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Este articulo sintetiza la experiencia en pro-
gramacién visual adquirida durante los dltimos
afios por el grupo de investigacién IDECA (in-
vestigacién y desarrollo de contenidos audiovi-
suales) en el desarrollo de proyectos audiovi-
suales y videojuegos. Para ello, nos sumergimos
en el proceso de creacién de un videojuego a
través del andlisis de dos de los principales en-
tornos de desarrollo basados en programacién
visual Blender y Unreal Engine. Por medio
del estudio del funcionamiento de los Bloques
de légica utilizados en Blender, y del sistema
nodular de Blueprints empleado por Unreal
Engine, observaremos cémo la programacién
visual se ha convertido en el referente dentro
del desarrollo de videojuegos. Analizaremos y
compararemos las similitudes y diferencias en-
tre ambos entornos, con el fin de comprender
ante qué proyectos utilizar cada uno de ellos
con mds garantias de éxito.

‘This article synthesizes the experience in visual
programming acquired during the last years by
the research group IDECA (research and deve-
lopment of audiovisual content) in the develop-
ment of audiovisual projects and videogames.
To achieve this goal, we dive into the process of
creating a video game through the analysis of two
of the main development environments based on
visual programming Blender and Unreal Engine.
By a detailed study of the methodology and pro-
cess used on Blender logic bricks and the Unreal
Engine nodular system of Blueprints, we will de-
fine how visual scripting has become the referen-
ce in the development of videogames. To achieve
this goal, we will analyze and compare the simi-
larities and differences between both frameworks,
in order to understand which framewok is better
to guarantee success.
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El interés que suscitan los videojuegos hace
que cada vez mds personas quieran dedicarse
a este sector en sus apartados mds creativos o
técnicos. Curiosamente, tal y como sefiala Ca-
sey O’Donnell en su libro Dewveloper’s Dilemma:
The Secret World of Videogame Creators (2014), la
labor del disefiador de videojuegos es un tra-
bajo casi invisible y se encuentra eclipsada tras
los grandes nombres de los editores y desarro-
lladores que los distribuyen. O'Donnell aborda
en su obra cémo la capacidad de jugar con los
sistemas subyacentes, tanto técnicos como con-
ceptuales y sociales, es el nicleo de la prictica
creativa y colaborativa, resultando fundamen-
tal para la nueva sociedad que estd por venir
(O’Donnell, 2014: 128). No obstante, el de-
sarrollo de un videojuego es un proceso com-
plejo que requiere de consistencia y un flujo de
trabajo sélido. Esto ha propiciado un uso cada
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vez mds extendido de metodologias de progra-
macion visual en el desarrollo de videojuegos. A
continuacién, analizaremos los distintos méto-
dos de programacién visual que se emplean en
algunos de los principales “framework” para el
desarrollo de videojuegos.

Un videojuego es una aplicacién interacti-
va orientada al entretenimiento que permite
simular experiencias en una pantalla o dispo-
sitivo electrénico. Los videojuegos se diferen-
cian de otras formas de entretenimiento, como
son las peliculas, en que deben ser interactivos
y, por lo tanto, los usuarios deben relacionarse
con el contenido. Para ello, es necesario utilizar
un dispositivo de entrada mediante el cual se
envian 6rdenes al dispositivo principal que re-
produce el videojuego, y estas se ven reflejadas
en una pantalla con una accién generada por el
juego como respuesta.
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Los videojuegos pueden ser muy distintos
entre si, tanto en complejidad como en calidad
grificay en temitica. De la misma forma que en
el cine y la musica, existe una larga y compleja
lista de géneros y subgéneros. Los videojuegos
forman parte de nuestro entretenimiento des-
de pricticamente el inicio de la informatica. Al
principio, eran analdgicos y consistian mds en
juegos adaptados al formato de video que a lo
que actualmente conocemos como videojuego.
Sin embargo, hoy en dia son capaces de compe-
tir con las mejores producciones de cine y son
plenamente digitales.

La metodologia més simple para un disefiador
que quiera desarrollar un videojuego es la pro-
gramacién visual, que consiste en la utilizacién
de nodos y la capacidad de dichos nodos de inte-
rrelacionarse para definir comportamientos en el
motor del juego. Estos nodos tienen como fina-
lidad presentar un entorno de desarrollo visual

que no requiera de conocimientos concretos en
programacién. A continuacién, analizaremos
los métodos, herramientas y posibilidades que
ofrecen los principales entornos de trabajo para
el desarrollo de videojuegos por medio de la de-
nominada programacién gréfica.

