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EDITORIAL

ace unos dios coincidi en un céntrico

restaurante madrilefic con una perso-

na muy ligada al sector de la distribu-
cién informética. la cuestién que nos plante-
amos es la que Oltimamente se viene
repifiendo en este mundillo: lo enorme reper
cusién de las grabadoras CD en el mercado
de los juegos.

Por esto, los distribuidores, la BSA y la SGAE
estan poniendo el grito en el cielo. Y con
razén. las revistas especiclizadas no son aje-

‘a esta ci fancia y una propuesta que
: i la necesidad

comprar un jUego s
firarse piedras contra el misi
molivo muy simple: los program
os no son maquinas. Son personas como el
esto de los mortales. Comen, beben, salen
con su pareja y fienen en la mayoria de las
ocasiones una E:Jmilio gue mantener. Si pirate-
amos su trabajo, no podré seguir viviendo
mas de lo mismo y se acabaron los juegos, a
no ser gue millonarios como Romero o Gates
se dediquen a programar gratis; cosa dudo-
sa segin mi punto c?e vista.

Una solucién seria abaratar el precio de los
juegos, como ocurrié en la Olfima época del
Spectrum. A nivel usuario es la mejor opcion,
pero para que pueda rentabilizarse el enor
me coste que supone el desarrollo de un
juego de calidad, es necesario vender
muchos juegos, mas de lo que se vende
ahora. Y el primer paso es eliminar la pirate-
ria para siempre. Asi potenciaremos que,
cada vez, haya méas grupos de programa-
cién entre nosotros.

parfe, sélo esperar que dishutes del
do de esta revista. No dejes de mirar
Jurado dedicado a Tie Break
J line Racer, dos juegos muy
Para ponerse el cuerpo en
3 no, el CDROM de este mes

tiempo en tu casa de lo

Por o

Angel Feo. Jiménez
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Revista para desarrolladores

Intel anuncia el acelerador de araficos 3d intel740

| ntel Corporation anuncia su nuevo chip acelerador de graficos, el Intel740. Optimizado
para el procesador Pentium Il, con AGPsets de Intel, el Intel740 es la fundacion de los
esfuerzos realizados por esta compaiiia para mejorar la experiencia visual de los usuarios
de PCs. La arquitectura HyperPipelined 3D y la potente aceleracién de video y 2D
introducen un alto nivel de realismo en el PC, para una informatica de primera categorfa,
real como la vida misma. Al tiempo que la rapida adopcion de la industria del interfaz
AGP (Accelerated Graphics Port) conducida por Intel, junto con la avanzada tecnologia
de graficos del Intel740, permiten una nueva generacion de aplicaciones profesionales y
de consumo para PC.

Sequin fuentes de Intel, el chip promete proporcionar
altas prestaciones a los desarrolladores y usuarios
finales. Esto, junto a la combinacion del Intel740 y su
s6lida implementacion en el API Direct3D estandar,
significara una mayor potencia y flexibilidad para los
desarrolladores de juegos y contenidos mas
interesantes para los usuarios finales.

El Intel740 esta disefiado para equilibrar las
prestaciones en el procesador Pentium Il utilizando
las avanzadas unidades de coma flotante de dicho procesador, asi como las altas
capacidades de ancho de banda y mejora de gréficos de los AGPsets. Esto proporciona
una experiencia gréfica rica a un precio de volumen. Esta avanzada tecnologia de
graficos es una excelente solucion para titulos 3D de nueva generacion como Quake
II, Red Line Racer, Incoming y Tonic Trouble, entre otros.

Intel ha trabajado estrechamente con una amplia gama de desarrolladores de software
para permitir contenidos de proxima generacion para el procesador Pentium Il con
AGP y gréficos Intel740. Estas innovadoras aplicaciones 3D, como la visualizacion de
datos, el CAD de consumo y los navegadores de Web en 3D, asi como los titulos DVD
de alta calidad y los nuevos juegos, que utilizan la potente aceleracion del Intel740,
contribuyen a la transformacion de la informatica en una experiencia visual
incomparable para los usuarios de PCs corrientes.

