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Crean una herramienta para
mejorar los juegos de estrategia

iyt
SALAMANCA
El investigador de la Universidad
de Salamanca Eduardo Sdnchez
Escudero ha creado una herra-
mienta informdtica que pretende
facilitar el desarrollo de los video-
juegos de estrategia. La innova-
cidn consiste en un motor de grd-
ficos cuya principal virtud es inte-
grar partes del desarrollo de estos
productos que suponen un gran
coste de tempo y dinero para las
empresas que los fabrican,
Buena parte del proyecto se
ha basado en la aplicacién de con-
ceptos de inteligencia artificial a
los juegos de estrategia que se
desarrollan en tempo real, segtin
ha explicado a la agencia Dicyt

Sinchez Escudero, que ha traba-
jado en esta idea con la ayuda del
profesor Ivan Alvarez Navia, del
departamento de Informitica y
Automitica de la institucién aca-
démica salmantina. La idea ha
obtenido el premio al mejor Pro-
yecto fin de Carrera de Ingenierfa
Informdtica de este curso.

El motor de gréficos estd rela-
cionado con “la visualizacion de
una escena, efectos visuales o efec-
tos de postprocesado”, comenta.
Ademds, existe una parte muy
importante de creacién de entor-
nos dindmicos en el videojuego,
es decir, “entornos que estdn cam-
biando, porque se construyen y se
destruyen obstdculos”, por ejem-
plo. Los programadores tienen

Eduardo Sanchez, investigador de la Universidad de Salamanca.

que ver cdmo se van adaptando
ciertas unidades a esos cambios a
medida que el usuario hace uso
del juego. Precisamente, en este

DicyT

aspecto es donde la inteligencia
artificial aporta mds en la herra-
mienta disefiada en este proyecto.

"Todo ello son “partes costosas

en términos de rendimiento en
los videojuegos”, asegura, en el
sentido de que las empresas invier-
ten mucho capital y de que para
los informaticos suponen gran
parte de desarrollo de un juego.

A la hora de crear grificos,
“se reutiliza mucho codigo”,
afirma Eduardo Escudero, esto
es, el conjunto de las instruccio-
nes que debe seguir un programa
en su ¢jecucion, de manera que
“lo dificil no es la innovacién en
si y, de hecho, las empresas de
videojuegos tienen departamen-
tos de I+D que van desarrollando
nuevas técnicas”, indica.

Sin embargo, “la gran dificul-
tad” para esos programas resulta
en la integracion de todos los com-
ponentes para permitir la cons-
truccién del juego™ Por eso, “gran
parte del esfuerzo de mi proyecto
es la integracién de todos esos
clementos™ Il