Cuando hablamos del motor de videojuego,
nos referimos a una serie de rutinas de progra-
macién que permiten el disefio, la creacién y
la representacién de una aplicacién interactiva
con fines lidicos. Del mismo modo, existen
motores de juegos que operan en diferentes
plataformas, como consolas o sistemas opera-
tivos. La funcionalidad basica de un motor es
proveer al videojuego de un sistema de render
para los gréificos, que permita al mismo tiempo
la deteccién de colisiones, sonidos, la ejecucién
de animaciones, proporcione unas rutinas de
inteligencia artificial, facilite el acceso a redes,
se encargue de la administracién de memoria y

Fig. 1. Fotografia de Bertie the Brain, juego de video presentado en la exposicion nacional de Canadé de 1950 procedente de

la revista LIFE.
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que ademds permita hacer todo esto en tiempo
real. El proceso de desarrollo de un videojuego
puede variar notablemente en funcién del mo-
tor que se utilice, las posibilidades que ofrezca y
la metodologia que empleemos.

Los videojuegos recrean entornos y situa-
ciones virtuales en los que el jugador puede
controlar uno o varios personajes para alcanzar
objetivos, por medio de las reglas y mecanicas
de juego que cree el disefiador. Estas mecdnicas
son el elemento mds complejo de desarrollar en
un videojuego y, para su uso, deberemos interac-
tuar con el juego mediante dispositivos de en-
trada y salida, siendo entre los primeros los mas
habituales dispositivos como un teclado, ratén o
un gamepad y entre los segundos, dispositivos
como el monitor y la television, entre otros.

Los videojuegos en otro tiempo considerados
juguetes para nifios y desarrollados por uno o
dos programadores en los sétanos de sus casas
han evolucionado hacia formatos que implican
tanto a varias de las empresas y distribuidoras
mids importantes del mundo como a grupos de
desarrolladores independientes. Su desarrollo
involucra profesionales en campos tan diversos
como disefio, informdtica, musica o mercado-
tecnia. Su importancia es tal que su impacto y
evolucion se traduce incluso en marcos legisla-
tivos que tienen como objetivo dar respuesta a
sus propios efectos (Gonzilez, 2017).

En los videojuegos arte, ciencia y tecnologia
confluyen, en un conglomerado de habilidades
y conocimientos procedentes de distintas dis-
ciplinas, desde ciencias formales hasta ciencias
sociales que van mads alld del tipico proyecto
de programa, e implican al mismo tiempo la
creatividad y la imaginacién. Un videojue-
go combina elementos de narracién, mdsica,
animacién, psicologia, estrategia e incluso de-
porte en un producto, cuyo uso puede volverse
tan competitivo como un deporte profesional
(Alvarez, 2017). En la era que Dille y Zuur
definieron como “primitiva” (2007: 38), cual-
quier persona podia aprender a programar
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un videojuego si se disponia de un ordenador
personal y conocimientos de programacién
basicos. Producir un juego en aquel momento
no requeria de mds de dos personas y un par
de meses de trabajo. La competencia posterior
unida al uso que la sociedad hace de los video-
juegos ha derivado en unos equipos de trabajo
que actualmente pueden superar el centenar
de miembros en un solo videojuego comercial,
y que los proyectos pueden durar hasta diez
afios como en el caso de The Last Guardian
(Fumito Uheda, 2016).

Pero esto no ha impedido que a su vez se dé
un fenémeno sorprendente y es que, aunque la
cantidad de recursos y tiempo necesarios para la
realizacién de un videojuego son cada vez ma-
yores, la cantidad de videojuegos producidos no
deja de aumentar. Como muestra sefialar que
plataformas de difusién y venta de videojuegos
como Steam publicaron 7.762 juegos en 2017:
una media de 21,26 juegos por dia durante todo
2017 con un crecimiento del 38% con respecto
a al afio anterior (Mdrquez, 2018), esperandose
incluso cifras mayores para los préximos afios.
La causa de este fenémeno seguramente se en-
cuentre en la cada vez mis habitual utilizacién
de la denominada como “programacién visual”
en el desarrollo de videojuegos.