95 podran

¢ nuevo sistema
: operativo sin
i quesus

i bolsillos se

La presenfacian de Windows 38
5@ preve para el mes de mayo

eqln fuentes norteamericanas es muy posible que
Microsoft intente lanzar al mercado el ansiado

. sistema operativo el proximo dia 1 de mayo
. coincidiendo con las nuevas plataformas de Intel de

350 a 400 Mhz.

i Asimismo, Microsoft continuara con su politica de

bajo costes de actualizacion. De esta forma, todos
los poseedores
de Windows

migrar al

resientan
demasiado.
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Sumérgete de lleno en el mundo de la programacion
3D de la mano de uno de los guris espaiioles.
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crear juegos de ordenador,
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tu medida.
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Cuando la misica se convierte en algo méas que
sonido.

B orland ha anunciado el nuevo Borland C++Builder 3, la version mas reciente de su
premiado sistema de desarrollo C++. Borland C++Builder 3 es un entorno de
programacion C++ avanzado para desarrolladores de sistemas y aplicaciones. La compafiia
americana anuncié, ademds, las siguientes versiones del producto: Borland C++Builder
Client Server Suite, Borland C++Builder Profesional y Borland C++Builder Estandar.

Borland C++Builder es un compilador de C:++ ANSI/ISO de alto rendimiento que incluye mas
de 50 nuevas funciones, incluyendo funciones de programacién C++ como un gestor de
proyectos avanzado y tecnologfas de depuracion, acceso a bases de datos dimensionables
integrado, desarrollo transparente en Internet, creacion facil de controles ActiveX/ATL en un
solo paso, tecnologfas Business y Code Insight para soporte de decisiones y asistencia en
programacion automatizada, y soporte de estandares del mercado, incluyendo Microsoft
Foundation Classes 4.2 (MFC), Biblioteca de Objetos Windows (OWL), Biblioteca de
Componentes Visual (VCL) y Standard Template Library 2.0 (STL).
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05 principios de |2 animacin

ICados a videojueqos

D esde hace décadas, los estudios de
animacion de Walt Disney han
investigado la manera de dotar a sus
personajes de gracia, naturalidad y “vida”.
Los resultados de estos estudios han dado una
serie de principios para la animacion, que
pueden aplicarse tanto a la animacion
tradicional, 2D, como a las técnicas 3D. De
estos principios podemos destacar diez que
veremos a continuacion.

SQUASH AND STRETCH

Aplastar y Estirar: Es, sin duda, el primer
principio que tenemos que dominar. Una
caracteristica que deben aportar los animadores
a sus personajes es masa y flexibilidad. Gracias
a estas dos caracteristicas, cualquier personaje
con “vida" se deformara en su movimiento,
pero teniendo en cuenta que no cambiard su
volumen. Un personaje que ha sufrido squash
presentara su forma achatada (en horizontal),
mientras que stretch, por el contrario, muestra
una forma alargada (en vertical). Pongamos
algunos ejemplos: imaginemos una pelotita de
goma que queremos animar, Si Unicamente
movemos una esfera por la pantalla, no
parecera realmente una pelota botando.
Tendremos que aplicar el concepto de squash
cuando toque con el suelo, y stretch cuando
salga impulsada hacia arriba. Para hacer esto
hay que recordar que no debemos variar el
volumen del objeto. Imaginemos ahora un
canguro saltando. El squash ahora no debera
deformar al canguro; bastara con encoger sus
patas traseras, bajar un poco la espalda y, para
el impulso hacia arriba, estirar las patas y erguir
la espalda. Imaginemos ahora una bala de un
cafién. Cuando salga del cafion, para dar mas
efecto de movimiento, deberemos aplicar un
stretch debido a la gran fuerza a la que se ve
sometida la bala.

