1. Resumen de Proyectos

En este capitulo se habla brevemente de los proyectos en los que estuve involucrado
como parte de mi labor en el Departamento de ID de la DECDFI.

Los proyectos que describo son los siguientes:

e Herramienta de visualizacién de geometria analitica.

e Recorrido virtual del Salén de Actos del Palacio de Mineria.
e Aplicacién de videoconferencia.

e Practica 1 del nuevo laboratorio de geometria analitica.

Debo mencionar que desarrollé dichos proyectos en el orden en el que se encuentran
listados.

En los primeros 3 proyectos no utilicé ninguna metodologia sin embargo en el desarrollo
del dltimo participé utilizando la metodologia de desarrollo 4gil de software: SCRUM.

1.1.Herramienta de Visualizacion de Geometria Analitica

La herramienta de visualizacion de geometria analitica fue el primer proyecto en el que
participé recién ingresé a trabajar en el Departamento de Investigacion y Desarrollo.

Es una aplicacién que permite crear geometrias virtuales en tres dimensiones con la
capacidad de modificarlas en tiempo real para su observacidon y analisis para asistir en el
aprendizaje de la materia de geometria analitica.

Este proyecto tomd 6 meses en desarrollarse ya que es una misma aplicacion orientada a
3 plataformas distintas y consta de una versidn para PC, Xbox 360 y otra para Windows Phone 7.

Este proyecto se describe detalladamente en el siguiente capitulo.

1.2.Recorrido Virtual del Salon de Actos del Palacio de Mineria

Este proyecto estuvo un poco alejado de la programacién ya que utilicé Unicamente el
motor de juegos UDK para cargar los modelos del Saldn de Actos asi como crear los materiales y
hacer las animaciones requeridas para el paseo virtual, sin embargo Unreal contiene la
programacion por defecto para el movimiento dentro de los escenarios creados, por lo tanto el
salon de actos también puede ser recorrido a placer del usuario.
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Entre las caracteristicas incluidas en este paseo o recorrido virtual se encuentran las
siguientes:

e Recorrido inicial animado.

e Recorrido por parte del usuario con las teclas W, A, Sy D del teclado para moverse
y el ratdn para mover la cdmara.

e lluminacién avanzada, mapas de normales y especulares.

e Transicidn entre dia y noche.

e Efecto de profundidad de campo conocido domo Depth of Field.

e Musica de fondo tomada del contenido de UDK.

A continuacién se encuentran una serie de imdgenes del recorrido virtual animado,
seguido de una del recorrido personal, posteriormente colocaré 2 imagenes relativas al motor de
juegos UDK acerca del editor, la creacién de materiales y la programacién visual conocida como
visual scripting.

Esta es la escena representativa del recorrido virtual, donde se puede apreciar, el aguila, la

mesa y las sillas del jurado.

@ Unreal Development Kit Editor Preview (64-bit, DX11) (o o |

llustracion 1-1. Escena del recorrido virtual.
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En la siguiente imagen se puede observar el Saléon de Actos completo, asi como el efecto
de profundidad de campo utilizado tanto en el cine como en la mayoria de los videojuego actuales.

llustracidn 1-2. Escena del paseo virtual controlado por el usuario.
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En la siguiente imagen se puede apreciar el uso de UDK para disefiar niveles para cualquier
tipo de entorno virtual.

(@8] Current Levek: Persistent Level B FE A< B > BE B =2

llustracién 1-3. Interfaz del editor de niveles de UDK.
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La siguiente imagen es una captura de pantalla de la programacion visual que se utiliza en
UDK.

Window

@D +R(S T, 2% K

Cinematic Mode

out

Target

BF Sequences

Type here to seard ’
o B MineriaDiayNoche - Sequence [14]

! object: None

llustracién 1-4. Programacion visual de UDK.
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Por ultimo la siguiente imagen consta del editor de materiales de UDK en donde cree el
material para el cielo que cambia entre dia y noche.

FOo0N Qe T EEeE =

» Physical Haterial

llustracién 1-5. Editor de materiales de UDK.

El tiempo que me llevo elaborar este paseo virtual fue de 2 meses incluyendo la curva de
aprendizaje ya que anteriormente habia tomado un curso de desarrollo de videojuegos en Unreal
Development Kit impartido por la Division de Educacidn Continua y a Distancia.

