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Llamazares, de campaña por 'Second Life‘

MADRID.- Gaspar Llamazares se ha convertido en el primer líder nacional político español con 
presencia en ‘Second Life’. El avatar —así se llama a los personajes que recorren este mundo 
paralelo virtual— del líder de IU se llama GasparLlamazares y lleva ya varios días interactuando 
en esta sociedad, en la que podría cruzarse con los 'dobles' de, por ejemplo, Nicolás Sarkozy o 
Ségolène Royal, que también han decidido adentrarse en esta experiencia.
No es el primer político, aunque sí el primer líder de un partido político nacional, en probar esta 
forma de comunicación. Paloma Sáinz, candidata por el PSOE a la alcaldía de Oviedo, lleva ya 
semanas acudiendo a su 'sede virtual' en 'Second Life'
Ahora, cualquiera puede debatir e intercambiar opiniones 'cara a cara' también con el coordinador 
de Izquierda Unida con un simple doble clic. En este lugar, millones de jugadores de todo el 
mundo pasan sus horas libres desarrollando auténticas vidas paralelas en 3D, mientras se 
relacionan con otros personajes de una forma casi real.
La plataforma tecnológica del mundo paralelo de Second Life fue desarrollada en 2003 por la 
empresa estadounidense Linden Lab, pero la ciudad virtual -sus calles y plazas, tiendas y lugares 
de esparcimiento- son configurados día a día por sus habitantes, formando una sociedad virtual 
que cuenta hasta con su propia moneda y que puede llegar a generar incluso ingresos reales.
El lema que acompaña a Gaspar Llamazares es 'Tengo una respuesta para ti', en un claro guiño a 
'Tengo una pregunta para usted', el programa de TVE al que fueron invitados el presidente del 
Gobierno, José Luis Rodríguez Zapatero, y el líder del PP, Mariano Rajoy, y que la cadena de 
televisión pública presentó como un hito en la comunicación entre ciudadanos y políticos.
Pero IU ha querido ir más allá y ha colocado a su líder en 'Second Life' para responder a todas las 
cuestiones que le planteen los ciudadanos y explicar las principales propuestas que desarrollará 
esta formación de cara a las elecciones municipales y autonómicas del próximo 27 de mayo.
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Llamazares, de campaña por 'Second Life‘
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Las sedes del PSOE y PP 
incendiadas en Second Life

Aparecen los primeros actos de 
'kale borroka' virtual en las sedes 
del PSOE de Oviedo y el PP de 
Gijón. Tras las manifestaciones 
que tuvieron lugar los días 
pasados en Second Life, hoy las 
sedes han aparecido ardiendo en 
un acto de "kale borroka" virtual. 
Tras los actos vandálicos que han 
tenido lugar los últimos días en la 
sede del PSOE han bloqueado la 
entrada a números "avatares" 
para intentar que los sucesos se 
repitan, sin embargo los gestores 
de ambas sede no han 
conseguido evitar que aparezcan 
incendiadas.
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VIOLENCIA EXTREMA (GORE)
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ENFERMEDADES

Un niño, ingresado tras sufrir epilepsia por exceso de videojuegos

GENOVA.- En Génova lucía un sol maravilloso. Pero el domingo el aire primaveral no tenía 
encantos para Alessio, un niño de 12 años. Sólo le interesaba la luz eléctrica de la televisión y las 
trepidantes imágenes de la Playstation. Encerrado en casa, Alessio ponía sus cinco sentidos en 
superar las pruebas de Final Fantasy, su videojuego favorito, para formar parte de un mítico 
ejército que domina el mundo. 
Alessio (su verdadero nombre es otro) estuvo jugando toda la mañana. Sólo hizo dos pausas: una, 
para observar cómo su madre jugaba al ordenador; la otra, para zapear en televisión. 
Durante toda la mañana, sus ojos absorbieron un cóctel de imágenes, luces, fuertes sonidos... 
Hasta que el guerrero de Final Fantasy cayó al suelo agitándose, con baba por la boca, presa de 
una crisis epiléptica.
Asustada, su madre lo llevó a la casa de socorro más cercana y, de allí, tuvo que ser transportado 
urgentemente al hospital pediátrico Gaslini de Génova. «Epilepsia fotosensible», sentenciaron los 
médicos. 
Por la tarde, Alessio mejoró, pero los médicos no le darán el alta hasta dentro de unos días. Antes, 
sus ojos deben desintoxicarse de los videojuegos. Su única medicina: mantenerse lejos de ellos.
El pasado noviembre causó estupor el caso de un joven de Turín, de 16 años, que estaba 
recibiendo tratamiento psiquiátrico porque sufría una identificación total con el personaje de su 
videojuego preferido. 
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Los expertos de videojuegos son la antesala de las películas animadas

