientes conclusiones.

Para la gente de edad madura fue que no se pudo obtener datos que
tuvieran un peso significativo, ya que al calificar el recorrido con puntuaciones
demasiado bajas con respecto a la usabilidad, se entiende que probablemente no

utilizaron la aplicacién en su totalidad.

El problema que salta inmediatamente es tratar de resolver el problema de
la usabilidad para cierto grupo de personas. Aunque existe un detalle que no se
termina de entender del todo, si la baja calificacién de usabilidad se generé a partir
de los controles o a una mala organizacién con respecto a las interfaces de

usuario asociadas a la aplicacion. Ya que en apariencia dieron notas muy altas.

En cambio con la gente mas joven, se recibieron detalles mas especificos y

brindaron mayores ideas que pueden ser afadidas a la aplicacion.
De la evaluacion de los errores que se encontraron fueron los siguientes:

1. Errores al cambiar de resolucion la aplicacion.
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Error en el video inicial.
Errores durante el movimiento de objetos y colocacion.

Falta de informacion.

o & N

Error de cursor.

Las ideas que se pueden agregar al recorrido que son viables son:

1. Hacer mas fluido el movimiento de los objetos o tener combinacion de
teclas.
Movimiento rapido de los objetos.
Que no se encuentre en cero el valor por omision para la altura del objeto
en la ventana de ‘Mover Objeto’.
Conteo de objetos agregados en la Iglesia.
Si el usuario escogio iniciar con la mision exterior, al ingresar al Templo de
Lourdes poder salir nuevamente a la mision en la que se encontraba.

6. Agregar boton para saltar video.

7. Agregar vinculo hacia la pagina de la Arquidiocesis de México.

Ahora solo es necesario realizar las pruebas pertinentes y solventar los

errores encontrados, asi como aplicar las recomendaciones viables para la mejora

del producto.
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4.6 IDENTIFICACION Y CORRECCION DE ERRORES

a se cuenta con una lista de errores y mejoras que se pueden
aplicar al producto. Es momento de tratar estos defectos y

funcionalidades de una manera comprensible.

El primer paso para gestionar los defectos es comprenderlos.'® Para ello

Humphrey nos propone unas ideas:

Registrar los defectos.

Registrar informacién y datos suficientes sobre cada defecto.

Analizar los datos obtenidos de cada defecto.

Idear formas para corregir los defectos.

Antes de continuar vale la pena hablar de los defectos de disefio. Estos
defectos pueden ser ocasionados por varias razones. Uno de ellos puede deberse
a un mal disefio. Estos errores aparecen frecuentemente cuando hay falta de
experiencia en la elaboracion, por ejemplo, del Documento de Disefio y entre las
causas puede ser que no se comprendié una funcién, se disefio una funcién con
datos que no eran los correctos o incluso ignorar alguna condicion para el manejo
de argumentos. También se debe a una falta de informacién, exceso de trabajo,
falta de descanso entre otras particularidades referentes directamente al equipo

humano.

103 Humphrey, Watts S. Introduccién al Proceso Software Pesonal, Addison Wesley, 2001. p. 147
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Una de las causas mas comunes es que aunque se entiende el disefo del
problema y se elabora un documento de disefio correcto, el problema radica en no

haber entendido correctamente el contexto del problema.

Cuando los disefiadores no han conocido el contexto del problema es
probable que se interpreten los datos de forma literal y mas aun cuando el usuario
explica las condiciones del problema con sus propias palabras o la experiencia
que el cree tener al momento de explicar lo que necesita y lo necesario es

entender las implicaciones desde el punto de vista operativo.

4.6.1 ANALISIS Y SOLUCION DE ERRORES

Continuando con el analisis de los errores encontrados empezaremos con

el primer error: Errores en la resolucién de la aplicacion.

Analizando el problema, el error se genera cuando de la aplicacion en modo

pantalla completa utiliza un programa externo, sucede cuando:

* Cuando se corre la aplicacion en modo pantalla completa y se accede a un
link externo, la aplicacion correr en modo ventana para poder utilizar el
programa externo al cual se esta llamando.

* De igual manera sucede el error en modo pantalla completa cuando se
accede a las carpetas que contienen los archivos almacenados de
fotografias o notas.

El error prevalece mientras la aplicacion se encuentra en modo pantalla

completa. La siguiente lista menciona los detalles que ocurren cuando sucede el

problema:
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* La aplicacion cambia de pantalla completa a modo ventana cuando se
necesita acceder a una aplicacion externa como el explorador.

* Esto sucede porque no se puede manipular la aplicacién de terceros
mientras la aplicacion corre en pantalla completa.

* Cuando la aplicacion corre en modo ventana no hay forma de regresar la
aplicacidon a pantalla completa hasta que el usuario salga al menu principal
y habilite nuevamente la pantalla completa.

* En ocasiones la aplicacion deja de responder cuando se quiere acceder a
ella nuevamente.

Los problemas ocurren justamente después del cambio automatico del
modo de pantalla. Para solucionar el problema se decidié por controlar el modo
grafico cada ve que se accede a una aplicacion, es decir, no permitir que la
aplicacién haga el cambio automatico, si no cambiar de manera controlada el
modo de pantalla y agregar un botén que permita habilitar nuevamente el modo de

pantalla completa y continuar con el recorrido de forma normal.

Botones para cambio de modo pantalla

R - /
Anagnfan
[T} - ‘

Del lado inferior derecho se agregaron dos controles de pantalla.
El primero cambiara la aplicacién a la maxima resolucion en pantalla completa.
El segundo hara un cambio de modo ventana a pantalla completa.

Figura 4.26 Botones para cambio de modo de pantalla
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Debido a que el modo controlado de cambio de pantalla exige que se
maneje una resolucidn menor que la de pantalla completa se agregdé un botdén
adicional que permite correr la aplicacion en modo ventana a la maxima resolucién

posible.

