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RESUMEN

El presente articulo es resultado del proyecto de grado denominado:
Desarrollo de un video juego en 3D aplicado al analisis, disefio e
implementacion de una red LAN en el nivel fisico. El cual, expone y
describe la metodologia para el desarrollo de videojuegos educativos en
3D, las funciones para el control de eventos e interacciones entre el juego
y el usuario, aplicando herramientas de distribucion libre como lo son
Blender (Disefio 3D) y lenguaje de programacion Python, fortaleciendo
el desarrollo de herramientas en el area practica del analisis, disefio e
implementacion de redes.

Palabras clave: videojuegos, LAN, Python, Blender, redes, disefo tridi-
mensional, ambiente 3D, disefio de red, analisis de red, implementacion
de una red.

Introduccion

En el desarrollo tecnoldogico del mundo es muy comun la creacion de diversos
programas que facilitan la vida a las personas —aplicativos que van desde una
calculadora hasta los disefios mas complejos de la arquitectura. Estos progra-
mas buscan hacer las cosas més sencillas al realizar las multiples tareas de una
forma mas organizada, sincronizada, controlada y con el maximo de eficacia.

NetDesigner es una aplicacion interactiva desarrollada en un ambiente tridi-
mensional, con el objetivo de fortalecer y demostrar el uso de herramientas
en el area practica del analisis, disefio e implementacion de redes. A través de
este videojuego pretendemos incentivar a los estudiantes a realizar practicas




30 una de las atracciones mas difundidas ulti-
e por los jovenes en el drea computacional: los
gos. Logrando asi, una difusion de los juegos
s como la educacion y la capacitacion; de
era, sera una herramienta practica y de ficil
i:ualquler persona que desee utilizarla. Este
disenado bajo productos de distribucién li-
izando una metodologia hibrida que involucra:
de videojuegos y disefio de redes.

iando el desarrollo del videojuego

-Ho de una aplicacion software enfocada en el
visual. Un videojuego debe funcionar en tiempo
- én todo momento mientras se estd ejecutando, el
debe estar realizando alguna tarea como: [1] di-
0s objetos, actualizar coordenadas, calcular co-
=s. independiente de si el usuario se lo pide o no,
debe estar a la espera de eventos de teclado y
¢, lo que genera un programa que este corrien-
un ciclo.

cuerdo a lo anterior podemos definir un diagrama
estructura de un videojuego dentro de su ciclo.
£

Figura 1. Estructura de un videojuego
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Teniendo en cuenta este grafico podemos definir los
conceptos principales:

Inicializacién: se inicializan todas las variables, lo que
sera usado en el ciclo del videojuego. Por ejemplo, aqui
inicializaremos la libreria gréfica, un modo gréfico, el
sistema de sonido-musica, de texto y cualquier otro
tipo de sistema necesario. Ademas se reserva memoria
para los objetos que intervienen en el juego: creacién
de estructuras de datos, carga de sonidos, imégenes y
recursos en general. También, en este proceso se dan
las posiciones iniciales de los personajes y carga de
puntajes desde un archivo.

Ciclo del videojuego: es un loop que se estara repitien-
do una y otra vez. Es aqui donde ocurre toda la accién
del juego y la tinica forma para poder salir de este ciclo
es cuando el jugador pierde, llega al final del juego o
sale del videojuego con alguna combinacion de teclas
o presionando algin botén del mouse, ete. El ciclo del
Juego consta basicamente de tres partes:

*Entrada: se obtiene desde algtin dispositivo de entra-
da (teclado, mouse, joystick, etc.) todo lo que realiza
el jugador.

*Procesamiento: se procesa toda la informacién que
se recibié en el punto anterior y se toman decisiones
a partir de los datos de entrada, es decir la légica del
Juego. Se procesa la fisica, inteligencia artificial, comu-
nicacioén de datos en red y objetos, etc.

*Salida: se muestra el resultado de la informacién pro-
cesada en el punto anterior, se actualizan los graficos en
pantalla, reproducimos sonidos y acciones, etc.