Una nueva técnica llamada Machinima está revolucionando la forma de realizar
películas animadas. La técnica permite utilizar algunas herramientas de los videojuegos,
como las proporcionadas por Quake y Unreal, para crear películas de animación
en el propio PC. Esto permite a los animadores, diseñadores y entusiastas de la
tecnología la creación de películas en 3D.
La técnica está siendo adoptada por los creadores y ya ha llegado a las productoras de 
Hollywood. La característica más importante de esta nueva técnica es que permite al usuario
producir películas animadas de calidad desde su propio ordenador, a partir de juegos
que pueden ser adquiridos en grandes superficies o tiendas especializadas. Esto
podría originar un espectacular crecimiento del mercado de películas animadas 
independientes, que anteriormente resultaban difíciles y costosas de fabricar.

Una referencia a esto está en “3D Game-Based Filmmaking: The Art of Machinita”,
escrito por Paul Marino (www.machinima.org)
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Influencia de los videojuegos en el trabajo

Muchas grandes compañías prohíben los juegos que vienen de fábrica en los ordenadores,
porque consideran que pueden suponer una pérdida de tiempo para sus
empleados. Sin embargo, potencialmente estos juegos podrían desempeñar un rol positivo
en el área de trabajo, según una reciente investigación realizada por científicos
de la Universidad de Utrecht, en Holanda. El estudio, que se inició el año pasado, muestra 
los efectos que este tipo de juegos tuvieron sobre sesenta empleados de una firma alemana 
de seguros en los que el equipo de científicos detectó cambios en el comportamiento y 
actitudes de trabajo. Los empleados fueron divididos aleatoriamente en dos grupos, uno al 
que se le permitió jugar a juegos durante una hora al día, y otro grupo de control al que se
le negó esta posibilidad.
Los resultados indicaron que, lejos de constituir una pérdida de tiempo, los juegos contribuían 
a incrementar la productividad laboral y hacían sentirse mejor a las personas con relación a 
sus trabajos. El Profesor Goldstein, que está conduciendo la investigación, explicó que los 
juegos podrían utilizarse como una estrategia para romper con la rutina diaria y ayudar a la 
gente a trabajar de manera más eficaz, pues proporcionan al cerebro un descanso en las 
tareas complejas de trabajo.
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Los videojuegos y la salud

El pasado mes de septiembre, en Madison Wisconsin -Estados Unidos-, más de
cien asistentes analizaron durante dos días el uso de los juegos y las nuevas tecnologías
en el ámbito sanitario. Este hecho ha permitido el desarrollo de más de 20 proyectos
basados en el uso de tecnologías interactivas y emergentes orientados a incrementar la
educación sobre la salud de la población, así como la de la práctica profesional clínica,
incluyendo la prevención de enfermedades y lesiones.
Este es otro ejemplo del hecho de que ordenadores y videojuegos no han de
considerarse solamente como herramientas de ocio. Existe un mercado en expansión
para otro tipo de aplicaciones, no relacionadas con el ocio, entre una amplia gama
de organizaciones y corporaciones. Por ejemplo, durante una conferencia celebrada
con anterioridad en San José, California, el pasado marzo, se mostraron aplicaciones
de “English Taxi”, creado por el Consulado Británico en Beijing, para la enseñanza
y aprendizaje del chino.
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Los videojuegos aumentan la relación entre personas

El Observatorio del Videojuego y de la Animación de la Facultad de Comunicación de la 
Universidad Europea de Madrid ha realizado un estudio sobre “La Influencia del 
videojuego en la conducta de los usuarios y habilidades que desarrolla en los mismos”.

La metodología seguida se ha basado en encuestas a través de Internet, siendo
la muestra final de 3.039 cuestionarios respondidos entre el 5 Noviembre y 8 de
diciembre de 2.005.

Las principales conclusiones del estudio son:
1. Los videojuegos aumentan la sociabilidad de los jugadores.
2. Un 41% de los encuestados afirma haber ampliado su círculo de amistades.
3. Los padres que juegan habitualmente comparten el videojuego con la familia un 

25,74% del tiempo mientras que, en los no jugadores mayores de 35 años, se 
establece una relación exacta entre la práctica con el videojuego educativo y la 
frecuencia de juego con familiares: un 7,83.

4. Un 53,8% de los menores de 6 años juega mano a mano con amigos y familiares varias 
veces a la semana.
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ETAPAS DE UN VIDEOJUEGO
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JEFE DE PROYECTOS

DISEÑO

PROGRAMACIÓN

GRAFISM
O

AUDIO

ETAPAS DE UN VIDEOJUEGO



“Programación de Videojuegos con Software Libre” A. Moisés Espínola Pérez

JO
R

N
AD

AS
 S

LC
EN

T 
4.