01

La programacién visual

Sea cual sea la plataforma utilizada para el
uso de la metodologia de programacién visual,
siempre se basard en una propuesta similar cen-
trada en el uso de funciones preconfiguradas
que permiten definir procesos complejos. Di-
chas funciones reciben diferentes nombres en
funcién del programa utilizado siendo algunos
ejemplos los “Blueprints” utilizados en Unreal
Engine, visual Scripting en Unity o los bloques

de 16gica usados en Blender Game Engine.
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La principal cualidad de estas funciones es
que no requieren de ningdn tipo de conoci-
miento previo en programacién para su uso,
siendo en todo caso mucho mds importante
un pensamiento 16gico y tener claro lo que se
quiere lograr en lugar de un conocimiento pro-
fundo de programacién. Esto los convierte en
la forma idénea de aproximacién al desarrollo
de videojuegos, especialmente desde las dreas
de conocimiento mds alejadas de la ingenieria
y la informadtica, como puedan ser el arte o las
humanidades.

A continuacién, analizaremos dos de las
plataformas de desarrollo mds interesantes
que emplean métodos de programacién visual
para el desarrollo de videojuegos. Por un lado,
Blender, software minoritario en el desarro-
llo de videojuegos empleado en producciones
més independientes como Yo frankie (Barton,
C. et al.; Blender Foundation, 2008) y Unreal
Engine, plataforma mucho mds implantada a
nivel profesional y empleada en grandes éxi-
tos recientes de la industria como Gears of War
(Epic Games, 2006) o el reciente Rime (Tequila
Works, 2017).

02

Blender y los bloques de l6gica

En Blender denominamos 1gica del juego a
todos los comportamientos y eventos que suce-
den dentro del motor de render de videojuegos
incluido dentro de Blender. Esta 16gica puede ser
definida utilizando el lenguaje Python, o por me-
dio de alguno de sus 38 bloques de légica. Estos
bloques representan funciones predefinidas en
Python con la finalidad de agilizar el desarrollo de
videojuegos (Fig. 2) en Blender existen tres tipos
basicos: sensores, controladores y actuadores (Ro-
que, 2015: 48) y pueden ser definidos, ajustados
y combinados para crear multiples tipos distintos
de interacciones en un videojuego (Fig. 2).

Los sensores son los bloques de 1égica encar-
gados de detectar eventos (“input”) como una
colisién, una pulsacién de tecla o el movimien-
to del ratén. Por el contrario, los controladores
se encargan de procesar los distintos eventos
que se producen y determinar qué actuadores
deben activarse para responder a una situacién
concreta. Finalmente, los actuadores son un
tipo de bloque de salida y tienen por objetivo
realizar acciones.

Los enlaces (Fig. 3) representan la direccién
del flujo légico entre los objetos. Los bloques
légicos sélo se pueden conectar de una forma
determinada, siendo esta de sensores a contro-
ladores, y de controladores a actuadores. No
obstante, los nodos de recepcién de cada bloque
légico pueden recibir multiples enlaces de en-
trada, obteniendo de esta forma conexiones de
tipo uno a muchos, y propiciando de esta forma
que una sola accién genere multiples reacciones
en cadena.

03

Unreal Engine 4

Este motor, empleado en algunos de los vi-
deojuegos mds importantes de la actualidad
como Playerunknown’s Battlegrounds (Bluehole
Studio, PUBG Corporation, 2017) o Fortni-
te (Epic Games, 2017) se distribuye de forma
pseudo gratuita desde 2015. Aunque en un
primer momento estaba orientada a desarro-
lladores, la flexibilidad de su licencia propicié
que cualquier usuario pudiese obtenerlo y crear
sus propios videojuegos o escenarios, y como
consecuencia ha obtenido una gran populari-
dad dentro de la industria. El Gnico requisito es
que los desarrolladores que usen Unreal Engine
como motor en sus videojuegos deben abonar
a Epic Games, en concepto de desarrollo del
programa, un porcentaje de las ganancias que
genere. Con este motor grifico podremos crear
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Fig. 3. Ejemplo de conexién estandar entre bloques loégicos.
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Fig. 4. Vista del contenido -Mesh- de un “Prefab” o “Blueprint’ en este caso una puerta.
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videojuegos con una gran variedad de niveles
de complejidad desde plataformas 2D, juegos
AAA o incluso videojuegos para mévil o rea-
lidad virtual.

