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+PROYECTOS

Una herramienta para disefiar
videojuegos de estrategia

Eduardo Sanchez, de la USAL, idea un motor de grficos para
Irtegrar las fases de elaboracion de juegos y abaratar costes

El investigador de la Universidad
de Salamanca Eduarde $énchez
Escudero ha creado #na herra-

mienta informética que pretende

facititar el desarrollo de los video-
juegos de estrategia. La innova-
cidn consiste en un motor de gra-
ficos cuya principal virtud es in.

tegrar partes del desarrello de.

estos productos que suponen un

gran coste de tiempo y dinero pa-
ra fas empresas que los fabrican.

Buena parte del proyecto se ha
basado en a aplicacién de con-
ceptos de intetigencia artificial a
las juegos de estrategia que se
desarrollan en tiempo real, segin
explica Eduardo Sinchez Escu-
dere, gue ha trabzjadoe en esta
idea con ta ayuda del profesor

Ivin Alvarez, del Departamento
de Informatica y Automatica de
la institucién acagérnica sal-
manting, ha obtenido el pramio a
mejor Proyecto fin de Carrera de

" Ingenieria Informitica de este

CUFS0.

El motor de graficos estd rela-
cionado con «la visualizacion de
una escena, efectos visuales o
efectos de postprocesadon, co-
menta. Ademas, existe una parte
muy importante de creacion de
entornos dinamicos en el video-
Juego, es decir, «entornos que es-
tdn cambiando, porgue se cons-
truyen y se destruyen obstacu-
los», por ejernplo.

Los programadores tienen que
ver como se van adaptando cier-
tas unidades a esos cambios a
medida que ¢l usuario hace uso
del juego. Precisamente, en este

aspecto ¢s donde la inteligencia

" artificial aporta mds en la herra-

mienta disefiada en este proyec-
HOR

Tedo eflo son «partes costosas
en términos de rendimients en
tos videojuegos», asegura, costo-
sas i ¢ sentido de que las am-
presas invierten mucho capital y
qué para fos informaticos supo-
nen gran parte dei esfuerzo de
desarrolle de un juego.

Ala hora de crear gréficos, «e
reutiliza mucho codigos, afirma
Eduarde Escudery, es decir, el
corjunto de las instrucciones que
debe seguir un programa en su
ejecucion, de manera que «lo di-
ficil no es la innovacidn en sy, de
hecho, las empresas de videojue-
gos tienen departamentos de 1+D
que van desarroilando nuevas
técnicass, indica/ Dicyt

Eduardo Ssnchez de Ja USAL. DICYT