TIMING

Temporizacion: Es la fuerza que actta detras
del movimiento; es decir, la rapidez con que
transcurrira la accién dependiendo de las

La animacion de escenas y personajes es una parte muy
importante de un videojuego y, a veces, se descuidan
algunos detalles, y las animaciones “pinchan” en algunas

partes. Y es que debemos tener clara la idea que animar no
es “mover”, sino mas bien dar “vida".

caracteristicas fisicas de los personajes, que
deberan aparentar tener peso y musculatura
(o volumen si es un objeto). Este es un punto
critico para que la animacion parezca real. De
esta forma, dos pelotas que inicialmente
pueden parecer iguales, con el mismo
volumen, si las animamos para que caigan
desde una misma altura y le aplicamos
distinto timing, parecera una distinta de otra
(caeré antes; parecerd més pesada).

ANTICIPATION

Anticipacion: No es suficiente con poner una
animacion; debemos estar sequros que
nuestra animacion va a ser entendida por todo
el que la vea. Esta parte tiene que estar muy
trabajada y se deberd dedicar bastante tiempo
en conseguir una “anticipacion” realmente
buena. Para ello, disponemos del story-board
(del cual hablaremos en proximos articulos).

Cuando animemos cualquier
cosa, deberemos incluir
acciones secundarias respecto
de una accion principal, asi
lograremos un mayor realismo

Cuando tengamos el modelo de story-board
elegido, elaboraremos la animacion y se la
ensefiaremos a diferentes personas que no
sepan en un principio nada sobre ella.
Después, podras preguntarle qué han visto en
la animacion y si la comprenden, la
“anticipacion” es correcta. Esto nunca debera
llevarte a hacer animaciones para nifios, pero

ame’s p

es muy importante preparar al espectador
para la accion que va a venir. Pongamos un
ejemplo: imaginemos que en una secuencia
de animacion queremos que el personaje
principal piense gastarle una broma a otro (la
broma consistira en poner pegamento en un
asiento). La anticipacion de la accién podria
ser desde ver como el personaje principal se
acerca al tubo de pegamento, o bien cémo
coge el tubo de pegamento, como echa el
pegamento en la silla 0 una “anticipacion” tan
sutil como una simple mirada del personaje
principal en primer plano a un tubo de
pegamento en segundo plano. De todas estas
posibilidades (y mas que se podrian barajar)
tendriamos que escoger la que mas gracia
tenga (combinado con que el espectador no
tenga que preguntarse: “;y que esta
ocurriendo ahora?”; simplemente que disfrute
viendo nuestro trabajo).

STAGING

Las ideas deben presentarse de una forma
clara y sin confusién al espectador. Las
acciones se deben entender, las
personalidades (muy importante en la
caracterizacion de personajes y de la que
hablaremos mas adelante) deben estar claras y
tienen que ser identificables, y las expresiones
(faciales y movimientos corporales) ser
reconocibles. El animador no debera expresar
més de una idea en el mismo tiempo, y utilizar
siempre el plano gque mas convenga (también
hablaremos de los tipos de planos
préximamente en esta seccion). En 3D, sobre
todo, la utilizacion de diferentes tipos de luces
y su buena orientacion sera decisiva.



EXAGGERATION
Exageracion: Es uno de los
principios més utilizados en
todas las animaciones. Desde
los clasicos dibujos animados,
pasando por las modernas
animaciones 3D, la exageracion
esta presente, sobre todo, en
secuencias comicas. Tanto si la
secuencia es comica como si
no, se debera utilizar la
exageracion para dar mas
viveza, mas fuerza a la
animacion.

Una caracteristica
que deben aportar
los animadores a
Sus personajes es
masa Y flexibilidad

Pero el espectador no debera
pensar que esta viendo algo
surrealista (animacion con
demasiada exageracion), sino
que la exageracion debe ayudar
a expresar la idea con mas
facilidad, asegurandonos que el
espectador comprendera la
accion. Deberemos extraer la
esencia del movimiento, y
acentuarlo para que se
entienda mejor qué esta
ocurriendo. Por ejemplo, todos
hemos visto las balas de los
cafiones en dibujos animados.
Cuando éstas tocan el suelo
explotan, sin embargo, en la
realidad no ocurre asi (se
quedan incrustadas en el
suelo). Otro ejemplo de
exageracion usado en casi
todas las animaciones son las
expresiones faciales de los
personajes.