0 
(S

of
tw

ar
e 

Li
br

e,
 C

ul
tu

ra
 E

m
pr

en
de

do
ra

 y
 N

ue
va

s 
Te

cn
ol

og
ía

s)
29 FASES DE UN VIDEOJUEGO



“Programación de Videojuegos con Software Libre” A. Moisés Espínola Pérez

JO
R

N
AD

AS
 S

LC
EN

T 
4.

0 
(S

of
tw

ar
e 

Li
br

e,
 C

ul
tu

ra
 E

m
pr

en
de

do
ra

 y
 N

ue
va

s 
Te

cn
ol

og
ía

s)
30 I N D I C E

1. VIDEOJUEGOS EN LA ACTUALIDAD
- Los videojuegos y la sociedad
- Noticias de interés
- Inconvenientes
- Ventajas

2. SOFTWARE LIBRE PARA CREAR VIDEOJUEGOS
- Creación de un videojuego
- OpenGL
- Blender
- Ogre3D
- Panda3D
- Características

3. CONCLUSION
- Enlaces de interés
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31 OPENGL

DESCRIPCIÓN

- API gráfica multilenguaje y multiplataforma

- Mesa 3D: biblioteca de software libre (código abierto).
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32 OPENGL

ALGUNOS JUEGOS DESARROLLADOS EN OPENGL
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33 I N D I C E

1. VIDEOJUEGOS EN LA ACTUALIDAD
- Los videojuegos y la sociedad
- Noticias de interés
- Inconvenientes
- Ventajas

2. SOFTWARE LIBRE PARA CREAR VIDEOJUEGOS
- Creación de un videojuego
- OpenGL
- Blender
- Ogre3D
- Panda3D
- Características

3. CONCLUSION
- Enlaces de interés
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34 BLENDER

DESCRIPCIÓN
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35 BLENDER

PELICULAS
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36 I N D I C E

1. VIDEOJUEGOS EN LA ACTUALIDAD
- Los videojuegos y la sociedad
- Noticias de interés
- Inconvenientes
- Ventajas

2. SOFTWARE LIBRE PARA CREAR VIDEOJUEGOS
- Creación de un videojuego
- OpenGL
- Blender
- Ogre3D
- Panda3D
- Características

3. CONCLUSION
- Enlaces de interés
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37 OTRAS HERRAMIENTAS LIBRES

PROGRAMACIÓN DE VIDEOJUEGOS
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1. VIDEOJUEGOS EN LA ACTUALIDAD
- Los videojuegos y la sociedad
- Noticias de interés
- Inconvenientes
- Ventajas

2. SOFTWARE LIBRE PARA CREAR VIDEOJUEGOS
- Creación de un videojuego
- OpenGL
- Blender
- Ogre3D
- Panda3D
- Características

3. CONCLUSION
- Enlaces de interés



“Programación de Videojuegos con Software Libre” A. Moisés Espínola Pérez

JO
R

N
AD

AS
 S

LC
EN

T 
4.

0 
(S

of
tw

ar
e 

Li
br

e,
 C

ul
tu

ra
 E

m
pr

en
de

do
ra

 y
 N

ue
va

s 
Te

cn
ol

og
ía

s)
39 I N D I C E

1. Arboles BSP

2. LOD

3. Ray tracing y radiosity

4. Bump-mapping

5. Tecnología HDR

6. Cel Shading

7. Programación con diagramas de 
bloques
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40 1. Arboles BSP

DESCRIPCIÓN

 Arboles BSP (Binary Space Partitioning)  usa una estructura de 
datos para subdividir la escena recursivamente en dos hasta 
conseguir una representación jerárquica de los elementos de la 
misma.

 APLICACIONES:

 Agilizar la detección de colisiones.

 Representar gráficamente sólo aquellos polígonos 
que la cámara está observando.

 Disminuir el procesamiento en general (aumentar el 
rendimiento).
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41 2. LOD

DESCRIPCIÓN

 LOD (Level Of Detail)  representar un mismo objeto de la 
escena con diferentes modelos tridimensionales que se 
diferencian en el número de polígonos.

 Relacionada con la mejora del rendimiento.

 Cuando los objetos están alejados de la cámara son 
representados con pocos polígonos.

 Cuando están próximos se usan modelos con mayor detalle para 
aumentar el realismo y permitir que el jugador se centre en los 
objetos cercanos.
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42 2. LOD

DESCRIPCIÓN

 El propio engine 3D selecciona el modelo 3D que tiene que 
representar cada objeto en un instante determinado, calculando la 
distancia que hay respecto a la posición del jugador.