Con la adicién de estos botones se resolvio el error de pérdida de control
sobre la aplicacion al tener la necesidad de salir de ella, asi como manejar durante
el recorrido ambos modos de pantalla sin la necesidad de regresar al menu

principal.

Continuando con la lista de errores, el siguiente a tratar es el problema del
video inicial. Los errores reportados son los siguientes:

* No se puede saltar el video.
* Al finalizar el video permanece por un tiempo la pantalla oscura y después

aparece el menu principal.

Estos errores pueden ser tratados con facilidad ya que estan vinculados
directamente a la funcién que se encarga del manejo de video. Considerando la
opcion de salto de video, se eligio el no permitir al usuario saltar el video ya que se
considera importante que el cliente lea por un espacio de 45 segundos el contexto
por donde se estara recreando la ambientacion

Con respecto al error del cambio de video a menu principal, el descuido se
debi6 que al momento de terminar el video automaticamente, el control encargado
de ejecutar el video no se detiene si no que sigue reproduciendo, por tal razon el

video termina y el control sigue reproduciendo una pantalla en negro.
La solucion para el problema anterior es facil, simplemente es necesario

controlar la reproduccion del video afiadiendo una funcion que se encargue de

detener el control multimedia y salte directamente el menu principal.
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Y no es opciodn agregar un control adicional para permitir el salto de video.

Para el siguiente problema sobre el manejo de los objetos colocados al
interior del templo de Lourdes se enlistan los siguientes detalles:

* El manejo de colisiones por parte del motor es un detalle que no permite
una movilidad casi natural de lo objetos colocados.

* No se permite atravesar objetos, haciendo muy dificil el manejo de los
movimientos.

* El encimar objetos es imposible por cuestiones fisicas como la gravedad.

* Pensar en una funcidn que permita un movimiento rapido de los objetos

frente al usuario.

Los datos anteriores brindan un panorama de los errores que hay que
solventar. Haciendo las pruebas pertinentes en ambos sistemas, mas que un
error, un detalle que valdria la pena considerar a fondo es quitar las colisiones a

los objetos.

La colision es una propiedad que permite saber cuando un objeto colinda o
esta ‘tocando’ a otro. Obviamente esta condicién asemeja las particularidades de
los objetos en la vida real, si un objeto choca con otro sucedera alguna de las dos

situaciones siguientes:

* EIl objeto que se esta moviendo chocara con algun otro y movera dicho
objeto.
* El objeto que se esta moviendo chocara con algun otro y no permitira un

libre movimiento del mismo.
Si se elimina la colision de los objetos se puede mejorar significativamente

el movimiento de los mismos y realmente no es necesaria la colision para estos

elementos.
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Después de haber reestructurado los modelos, tanto el movimiento como
los errores de gravedad desaparecieron. EI movimiento se volvio mas natural y la

dificultad aminord considerablemente.

Basicamente el error consistio en una sola cualidad inherente al objeto. Si
se hubiera decidido atacar los errores de manera individual, probablemente se
hubiera llegado a la misma solucién, pero seguramente con una carga de trabajo y

tiempo mucho mayor.

LAS FASES INICIALES PARA LA SOLUCION DE ERRORES: IDENTIFICAR, RECOLECTAR,
ANALIZAR, NOS PERMITIRAN ABORDAR LOS ERRORES DE UNA MANERA FORMAL Y
NOS FACILITARAN LAS TAREAS DE CORRECCION DE ERRORES. INCLUSO SI SE TIENE
UN ESTUDIO GLOBAL DE ERRORES, SUELE PASAR QUE CON LA CORRECCION DE UN

ERROR SE SOLUCIONA MAS DE UN PROBELMA.

La siguiente dificultad a considerar es la falta de informacion. Aunque esto
no es en si un error de la aplicacién, si no un problema cultural, ya que la mayoria
de los mexicanos no leemos el instructivo antes de usar un programa o un

artefacto.

Pero si mas de la mitad de los usuarios a los que se les brindé la aplicacion
para las pruebas, opiné que era carente la informacion, no en el instructivo, si no

durante el recorrido, habia que solucionar ese inconveniente.

La pregunta es: cdémo atacar un problema que basicamente no se puede
considerar como error?. Tanto los errores como las mejoras pueden considerarse
en forma general como una tarea por solucionar. Y si las tareas a solucionar las
vemos como defectos, se puede aplicar la misma metodologia que nos propone

Humphrey.
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La decisidon fue el agregar ventanas emergentes durante las fases mas
importantes del recorrido, es decir obligar al usuario a leer al menos detalles
importantes de la aplicacién. Los puntos que se consideraron importantes para

informar al usuario durante el recorrido fueron los siguientes:

* Alinicio del menu principal.
* Antes de escoger alguna mision.
* Alinicio del recorrido externo.

* Alinicio del recorrido por el Templo de Lourdes.

En conjunto, las cuatro ventanas emergentes informaran completamente al
usuario de las funciones disponibles. Cada ventana informara recomendaciones

pertinentes para cada sector del recorrido.

La ventana al inicio del menu informara de las opciones con las que cuenta
la aplicacion, la ventana de las misiones informara de forma somera las
diferencias entre cada misidn que se puede seleccionar y las dos ventanas
faltantes cada una informara de las funciones activas que puede utilizar el usuario

de acuerdo a la misién en la que se encuentre.

Por ultimo basta solucionar el error del cursor. Un detalle que no fue facil
encontrar ya que no siempre ocurria, Por mencionar datos relevantes, el error
jamas transcurrid durante la ejecucion en el sistema Macintosh. Y cuando se
utilizaba la aplicacion en sistemas Windows, podia o no pasar. Sinceramente

jamas se logro encontrar el error por el cual se produce tal defecto.
El error ocurre cuando:
* Se corre la aplicacién en sistemas Windows.