Finalizacién: por dltimo se elimina de la memoria
todos los recursos almacenados, ya sea iméagenes, so-
nidos, musica, etc. Se cierran todos los sistemas que
se abrieron en la inicializaciéon. Se guardan datos de
puntajes en un archivo y se muestra el resultado de fi-
nalizacion del juego.
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2. Desarrollo del guion del videojuego [2]

Teniendo en claro los conceptos de la estructura del vi-
deojuego pasamos al segundo paso que es la creacion
del guion del videojuego, el cual nos dara la pauta y
estructura de la historia de nuestro juego, nos indica
los personajes que estardn presentes, los escenarios, las
reglas y objetivos a llevar a cabo. En el guidn hay que
definir puntos importantes, los cuales son: el tipo de
juego a desarrollar —en nuestro caso es un juego serio
(educativo, simulacion, capacitacion)—: la descripeion
y rol del personaje principal con el cual el usuario va a
interactuar directamente. Para NetDesigner se definid
que nuestro personaje se llamaria “Kevin”.

Un aspecto importante es la definicion de la historia
que se da a Kevin al inicio del juego y lo que debe
realizar para poder ganar el mismo. Teniendo en cuenta
el guién y la estructura del videojuego podemos pasar
a su desarrollo, y para esto se llevan a cabo tres etapas
principales: el modelamiento de los escenarios, perso-
najes y objetos; la definicion de la programacion y la
unién entre la programacion y los objetos modelados.

3. Modelado del videojuego [3]

Esta etapa es puramente grafica, se disefiaron los es-
cenarios de la empresa donde ¢l personaje va a montar
la red de computadores, se modelan los objetos y los
personajes. Para el modelamiento se utilizd Blender,
teniendo en cuenta que dependiendo de la calidad de
los graficos puede reducir el rendimiento del juego. En
esta parte se utiliza el motor de renderizado de Blender
y las librerias gréficas, las cuales nos ayudan a la hora
de unir la programacién con el modelo fisico.
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Imagen 1. Disefio escenario de la empresa
de computadores

La implementacion grafica realizada en NetDesigner
tiene una calidad media que, a medida que se desarro-
116 el disefio de todos los objetos, se veia el aumento
constante de recursos de memoria que se necesitaban.
Por esta razon, se decidio optar una definicién no muy
realista; esta decision se tomd debido a que Blender
nos permite gran opcion de realismo, pero al realizar
modelados realistas se aumenta el gasto de memoria,
tornando la ejecucion y el procesamiento de graficos
del juego mas lento.

Un punto importante a tener en cuenta al realizar un vi-
deojuego es que se debe tener un alto rendimiento, sin
generar bloqueos y demoras en el tiempo de espera del
usuario. Blender nos proporciona la opcién de su mo-
tor de renderizado en tiempo real, al generar graficos
muy detallados y modelados muy realistas, el motor de
Blender demora en generar los graficos produciendo un
mayor retraso en la visualizacién.

4. Programacion del videojuego [4]

En esta ctapa se definieron todas las variables necesa-
rias para interactuar con los personajes.

NetDesigner desarrolla una situacion en la que Kevin
tiene que dialogar con los diferentes personajes para
buscar los datos e informacion necesaria que le permita
montar la red en la empresa. Ademas se define la es-




del juego en cuanto a desarrollo, interactividad
ivos, los cuales se programaron en Python [4].

Dentro del juego se definieron tres niveles o modulos:

.
|

- L Nivel 1: se defini6 la etapa de recoleccion de

mmformacion y documentos (andlisis de la red); se
definieron los documentos necesarios para que el
usuario tenga todas las herramientas para montar la
red. por ejemplo, [5] definicion de conceptos, dis-
positivos, técnicas y normas para ¢l montaje de la
red.

2. Nivel 2: este nivel involucra la adquisicion de
los dispositivos, herramientas y recursos necesarios
para la compra de los mismos. Ademds se realiza el
disenio de la red para su montaje.