 Mucha distancia  pocos polígonos y textura pobre.

 Próximos  alto grado de poligonalización y multitexturas, bump 
mapping, etc.

 Lo normal  2 ó 3 modelos 3D por cada objeto de la escena.
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43 3. Ray tracing y radiosity

DESCRIPCIÓN

 Ray Tracing algoritmo para generación de imágenes 3D 
fotorrealistas en el que se calculan las trayectorias de los rayos 
de luz que inciden en la cámara provenientes de las fuentes de 
iluminación. 

 Radiosity consigue múltiple reflexiones de luz en una misma 
escena dando lugar a sombras  más suaves que parecen más 
reales. Incorpora la transmisión de energía lumínica en la escena.

 Inconveniente métodos bastante costosos debido a la enorme 
carga de cálculo necesaria.
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44 3. Ray tracing y radiosity

EJEMPLOS

Sin radiosity Con radiosity
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45 3. Ray tracing y radiosity

EJEMPLO
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46 4. Bump mapping

DESCRIPCIÓN

 Bump-mapping  técnica gráfica relacionada con la aplicación de 
texturas que consiste básicamente en proporcionar un aspecto 
rugoso a las superficies lisas de los objetos.

 Objetivo  agregar más detalle a objeto sin aumentar el número 
de polígonos, simulando relieve en los polígonos del objeto.

 Se consigue aumentar el realismo de los objetos 3D.
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47 4. Bump mapping

EJEMPLOS
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48 4. Bump mapping

EJEMPLOS
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49 5. Tecnología HDR

DESCRIPCIÓN

 HDR (High Dynamic Range)  nueva tecnología que intenta imitar 
el comportamiento del iris humano.

 Si nos encontramos en un lugar muy oscuro, el iris se abre para 
permitir la entrada a una mayor cantidad de rayos lumínicos 
todo se ilumina un poco.

 Si nos encontramos en una zona con gran luminosidad el iris se 
cierra y así evita la entrada masiva de rayos lumínicos  todo se 
oscurece ligeramente.

 Deslumbramiento  se come algunos contornos.
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50 5. Tecnología HDR

EJEMPLOS
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51 5. Tecnología HDR

EJEMPLOS
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52 6. Cel Shading

DESCRIPCIÓN

 Cel Shading  técnica que reduce los tonos de iluminación y 
sombras de los objetos 3D de un videojuego, consiguiendo un 
efecto de visualización parecido al de los dibujos animados.

 Esta sencilla técnica ha sido empleada en pocos videojuegos, 
entre los que destacan: Dragon Ball Z: Budokai 3, Dragon Quest 
VIII.

 Legend of Zelda: The Wind Walker (donde se usó una técnica 
incluso más avanzada que Nintendo llamó Toon Shading, por su 
estilo cartoon).
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53 6. Cel Shading

EJEMPLOS
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54 6. Cel Shading

EJEMPLOS



“Programación de Videojuegos con Software Libre” A. Moisés Espínola Pérez

JO
R

N
AD

AS
 S

LC
EN

T 
4.

0 
(S

of
tw

ar
e 

Li
br

e,
 C

ul
tu

ra
 E

m
pr

en
de

do
ra

 y
 N

ue
va

s 
Te

cn
ol

og
ía

s)
55 7. Programación diagramas de bloque

DESCRIPCIÓN

 En la actualidad cada vez están surgiendo más engines 3D que 
ofrecen la posibilidad de crear videojuegos en un nivel de 
abstracción superior al de la programación clásica: los diagramas 
de bloques.

 En dichos diagramas necesitamos establecer los eventos que 
provocan que se dispare el código de un determinado bloque. Por 
ejemplo, si queremos que la cámara se desplace hacia delante al 
pulsar la tecla ‘R’, sólo tendríamos que añadir un bloque de 
desplazamiento a dicho evento. 
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56 7. Programación diagramas de bloque

EJEMPLOS - BLENDER
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57 I N D I C E

1. VIDEOJUEGOS EN LA ACTUALIDAD
- Los videojuegos y la sociedad
- Noticias de interés
- Inconvenientes
- Ventajas

2. SOFTWARE LIBRE PARA CREAR VIDEOJUEGOS
- Creación de un videojuego
- OpenGL
- Blender
- Ogre3D
- Panda3D
- Características

3. CONCLUSION
- Enlaces de interés
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58 ENLACES DE INTERÉS

PROGRAMACIÓN DE VIDEOJUEGOS
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59 ENLACES DE INTERÉS

BLENDER

http://www.ual.es/personal/moises.espinola

moises.espinola@ual.es
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