* Cuando se activa el cursor con la tecla tabulador y al presionarla

nuevamente no se desactiva el cursor.
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* En cambios de modo de pantalla, sobre todo en modo ventana, no

responde la tecla tabulador cuando el cursor esta activo.

A pesar que se hicieron pruebas exhaustivas para encontrar el defecto no

se logro identificar que es lo que producia la falta de respuesta al presionar la tecla

tabulador. La conclusion fue que se deberia a un error en el sistema operativo de

Windows, ya que dicho error jamas se pudo reproducir en equipos Macintosh.

Al no contar con la suficiente informacion y datos que pudieran ayudar a

resolver el problema de qué podria estar provocando el error del cursor, se decidié

agregar un boton extra a la interfaz grafica con una funcién asociada, que tanto en

sistemas Macintosh como Windows principalmente, lograra desactivar el cursor

por medio de la aplicacion y no por uso del sistema.

Cursor y ventana emergente

TEMFLO DE LOURDES

Cliente —

Bienvenido Invitado

VISTA ACTUAL —

Fuera de Rango...

botones de control que estan del lado derecho e inferior de la
pantalla. Podra escribir notas y tomar fotografias. El ment inferior
le muestra el nimero de notas escritas asi como el nimero de

Para a estos archivos basta con dar
cick en el icono de carpeta que se encuentra en la parte inferior de
la pantalla. Para activar el mouse es con la tecla tabulador’.

: En i puede presi la tecla F1

para ayuda global.

Figura 4.27
Ventana emergente y boton de cursor
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Con la resolucion del problema del cursor se concluyen las tareas
dedicadas a la eliminacion de errores, solo falta validar las mejoras propuestas por

los usuarios.

MUCHAS VECES ALGUNOS ERRORES NO ESTAN VINCULADOS DIRECTAMENTE CON LA
APLICACION. POCAS VECES UN PROGRAMA, PARA TODOS SUS PROCESOS DEPENDE
EXCLUSIVAMENTE DE SI MISMO. PARA ELLO HAY QUE REALIZAR ANALISIS
EXHAUSTIVOS, PARA DESLINDAR LA APLICACION DE ALGUN DEFECTO QUE SE

ENCUENTRE E INGENIAR IDEAS PARA SOLUCIONAR EL DEFECTO.

6.6.2 IMPLEMENTACION DE MEJORAS

Las mejoras proveen al usuario, facilidad de uso de la aplicacion que esta
manejando. Normalmente las mejoras viene por parte de los usuarios finales,

donde dan ideas y posibles mejoras que pueden agregarse a la aplicacion.

De las ideas que proveyeron los usuarios que usaron la aplicacion las
siguientes se consideraron como viables para incorporarse a la aplicacion:

1. Hacer mas fluido el movimiento de los objetos o tener combinacién de
teclas.
Movimiento rapido de los objetos.

3. Que no se encuentre en cero el valor por omisidén para la altura del objeto
en la ventana de ‘Mover Objeto’.
Conteo de objetos agregados en la Iglesia.
Si el usuario escogio iniciar con la mision exterior, al ingresar al Templo de
Lourdes poder salir nuevamente a la mision en la que se encontraba.

6. Agregar vinculo hacia la pagina de la Arquidiocesis de México.
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La idea uno quedo solventada de manera inmediata en pasos anteriores

cuando se decidio eliminar del objeto la colision.

Con respecto a la idea dos, gracias al hecho de haber eliminado la colision
es posible crear una funcion que mueva el objeto mucho mas rapido. Se ideo una

forma de mover el objeto de manera rapida y muy facil.

Se disefio una funcion que permita mover el objeto seleccionado justo
frente al usuario. Para utilizar esta funcion se debe tener abierta la ventana de
mover objeto y en lugar de utilizar las flechas para trasladar el objeto, basta con
apretar la tecla ‘espacio’ y el objeto se movera inmediatamente justo frente al
usuario. De esta manera se evita la utilizacion de teclas y configuracion de
magnitudes para un movimiento rapido del objeto deseado. Con esta funcién se
optimiza sobremanera la forma de trasladar objetos.

Para la mejora tres, es un error demasiado obvio que no debié haber
ocurrido, de antemano no se puede programar valores de movimiento por omision
con magnitud nula. La correccidn fue casi inmediata ya que los datos que se
muestran en pantalla son variables que se inicializan con un dato, modificar este

valor por la magnitud deseada no implica mayor costo en el proyecto.

La mejora cuatro es un poco mas laboriosa su elaboracion como su
explicacion, por lo que es conveniente dejarla al final y continuar con las demas

propuestas para la aplicacion.

La idea cinco puede considerarse como una omision en el Documento de
Disefio, ya que si el recorrido por la parte exterior permite ingresar al Templo de
Lourdes, es elemental salir nuevamente del Templo de Lourdes si asi lo desea el
usuario. En cambio, si desde un inicio se selecciona la recorrido por el Templo de

Lourdes, seria ilogico que se permitiera la salida del interior de la Iglesia.
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Para implementar esta mejora fue necesario numerar las misiones vy
guardar este valor mientras se estuviera dentro del templo de Lourdes. Al salir del
templo de Lourdes, consultar el valor de la misidn y cargar nuevamente la mision

de acuerdo al valor guardado.

Para la idea seis, el acceso directo a la pagina de la Arquididcesis de
México es un dato que nunca se considero, sin embargo, desde un principio de
hablo de la barra superior localizada en el menu principal de la aplicacién, dicha
barra serviria para posibles vinculos que fueran necesarios agregar al recorrido.