3. Nivel 3: en el ultimo nivel se realiza el montaje
fisico de acuerdo al disefio elegido por el usuario y
los dispositivos comprados por €.

Nivel 1

Se definieron las principales variables y la inicializacion
¢ las librerias. Se utilizan los métodos getposition 'y get-
semsor para generar las nuevas posiciones de movimiento
22l personaje y detectar cuando encuentra un documen-
0. La inicializacion [6] de las variables que contienen
1os documentos se da de la siguiente manera:

Sle=open(“tr.txt”,”w”
file write(“i=0" + “\n”)
fle=open(“docx.txt”,”w”

En el disefio del juego se generan diferentes sensores,
los cuales, con el método getsensor determinan el cho-
gue del personaje con los distintos objetos del escena-
rio. Esto nos permite saber cuindo ha encontrado o no
un documento. Luego de determinar mediante el sensor
que el objeto ha sido encontrado, se muestra un mensaje
al usuario que le indica y le muestra ¢l documento que
ha encontrado, abriendo la interfaz, donde puede selec-
cionar los documentos habilitados para su lectura.
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A través del gamelogic se implementan métodos para
obtener los mensajes y datos en pantalla. De esta forma
manejamos los objetos y damos instrucciones.

Nivel 2

Este nivel se ejecuta cuando el usuario ha recogido to-
dos los documentos en el nivel anterior, luego del ané-
lisis de los documentos, se le presenta al usuario las op-
ciones de redes posibles para el montaje. Inicializamos
las variables que le dan dinero y continuacion al juego,
de acuerdo al presupuesto establecido para la red que
se escogid y habilitd la opcion de ir al almacén. Para la
compra en el almacén se utilizan los scripts en Python,
y se logra la validacion en la compra mostrando los
objetos comprados.

Los scripts son muy importantes porque a través de es-
tos podemos controlar el juego y darle instrucciones al
panel de propiedades de los objetos. Mediante Ia ins-
truccion “own.propiedad” conectamos los scripts con
las propiedades [2] [6].

Nivel 3

En este nivel, el usuario pone los dispositivos adquiri-
dos en el almacén y luego se procede con la evaluacién
final, que involucra los siguientes factores: tiempo, op-
timizacion de la red, recursos invertidos, dispositivos
correctos, entre otros.

La evaluacion final al usuario se muestra en una cate-
goria de cinco niveles, A, B, C, D, y E, donde A signi-
fica el puntaje mas alto y E es el puntaje minimo. Es-
tos puntajes se obtienen de los promedios de la fase de
analisis, disefio e implementacion, ademas del tiempo
gastado en el transcurso del juego.

5. Orquestador

El ejecutable llamado orquestador es una parte impor-
tante que contribuye a optimizar el videojuego, al re-
ducir el gasto de memoria. El orquestador administra
los diferentes escenarios ejecutando s6lo uno a la vez
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y cerrandolo cuando ya no se esté utilizando —se libera
la memoria para lanzar el proximo escenario. Si no se
utilizara, se consumiria cada vez mas memoria, pues
los escenarios se abririan uno tras otro, sin cerrarse el
que ya no se esté usando.

Cada escenario se comunica con el orquestador a tra- -

vés del script, enviando las variables que podemos de-
finir como verdaderas y falsas, las toma y de acuerdo a
la respuesta cierra y ejecuta el escenario.

De esta forma se obtiene el valor asociado a las claves
de los niveles:

nivell = rdict[‘Index’] #
sera ‘Done’ cuando se haya jugado y terminado el nivel.

nivel2 = rdict[‘Recepcion’].

Con esta linea se conoce si el nivel ha sido concluido o
no, y por medio de un ciclo que pregunta el estado de
la ejecucion, se van lanzando y cerrando los distintos
escenarios:

if nivl.isPositive() and sens.isPositive():
#verifica que el nivell haya sido completado satis-
factoriamente
ni=(1)
recl=(r)
rec2=(r2)
alm=(a)
salir=(s)
execute=(e)
##se dan nuevos valores a los escenarios para
ser ejecutados.
if salir==0:
exe=0
if rec2 == 0 and salir==1:
exe=3
# se determina el escenario a ejecutar.