1.3.Aplicacion de videoconferencia

Una pequefia aplicacién de video chat creada para una mayor aplicacion de Pizarron
Digital que estaba siendo realizado por el Departamento de Investigacidon y Desarrollo antes de ser
cancelado para darle prioridad a la nueva versién del laboratorio virtual de geometria.

Programé esta aplicacién con Flex y ActionScript haciendo uso de un script en el mismo
lenguaje encargado de realizar la conexion a un servidor Flash Media Server.

La aplicacion soportaba 20 usuarios conectados simultdneamente con un video de buena
calidad sin exigir demasiados recursos de red.

Como ya mencioné esta aplicacion era parte de un pizarron digital que podia ser
ejecutado en cualquier navegador de internet.

Desarrollé esta aplicacién en un periodo de 2 meses ya que tuve que aprender 2 nuevos
lenguajes de programacion simultdneamente ademas de entender el script de conexidn al servidor
FMS.
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1.4.Programacion del nuevo laboratorio de geometria analitica

Yo me encargué de la programacion del contenido procedural para la primera practica de
la nueva versién del Laboratorio Virtual de Geometria Analitica en Unity.

Dicha practica trata de suma de 2 vectores por el método del paralelogramo y del
triangulo, resta de 2 vectores, producto punto y producto cruz entre 2 vectores, condicion de
perpendicularidad entre 2 vectores y por Ultimo cosenos directores de dos vectores distintos.

Este contenido fue programado en C# para el motor de juegos Unity.

Los scripts que realicé hacian las siguientes acciones dependiendo de la operacién que se
fuera a realizar.

e Suma de vectores:
o Método del paralelogramo.

Modificaban la posicidon de los modelos de los 4 vectores que crean el paralelogramo y
calculaban la posicién inicial y final del vector resultante, ubicando en esas coordenadas
geométricas el modelo de dicho vector.

o Método del tridngulo.

Manipulaba Unicamente 2 vectores para formar el tridngulo con el modelo del vector
resultante cuyas coordenadas eran calculadas en tiempo real.

e Resta de vectores:

Modificaba la posicidn de los modelos de los vectores ingresados y calculaba la posicion de
las coordenadas del vector resultante.

e Producto punto:

Unicamente regresaba un escalar que se manejaba internamente, lo cual no tenia
apreciacién grafica.

e Producto cruz:

Obtenia la posicidn inicial y final del vector resultante a esta operacion y lo colocaba en el
sistema cartesiano.

e Condicidn de perpendicularidad:

En caso de cumplirse la condicién de perpendicularidad se dibujaba un indicador de dngulo
recto entre los dos vectores.
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e Cosenos directores:

Se calculaba internamente los cosenos directores de dos vectores ingresados, la suma de
cosenos directores y los angulos de los vectores con respecto a los ejes coordenados. Una vez
obtenidos estos valores se calculaba y se dibujaba el angulo entre ambos vectores y los ejes.

El desarrollo de la nueva versiéon del laboratorio virtual fue pausado hasta nuevo aviso ya
que se ordend dejarlo para utilizar la versién anterior.

La creacién de contenido en tiempo real que programé para esta nueva version demoréd
Unicamente 1 mes gracias a dos elementos:

e Mi trabajo en el desarrollo de la herramienta de visualizacion de geometria
analitica me permitié tener un buen manejo del lenguaje C#, el cual es utilizado
por Unity como ya habia mencionado, y la creacién de graficos por computadora
creados y modificados en tiempo real, lo cual era el objetivo de ese proyecto.

e Eltrabajo con el motor de juegos UDK me permitié tener una curva de aprendizaje
corta para entender el manejo del motor de juegos Unity 3. Sin embargo en UDK
no programé directamente, hice lo que se conoce como programacién visual, por
lo que si bien ya manejaba la sintaxis de C#, tuve que aprender a programar con el
lenguaje de programacién en el motor de juegos.

Con esto he terminado de describir los 4 proyectos en los que trabajé en el Departamento
de Investigacion y desarrollo y puedo enfocarme a detallar el primer proyecto que es el de la
Herramienta de Visualizacién de Geometria Analitica, el cual fue el primer proyecto en el que
trabajé una vez que terminé la carrera y me enfrenté al mundo laboral.
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