Una mejora facil de solucionar.

Retomando la mejora cuatro, que habla sobre agregar un listado de todos
los adornos colocados en el interior de la Iglesia. Que aunque no esta descrita en
el Documento de Disefio, no se puede pasar por alto, aunque no se especifico del
por qué es necesario tener este conteo en la base del recorrido, es innegable que
este dato es sumamente necesario para el usuario. Si la finalidad de agregar
adornos en el templo de Lourdes es tener una idea de como quiere que luzca, al
finalizar de arreglar el templo, lo menos que se podria querer es tener un listado

de todos los objetos que se utilizaron para adornar la Iglesia.

Aunque se pudo haber omitido esta mejora, se consideré indiscutible que
estuviera presente en la aplicacion. No se iba a poner al cliente, después de
finalizada su labor de adornar el templo, a contar todos los adornos colocados y
mucho menos pedirle que los clasificara por nombre y anotar cuantos fueron de

cada uno.

La observacion anterior sirve como pauta para empezar a disefiar la funcion

que se encargara de actualizar los datos y al finalizar mostrarlo al usuario.

Recordando un poco, los datos accesibles para el sistema de los objetos

agregados por el usuario, es el nombre y la localizacion del archivo. Incluso
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podemos agregar un valor adicional, que es el ID, porque para este momento ya

se encontrara el objeto en la escena.

¢ Qué datos se necesitan para poder desplegar el numero de elementos

agregados al entorno?. Basta con el nombre y el numero de adornos.

Los datos con los que ya contamos es el nombre del adorno agregado, lo

que hace falta es saber que numero de objetos se han agregado por adorno.

Una de las soluciones factibles es agregar un script que lleve un conteo de
elementos por nombre. La funcion se encargara de llevar el control de los
elementos agregados a escena. Cada vez que se agregue un adorno, tomara el
nombre del adorno, y lo enviara a una funcion que se encargara de clasificar el
objeto y llevar el conteo del mismo. De la misma forma, cuando un elemento sea
borrado, tomara el nombre y en lugar de agregar el valor, lo restara del total de

objetos por nombre agregados.

Con esta forma no se comete el error de tener sumas negativas, ya que no
se puede empezar a restar algun adorno si el mismo no ha sido agregado con

anterioridad.

Solo basta saber como se va a desplegar la informacion ya almacenada. Lo
mas correcto es que esta informacion aparezca en el archivo de notas que ha

creado el usuario o crear un nuevo archivo con la lista de elementos agregados.
Para evitar un aumento considerable de archivos y convertir la aplicacion en
algo cansado al usuario por aumentar el manejo de archivos, se opto por agregar
esta informacion al documento de notas justo al final del mismo.
El script que se encargara de realizar esta tarea lo hara de la siguiente

manera:
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1. Cuando el usuario decida salir de la misibn al menu principal, se
abrira el archivo de notas para escritura.

2. Si existen objetos agregados en la escena, empezara un barrido de
la lista que contiene los nombres de los adornos que han sido
agregados, de lo contrario cierra el archivo de notas y se accede al
menu principal.

3. Tomara el nombre del adorno y el valor asociado y lo escribira al final
del archivo notas.

4. Seguidamente continuara con el siguiente elemento, tomando su
nombre y valor.

5. Concluido el barrido de la lista se finaliza la escritura del archivo
notas y se accede al menu principal.

De esta manera se puede brindar al usuario la informacion del numero de

elementos agregados a escena y el nombre de los adornos.
Con esto se da por concluida la fase de pruebas de la aplicacién y se

procede a la validacién de las pruebas finales para preparar el producto para la
entrega final.
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4.7 Validacion y Producto Final

on este tema se concluye el desarrollo del recorrido por el Templo
de Lourdes, con anterioridad se han hecho las pruebas, tanto del
lado del desarrollo como de los clientes finales, se han encontrado
defectos que han sido analizados y solucionados asi como se han estudiado las
propuestas para mejoras del producto, las cuales han sido evaluadas y en algunos
casos se han aceptado para su incorporacién en el recorrido. Otras mas quedaran

pendientes para alguna préxima version del producto.

Siempre existiran mejoras para un producto, indiscutiblemente las mejoras
proveen al usuario ventajas ya sea, sobre el mismo producto o sobre productos
existentes en el mercado. Sin embargo, hay que saber decir hasta donde es el
alcance del producto que se esta programando. No saber donde parar, solo es
prueba de un inconsistente y débil trabajo evaluativo anterior. Ya que no se tiene

una base solida a la cual hacer referencia de los limites de la aplicacion.

NO TENER CLARAS LAS METAS A LAS CUALES SE QUIERE LLEGAR EN UNA
APLICACION, ARRASTRARA PROBLEMAS AL FINAL DEL PRODUCTO, YA QUE SE CAERA
EN EL PERFECCIONISMO, QUE NO ES LO MISMO QUE EL PERFECCIONAMIENTO. POR
TAL RAZON, LA MAYORIA DE LAS APLICACIONES CUENTAN CON VERSIONES QUE SON
MUESTRAS DE SU PERFECCIONAMIENTO.

Teniendo claro que las mejoras pertinentes han sido afadidas y los errores
corregidos solo falta validar la aplicacion.
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4.7.1 VALIDACION

En general podemos entender la validacidon como la comprobacion de que
el producto este bien formado, tanto de forma visual como en su codificacion y que
se ajuste a la estructura definida, en este caso seria al Documento de Disefio y si
existiese, a los diagramas de codigo programados para las funciones.

Antes de continuar hay que identificar un par de conceptos que pueden
confundirse. Boehm (Boehm 1979) expresé la diferencia entre validar y verificar:'%*

* Validacion: ¢ Estamos construyendo el producto correcto?