Sino se implementa el orguestador, el gasto de memo-

ria seria superior a 2 Gb, pero gracias a su uso se reduce
aproximadamente a 800 MB.
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Basicamente la estructura del orquestador que dirige
el juego es:

Figura 2. Estructura del orquestador
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Todos los niveles tienen comunicacion con el orgues-
tador, ¢l cual recibe las variables determinantes que
envian los niveles en su ejecucion.

6. Pruebas del sistema

Aspirador de secreciones casero

Pruebas de memoria
Se realizaron durante la ejecucion del juego y su avan-
ce en el tiempo.

Presentacion

Los niveles de consumo de memoria RAM en este ni-
vel oscilan entre los 100 MB hasta un pico maximo de
250 MB aproximadamente.

Nivel 1
Los niveles de consumo de memoria RAM oscilan
entre los 178 MB hasta un pico méximo de 1.23 GB




mente, estos niveles varian de acuerdo a la
=l recorrido que realice el usuario en cada

=] 1611)
s de consumo de memoria RAM oscilan
) MB hasta un pico maximo de 350 MB
nte, estos niveles varian de acuerdo a la
recorrido que realice el usuario en cada

nacen)
de consumo de memoria RAM oscilan
s 157 MB hasta un pico maximo de 400 MB
padamente.

veles de consumo de memoria RAM oscilan
los 150 MB hasta un pico maximo de 1.23 MB
madamente, estos niveles varian de acuerdo a la
del recorrido que realice el usuario en cada
los escenarios.

wdor

miveles de consumo de memoria RAM oscilan en-

o5 20 MB hasta un pico maximo de 40 MB aproxi-
ente.

s de procesador
iveles de consumo de procesador durante la eje-
on del juego en la linea de tiempo es de:

en procesadores tipo Pentium IV y su equiva-
Jente en AMD u otros fabricantes.

= 50% en procesadores tipo Core 2 Duo y su equivalen-
- i AMD u otros fabricantes.

= Es posible realizar diferentes tareas de modo parale-
1o a la gjecucion del juego, pero el rendimiento del
equipo puede verse afectado, generando una ejecu-
¢i6n mas lenta de los procesos.
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Pruebas de disco duro
El nivel de consumo del disco duro del juego en la car-
peta de archivos C: / es de 350 MB aproximadamente.

Pruebas de software

El usuario puede interactuar libremente con el juego,
el personaje se desplaza como es deseado durante el
transcurso de la ejecucion.

Los sensores de colision del motor son eficientes pero
en ciertos momentos se presentan anomalias en su
comportamiento, como la no deteccién de la colision
o reacciones diferentes a las programadas, esto se debe
a las limitaciones del motor de Blender, las cuales no
son modificables.

7. Conclusiones

La implementacion de una herramienta alternativa a las
existentes, permite a los estudiantes fijar de forma mas
didactica algunos conocimientos relacionados al anali-
sis, disefio e implementacion de redes en nivel fisico.

La metodologia de desarrollo en el juego es resultado
de la aplicacién de una metodologia enfocada al desa-
rrollo de videojuegos y una metodologia orientada al
desarrollo del software.

El desarrollo de juegos educativos contribuye al mejo-
ramiento de la educacion, permitiendo un mayor enfo-
que en la practica de diversas areas educativas.

Podemos resaltar que, a través del juego se da una so-
lucién optima a la necesidad planteada en el mismo, a
través del marco tedrico y la documentacion incorpo-
rada en el juego.

Para la optimizacion del juego es necesario tener en
cuenta los siguientes aspectos:

Es mejor trabajar cada escenario como un ejecutable inde-

pendiente. Esto hace que el peso de cada ejecutable sea me-
nor y por consiguiente se demore menos tiempo en cargar.
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Si se va a desarrollar un videojuego complejo y se es-
pera un maximo de rendimiento, es recomendable tra-
bajar con un motor de rénder distinto como OGRE3D,
cristal space, entre otros.
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