En Unreal Engine, cuando hablamos de 16gica
del juego, nos referimos a los comportamientos
y eventos que suceden dentro del motor durante
el juego. Esta 16gica puede ser creada utilizando
el lenguaje de programacién C++ o por medio
de "Blueprints". Los “Blueprints” representan
plantillas o prefabs de objetos (Fig. 4) similares
a los Game kits empleados en otras plataformas
(Roque, 2018: 143) y funciones predefinidas en
C++, con la finalidad de agilizar el desarrollo de
videojuegos en Unreal (Fig. 4).

Unreal tiene cientos de los denominados
"Blueprints”, que consisten en un sistema de
desarrollo simplificado basado en el concepto
de utilizar una interfaz basada en nodos (Fig. 5)
para crear interacciones entre los elementos del
juego. Debido a esto y a su capacidad de replicar
comportamientos en objetos diferentes, entre los
usuarios de Unreal Engine es frecuente entender
los "Blueprints" como plantillas de comporta-
miento. Este sistema es muy flexible y potente,
ya que brinda a los disefiadores la capacidad de
utilizar virtualmente toda una gama de concep-
tos y herramientas que generalmente solo estin
disponibles para los programadores (Fig. 5).

Al contrario que en Blender, donde los blo-
ques de légica estin vinculados a los objetos,
en Unreal Engine los nodos que utilizamos
en los "Blueprints" pueden aplicarse a objetos
o al nivel activo. En el primero de estos casos,
se denominardn "Blueprint Class”, una clase de
"Blueprint" ideal para hacer objetos interacti-
VOs como puertas, interruptores, articulos reco-
lectables y elementos del entorno. Mientras, los
denominados “Blueprint Level” se encuentran
vinculados al nivel en ejecucién en ese mo-
mento y se suelen utilizar para interactuar con
objetos y otros "Blueprint" de forma personali-
zada dentro de ese nivel o entorno. Se emplean
principalmente en situaciones como la creacién

de cinemadticas y administrar eventos concretos
como el cambio de nivel, los puntos de control
y guardado, o en otros procesos relacionados
con la interfaz de usuario y la optimizacién del
videojuego.

Conclusiones

Como hemos podido observar a lo largo de
este articulo, tanto Blender como Unreal engi-
ne incorporan importantes herramientas de la
programacién visual aplicadas al desarrollo de
videojuegos. Podemos concluir que desde un
punto de vista metodoldgico no existe una gran
diferencia entre ambas plataformas, limitin-
dose sus diferencias al alcance de las funciones
predefinidas en cada motor y a la complejidad
de las mismas. En ambos casos, hemos podido
observar que si bien el desarrollo de videojue-
gos estd migrando hacia la programacién visual,
todos los flujos de que emplean esta metodo-
logia se apoyan en lenguajes de programacién
como Python o C++ (Thorn, 2014: 8).

Otra de las observaciones que podemos ha-
cer es que, por su simplicidad, resulta mds in-
teresante y rdpido desarrollar por medio de
bloques de légica y Blender aquellos proyectos
que requieran de un desarrollo basico de fun-
cionalidades, y cuando debamos cefiirnos a
planificaciones temporales muy ajustadas. Por
el contrario, debido a la gran capacidad de in-
teraccién existente entre los diferentes nodos
de Unreal Engine, si disponemos de tiempo
suficiente o nos enfrentamos a un proyecto que
requiera del desarrollo de funcionalidades mds
avanzadas o especificas, observaremos cémo el
desarrollo del videojuego serd mucho mds dgil
en Unreal Engine.

Finalmente, podemos deducir a la vista de es-
tos datos que, aunque todavia no se encuentre a
nivel técnico al nivel de soluciones de caricter
privativo como Unreal Engine, el hecho de que
Blender se distribuye bajo licencia GPL y que

permite la explotacion comercial sin limitaciones



(Blender Foundation, 2000) de cualquier pro-
yecto, al contrario que los motores comerciales,
lo convierten en una alternativa mds que viable
e interesante para el desarrollo de videojuegos,
especialmente en el caso de pequefios estudios
que cuenten con presupuestos muy ajustados.
Por el contrario, la actual licencia combinada
con las capacidades técnicas avanzadas que
ofrece Unreal Engine lo convierten en la me-
jor plataforma actual para el desarrollo de un
videojuego empleando programacién visual,
siendo su sistema basado en "Blueprints” la
forma mds potente y efectiva de desarrollar un
videojuego.
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