» Verificacion: ¢ Estamos construyendo el producto correctamente?

La diferencia radica que en la verificacion comprobamos que el programa
esta de acuerdo a las especificaciones previstas, como los requerimientos,
funciones, etc. Mientras que en la validacidon aseguramos que el producto

satisfaga al cliente.

La etapa de verificacién se fue llevando a lo largo de la programacion del
recorrido, comprobando que las funciones fueran las correctas y que no generaran
errores, que las interfaces graficas respondieran tanto al disefio como a las

necesidades del recorrido, por mencionar algunos ejemplos.

Podria creerse que la etapa de validacion también ya se llevo acabo, en el
momento en haberse dado una fase beta, la cual ocurri6 al momento de
entregarse la aplicacion para pruebas, aunque estrictamente hablando, puede

formar parte de las etapas de validacion no necesariamente puede ser asi.

104 sommerville Ian, Ingenieria de Software, 72 Edicién, Prentice Hall. p. 472
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Existen pruebas de validacion como las pruebas Alfa y Beta'®, que son

pruebas de aceptacion por parte de usuario, en donde el cliente valida todas las
funciones existentes en la aplicacion. La parte Alfa de la prueba se realiza por un
cliente en el lugar de desarrollo, mientras que el desarrollador va observando la
forma de interactuar del cliente con la aplicacion y se van anotando los errores,
registros de uso y observaciones pertinentes a la prueba, mientras que la fase
Beta, se realiza por clientes pero en sus lugares habituales de trabajo, no estando
presente el desarrollador, donde las observaciones ya no son apuntadas por el
desarrollador si no que los registros de errores y observaciones son anotados por
el cliente e informa de las irregularidades al desarrollador. En el caso de la

aplicacion, justamente se aplico la prueba Alfa y Beta .

La validacion intenta demostrar que el software es justamente el que quiere
el cliente, que satisface sus requerimientos.'® La validacién final se da del lado
del equipo desarrollador, entregar la aplicacién a un cierto numero de usuarios
sirve para obtener datos estadisticos y realizar pruebas de fiabilidad del programa,
pero estos datos deben ser procesados y estudiados por parte del desarrollador,
para asi demostrar que la aplicacion satisface los requerimientos del cliente y las

necesidades de los usuarios.

Con los datos obtenidos de las pruebas y verificaciones que se han
realizado al producto, la validacion del producto ya puede llevarse a cabo:

* Las verificaciones hechas durante todo el desarrollo del recorrido aseguran
que las funciones y el disefio esta apegado al Documento de Disefio

obtenido a partir de los requerimientos establecidos.

105 pressman Roger, Ingenieria de Software. Un enfoque practico. 52 Edicién, Mac Graw Hill. p. 316
106 Sommervile, p. 474
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* El prototipo entregado a los usuarios facilité datos para la correccién de
errores e implementar mejoras que estuvieran apegadas al Documento de
Diseno.

* La informacion recibida con respecto a la usabilidad y fiabilidad de la
aplicacion permitio establecer parametros de medida que apoyaron la
sustentabilidad de que se esta entregando una aplicacion factible a las
necesidades del usuario final.

No obstante, no basta con la validacion como prueba final para poder
entregar un producto para el mercado. Un tema muy controversial y dificil de medir
es la calidad de un producto. Controversial por el aspecto de que la calidad es
diferente para cada usuario y esta se da de acuerdo a su experiencia y factores

gue marcan la satisfaccion de sus necesidades.

El ejemplo en este caso seria la calidad de el recorrido virtual visto desde el
punto de vista de una persona que pocas veces ha tenido contacto con este tipo
de productos a comparacion con alguna otra que tiene una basta experiencia en
videojuegos, seguramente el punto de vista de la calidad puede variar

significativamente.

4.7.2 PRobuUCTO FINAL

En todo desarrollo de software, la integracion es una etapa que suele pasar
desapercibida, no el ambito de construccién, si no que pocas veces puede
considerarse como etapa de estudio. Generalmente se piensa que si todos los
modulos o programas funcionan bien, seguramente sucedera lo mismo al

momento de unirlos. No necesariamente tiene que pasar de ésta manera.

En nuestro caso se puede enfocar la parte de integracion como dos tareas
diferentes:
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* Integracion de funciones como un todo en el producto final.

* Integracion del producto final en ambas plataformas.

No se habia hablado antes de la parte de integracion por el hecho de que a
medida que las funciones se van construyendo, automaticamente pasaban a
formar parte de la aplicacion en si, en este caso jamas hubo division de tareas, si

no que desde un principio la aplicacion fue tomando forma.

Pude considerarse que la forma de integracion del recorrido virtual por el
Templo de Lourdes fue una integracion incremental,'®” donde se fue construyendo
por partes bien definidas y se estuvieron aplicando las pruebas en pequeios
segmentos con lo cual fue mas facil aislar y corregir los errores que fueran

surgiendo.

En cambio, la integracién con respecto a la plataforma donde se va a
ejecutar la aplicacion es diferente, el hecho de construir la aplicacion con las
bondades de que un solo desarrollo aplica para ambas plataformas (Windows vy
Macintosh) no precisamente ayuda con la parte de una integracion funcional.

La integracion incremental es muy facil de implementar e incluso de
sobrellevar, sin embargo, como sucedié en este caso, el haberse enfocado
directamente al desarrollo no se preveo la idea que podria fallar ya trabajando en
el sistema operativo y uno de esos errores fue el problema del cursor que si bien

actud correctamente en uno no significa que en el otro hiciera lo mismo.

107 pressman, p. 312
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NUNCA HAY QUE OLVIDAR QUE LAS PRUEBAS DE INTEGRACION SON SUMAMENTE
IMPORTANTES ANTES DE ENTREGAR UN PRODUCTO. LAS PRUEBAS DE INTEGRACION
SON TECNICAS SISTEMATICAS PARA CONSTRUIR LA ESTRUCTURA DEL PROGRAMA Y
AL MISMO TIEMPO IR DETECTANDO ERRORES ASOCIADOS CON LA INTERACCION DE LA

APLICACION.

Para algunos, la calidad hace referencia a los estandares y procedimientos
organizacionales de calidad que comprueban si el equipo de desarrollo los esta
siguiendo o no, para algunos otros, la calidad depende de lo que se ha
denominado “cultura de la calidad”'® donde todos nos comprometamos a que el

desarrollo sea elaborado y entregado con un alto nivel de responsabilidad.

La calidad a la que debemos aspirar es al compromiso de entregar un
producto bajo los estandares y procedimientos organizacionales vigentes que
hacen referencia al cumplimiento de normas establecidas para el tipo de producto
que se esta entregando, aunado a ello, con la suficiente informacién, manuales de
usuario, instructivos de uso y con la seguridad que obtendra del programa la
satisfaccion y los beneficios que espera conseguir al emplearlo, contando con la
garantia de un soporte técnico y la fiabilidad que no generara problemas graves en
SU USO ya sea en sus equipos o de manera personal. Obviamente para lograr lo
anterior debe haber toda una gestion de procesos encaminados a entregar un

producto confiable.

Entonces, si la finalidad es entregar una aplicacion confiable, el producto

final debe contar con todas esas caracteristicas necesarias.

108 Sommerville, p. 588
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Asegurar que sea capaz de correr en las dos plataformas sin ningun
problema, entregar un producto capaz de contar con versiones futuras (mejoras y
procedimientos adicionales que no fueron contemplados durante la etapa de
requerimientos), tener un servicio de soporte cercano al cliente, ya sea por correo
electronico, numero telefonicos o redes sociales, facilitar informacién suficiente del
producto para su manejo y usabilidad y sobre todo, mantener la ventana abierta a

actualizaciones periddicas por carencias o problemas inherentes a la aplicacion.

Finalizar la aplicacion para que esté preparada para todos los retos que se
presenten, justamente después de que sea entregada e incluso distribuida a los
usuarios, es lo que puede considerarse como la entrega final de un producto de
calidad.

Para el caso del recorrido por el Templo de Lourdes, la entrega sera por
medio fisico a través de un CD o por descarga via Internet, cumpliendo justamente
con el parametro de portabilidad. La aplicacion sera capaz de conectarse a
internet e informar al usuario si hay actualizaciones disponibles para su descarga,
asi como una configuracién basica y prioritaria para sistemas de bajo poder de
procesamiento para la primera vez que la aplicacion sea instalada y ejecutada, las
configuraciones por defecto son las siguientes:

Instalacién Basica: Copiar y pegar carpeta en cualquier lugar del equipo que
desee el usuario.

* Inicio en modo ventana.

* Resolucién minima: 800 x 600.

* Profundidad de bits: Profundidad estandar utilizada por el sistema.

Las demas configuraciones correran a cargo del usuario permitiendo
configurar la aplicacion a conveniencia y dichas configuraciones quedaran
guardadas para el proximo inicio de la aplicacion sin la necesidad de configurar

nuevamente el recorrido.
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Material fisico como manuales de usuario e instructivos no estaran
disponibles, sin embargo se encontraran dentro del CD o descarga via web para

su posterior lectura e impresion por parte del usuario.

¢, COMO SABER CUANDO UNA APLICACION ESTA FINALIZADA? CUANDO CUMPLE CON
EL OBJETIVO ORIGINAL. SI EL PRODUCTO SATISFACE CON TODOS LOS
REQUERIMIENTOS Y SE ADECUA A LAS NECESIDADES DEL CLIENTE PODEMOS
ASEGURAR QUE HEMOS CUMPLIDO CON LA META PROPUESTA.
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CONCLUSIONES

| desarrollo de recorridos virtuales interactivos es una realidad. Se
tienen aplicaciones semejantes que en la mayoria de los casos,
brindan poca o nula interaccidn con el usuario. Algunos de ellos
son recorridos exclusivamente informativos, por ejemplo, presentan la disposicion
de un inmueble con la posibilidad de tener una panoramica de 360° y un
movimiento pobre a lo largo del mismo. Algunos otros, con un poco de mayor
enfoque, presentan al usuario informacion (no solo la visualizacidon del entorno) de
lo que esta observando, lo cual no significa que haya una interaccion recorrido-

usuario.

Los alcances de los recorridos virtuales interactivos son enormes, aplican
tanto para informacion general como para programas de capacitacion. Si una
empresa recluta gente del extranjero, puede recurrir a aplicaciones de este estilo
para que el trabajador (antes de conocer el espacio fisico de la empresa) pueda
recorrer la misma e incluso si fuese necesario, interactuar con ambientes

programados dentro del recorrido.

Una vertiente que no se ha explotado aun pero que se puede considerar
imprescindible es el area educativa. Si proyectos como los recorridos virtuales
interactivos se desarrollaran para escuelas que no cuentan con la suficiente
infraestructura para albergar grandes laboratorios o contar con instrumental para

recrear eventos, por ejemplo de fisica, se puede recurrir a desarrollos de este tipo
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para generar entornos lo mas reales posibles; con esto el alumno podra entender,
resolver e interactuar con la aplicacion los problemas que se le presenten para
solucionarlos. Si se brindan herramientas de este tipo y no sélo se quedan los
ejercicios en hojas y lapiz, la comprension de los problemas puede darse de una
manera mas facil. Aunque los alcances del proyecto no apuntaron hacia un

desarrollo educativo, es una propuesta que podria tomar forma.

Como consideramos que los recorridos virtuales interactivos pueden ofrecer
mas oportunidades que las opciones comunes, se decidié por una aplicacion de
este tipo para el Club de Banqueros de la Ciudad de México, cuyo problema
principal (como mencionamos en los primeros capitulos) es la dificultad que tienen
sus integrantes para visitar personalmente las instalaciones del templo de
Lourdes.

La idea principal era recrear el entorno, tanto de los alrededores del templo
como al interior del mismo, pero no ajeno a lo anterior, también se pedia que el
usuario pudiera escribir sus resefas durante el recorrido asi como ofrecer la
posibilidad de guardar imagenes del entorno para que pudiera acceder a ellas
cuando necesitara. Pensando que los clientes que usarian la aplicacion realizarian
su evento en el templo, se pidié un extra como estimulo al cliente: tener la opcion
de adornar el interior del templo con cierta gama de flores existentes en el

mercado.

Obviamente la exigencia de los requerimientos rebasaba la programacion
de un recorrido virtual ordinario. Ademas, uno de los inconvenientes principales al
que se tuvo que enfrentar fue el bajo costo del proyecto, en comparacion con los
desarrollos comunes de realidad virtual. Acercarse a tecnologias alternas (no
precisamente para la programacion de recorridos virtuales) que permitieran la
elaboracion de ambientes tridimensionales, permitié resolver satisfactoriamente el

problema.
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Para ello se decidi6 utilizar una plataforma conocida como ‘game engine’ la
cual permite recrear ambientes tridimensionales a bajo costo con la posibilidad de

agregar programacion adicional para nuevas funciones.

La ventaja de utilizar plataformas de este tipo es que la programacion se ve
reducida exclusivamente al desarrollo del recorrido, pues el motor se encarga de

comunicarse con la plataforma para ejecutar la aplicacion.

Con lo anterior se logra resolver la afinidad del recorrido con respecto al
sistema operativo donde se va a ejecutar la aplicacion. Es decir, en algunos casos,
ciertas plataformas permiten que un solo desarrollo pueda ejecutarse en los

sistemas operativos mas comunes como Windows, Macintosh o Linux.

En el caso del recorrido por el templo de Lourdes, el ‘game engine’ que se
utilizé fue Torque, que permite tanto la elaboracion de entornos tridimensionales
como facilitar la compatibilidad de un solo desarrollo con sistemas Windows o
Macintosh. Obviamente lo anterior reduce el tiempo de programacion y los costos

de una manera significativa.

Ademas con desarrollos de esta magnitud se puede dar solucion a
proyectos pendientes en México, como la digitalizacién de acervos y recintos

culturales:

“De acuerdo con Ivonne Lonna Olvera, académica del Departamento de Arte
de la Universidad Iberoamericana (UIA), son contados los museos que han

intentado digitalizar su acervo.

“Algunos lo intentan, ponen en linea el catalogo de su acervo, con imagenes

de muy mala resolucién, como si la descargaras de Google”, dice.

“Los recorridos virtuales deberian ser de tal manera que la gente pueda tener

una inmersién en el sitio, que pueda ver en donde esta expuesta la obra, que
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se mueva por el espacio y que si le llama la atencion una pieza pueda
acercarse y tener la apreciacion de esa pieza, pero que también tenga una
descripcion bien documentada, y que ademas se pueda descargar en alta

resoluciéon”.

La convergencia digital de algunos museos mexicanos es preocupante,
comenta Lonna Olvera. “El Museo Tamayo es de arte contemporaneo y se
esta durmiendo y eso no puede ser. En ofros casos hay problemas técnicos, a
veces las paginas estan mal construidas, el sistema de navegacion esta mal
hecho o mas bien no existe. Los recorridos virtuales estan, pero es una visita
rapida y no te permite detener en la obra y apreciarla, verla a grandes

resoluciones y tener al mismo tiempo la informacion’.

Pedro Angeles Jiménez, coordinador del Archivo Fotografico “Manuel
Toussaint” del Instituto de Investigaciones Estéticas (IIE) de la UNAM, sefala
que en cuanto a la catalogacion y digitalizacion de los acervos, a México le
falta mucho por hacer. “En Meéxico tenemos una asimetria enorme, en
términos de cémo nuestras instituciones representan sus acervos en linea.
Basta con comparar las paginas de los museos nacionales ante los
extranjeros. Si consultamos la péagina del Museo del Louvre o del Museo
Britanico, vemos que casi todas sus piezas estan disponibles en Internet, muy
diferente a que si consultamos las paginas de los museos nacionales. La

asimetria es inmensa”, dice.

Aunque Angeles Jiménez destaca la labor que el INAH ha emprendido con
los proyectos de digitalizacion del acervo de algunos museos, opina que los
catalogos deben ser de excelente calidad. “Vale la pena decirle al INAH que
las imagenes no deben ser tan pequefias como se muestran. La gente no
esta pensando en robarse nada, lo que se necesita es acceso a la
informacioén. Si vemos el catalogo del British Museum, las imagenes no son

de dos centimetros, son de buena resolucién y accesibles al publico”...
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Una de las ventajas que ofrece la digitalizacion y que en México los museos
no estan aplicando es la disposicion en linea del acervo completo, incluido lo

que se guarda en bodega.

“Los museos deberian ofrecernos no sélo lo que se ve en la sala, sino
también las piezas que estan guardadas en las bodegas, a las que sdlo

podriamos tener acceso de esta manera”, comenta Pedro Angeles

Jiménez.”%°

Romper el paradigma de utilizar lenguajes tipo VRML para desarrollar un
producto de realidad virtual permitié acercar este tipo de aplicaciones a un
contexto ordinario. Lo anterior nos permite objetar la opinion comun, segun la cual
desarrollar recorridos virtuales es sindbnimo de inversiones elevadas, ya sea por el
hecho de tener equipo de computo exclusivo para programar aplicaciones virtuales
o por la necesidad de contar con programadores experimentados en el area.

Ahora el Club de Banqueros cuenta con una aplicacion innovadora que
permitira estar mas cerca de sus clientes, brindandoles la oportunidad de conocer
el templo de Lourdes sin la necesidad de estar presentes en el lugar, asi como
interactuar con el entorno para que el cliente pueda planear su evento de una
manera mas significativa por medio de las funciones adicionales presentes en el
recorrido. Confiando que la aplicacién haya superado las expectativas del cliente y

sea aprovechada al maximo por sus usuarios.

109 E] Universal, http://www.eluniversal.com.mx/cultura/66703.html (vi: 21 de Octubre de 2011)

270



J APENDICE

F



I APENDICE

APENDICE 1

CONTROL DE VERSIONES

¢, Qué es el control de versiones? Es el proceso de gestionar multiples
versiones de una pieza de informacion, ya sea un programa, un archivo, datos,

etc.””

Manejar el control de version de un archivo de forma manual es un error
muy comun, un ejemplo es el crear de un archivo diferentes copias del mismo, ya
sea colocandolos en diferentes carpetas, o0 en una misma carpeta pero con
diferentes nombres, regularmente se utiliza el nombre mas la fecha de
modificacion. Sin embargo contamos con software especializado que nos permite
llevar un adecuado control de versiones de nuestros archivos de forma automatica

y mas sencilla.

Pero, ¢para qué me sirve tener un control de versiones?. Un control de
versiones es sumamente importante, ya sea cuando trabajemos en forma
colaborativa o de manera individual, el control de versiones nos da las siguientes

ventajas:'"

* Automaticamente contamos con el historial y la evolucion del archivo. Es
decir, por cada cambio que se realice al archivo, existira una anotacién
diciéndonos, quién lo hizo, cuando lo hizo, qué cambio hizo y por qué lo

hizo.

110 o'Sullivan Bryan, Mercurial: The Definitive Guide. http://hgbook.red-bean.com/read/how-did-we-
get-here.html. (vi:26 de Septiembre de 2011)

111 [ g¢. Cit.
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* Cuando estamos trabajando de forma colaborativa, aplicaciones de control
de versiones simplifican en gran manera el trabajo en equipo. Por ejemplo,
si se hicieron cambios simultdneamente en un archivo y estos son
potencialmente incompatibles, el control de versiones nos ayuda a
identificarlos y arreglarlos.

* Una de las mas grandes ventajas es permitir recobrar antiguas versiones si
por alguna razén se cometié un error y se es incapaz de poder corregirla.

* Y como el nombre lo indica, ayuda a trabajar simultaneamente en varias

versiones de un proyecto.
Existen varias formas de identificar este tipo de programas:

* Control de revision (Revision Control, RCS).

* Software de gestidn de configuracion (Software Configuration Management,
SCM).

* Administrador de cédigo.

* Control de Version (Version Control, VCS)

Tenemos varias herramientas dedicadas al control de versiones:

SUBVERSION

Es la herramienta de control de versiones mas popular en el mercado y
desarrollada para remplazar a la herramienta CVS (no confundir con la abreviatura
de control de versiones), la cual mantiene una arquitectura centralizada de cliente-

servidor.

GIT

Es una herramienta de control de versiones desarrollada para manejar los
desarrollos del kernel de Linux. Sale sobrando decir que su rendimiento en
sistemas Linux es formidable, sin embargo en Windows su rendimiento no es tan

envidiable en comparacion a otras herramientas de control.
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CVsS

Es probablemente la herramienta de control mas usada en todo el mundo.

Asi como subversién, también cuenta con una arquitectura cliente-servidor.

MERCURIAL

No es una herramienta tan popular como subversion, ya no es tan visual y

sus comando son directamente en consola, sin embargo guarda un gran

rendimiento en cualquier sistema, inclusive Macintosh ademas de tener gran

ventaja sobre otros en su manejo de versiones.

Escoger una herramienta adecuada dependera de la experiencia de cada

equipo de desarrollo, no existe la herramienta de control de versiones que se

adecue a todas las necesidades. Para el caso del desarrollo por el Templo de

Lourdes se decidio utilizar Mercurial como herramienta como control de versiones

para el proyecto.

Entre las ventajas que se encontraron para decidir utilizar Mercurial fueron:

Facil instalacion en los sistemas operativos mas populares. Windows, Linux
y Macintosh. Necesario al menos en dos de los tres sistemas para el
proyecto.

Facilidad de los comando de uso.

Detalladas revisiones de control, como los ‘benchmarks’ (puntos de
referencia).

Facil uso de importacién y exportacion de historiales de control de
revisiones de otros servidores.

Los repositorios creados con mercurial no necesitan mantenimiento.

Incluso Mercurial puede importar historiales de revision de CVS.

Ademas de las ventajas anteriores, si deseamos exportar nuestro desarrollo

a otro herramienta de control de versiones, cuenta con un comando ‘convert’ que
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nos permitira exportar nuestro historial de revisiones a las siguientes herramientas:
Subversion, CVS, GIT, Darcs.

CONTAR CON UNA HERRAMIENTA DE CONTROL DE VERSIONES NOS AHORRARA
MUCHO TRABAJO, YA QUE TENDREMOS CONTROLADO TODO EL HISTORIAL Y
EVOLUCION DE NUESTRO PROYECTO. INCLUSO CONTAMOS CON HERRAMIENTAS
EXTRAS COMO INSERCION DE CODIGO VIA REMOTA O CONSULTA DE AVANCES VIA

INTERNET.
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