FOLLOW THOUGH AND
OVERLAPPING

Los objetos que llevan un
movimiento no se paran de
golpe. Primero se para su parte
“lider”, y luego los elementos
subordinados a esa parte lider.
Esta es la que realmente lleva el
“peso” de la animacion, y se
movera mas rapidamente y
tardard menos en pararse que
las partes subordinadas. Por
ejemplo: imaginemos una

persona corriendo. Si queremos
que detenga su carrera, los
brazos, el pelo y otras partes
subordinadas continuaran
moviéndose y pararan de
moverse mas lentamente que el
tronco (que considerariamos
como “parte lider”). Debemos
tener en cuenta que para pasar
de una accidn a otra no hay que
finalizar una y luego empezar
con la otra, sino que podemos
empezar una accion sin haber
terminado completamente la
anterior. Imaginemos a nuestro
personaje en una batalla. Los
enemigos le disparan por todas
partes, ve un fusil y corre a por
él. No quedaria bien que
corriera hacia el fusil, parara su
carrera, cogiera el fusil, después
se tirara al suelo, apuntara con
el fusil y disparara. En este caso
lo méas conveniente serfa que el
personaje corriera, al ver el fusil
se tirara al suelo a por €l (y en el
suelo, terminara su carrera, sin
pararse previamente), mientras
coge el fusil, podria adaptar su
posicion para apuntar. Una vez
parado, empezar a disparar.

SECONDARY ACTION

Accidn secundaria: Es una
accién subordinada a otra.
Cuando animemos cualquier
cosa, deberemos incluir acciones
secundarias respecto de una
accion principal. Con esto
conseguiremos un mayor
realismo. Por ejemplo: en una
escena que sea un tiro de
baloncesto, la accion principal
sera el tiro (movimiento de la
mano, hombro, brazo, etc..). Si
solo animamos esto, la
animacion “canta”. Deberiamos
incluir acciones secundarias
como el plblico que se levanta
de sus asientos, la mirada del
jugador se eleva, el cuello se
estira, la cabeza asciende... Esto
no debe llevarnos a contar mas
de una idea principal en el
mismo tiempo, pues el
espectador no sabria donde
mirar. Més bien, debemos
acompafiar las acciones
principales con algunas acciones
secundarias (siempre que sea
posible).

Taller i

UNA PRUEBA DE SQUASH Y DE STRETCH.

SLOW IN AND SLOW ouT
Este principio habla de la
distribucion de los frames que
forman una animacion. Los
keyframes claves son los puntos
criticos de una animacion.
Imaginémonos nuestra tipica
pelotita botando. Un keyframe
clave serfa el punto més alto de
su trayectoria, y otro keyframe
clave, el choque contra el
suelo. Imaginemos ahora una
persona saludando. Un
keyframe clave (kfc) seria la
persona con la mano hacia un
lado, y el otro kfc con la mano
girada al lado opuesto. El
espacio que hay entre dos kfc
se denomina inbetweens. Los
animadores de Disney se dieron
cuenta que el espacio entre
keyframes clave no tenia que
ser constante. Si se altera este

Para saber mas

espacio y, por ejemplo,
ponemos mas frames entre los
keyframes clave extremos de un
movimiento répido,
conseguimos un movimiento
fugaz. Si, por ejemplo,
concentramos frames antes de
un keyframe clave,
conseguiremos dar la impresion
de que el personaje se esta
parando... Imaginemos al
correcaminos en la carretera; si
queremos dar la sensacion que
empieza a correr y para mas
adelante, tendriamos que
concentrar frames en el
keyframe clave inicial y final, y
dibujar pocos frames
intermedios, asi como
acompafiar a los frames
intermedios con algunas lineas
cinéticas para darle mas
impresion de velocidad.

i estéis interesados en profundizar sobre este tema, 0s
recomendamos, sobre todo, el libro de Walt Disney “lliusion of Life”. -

Podéis buscarlo en grandes bibliotecas o pedirlo de encargo (ya que
‘es dificil de encontrar), creemos que s6lo esta publicado en inglés, y

 su precio es algo elevado. De cualquier forma es la referencia

bibliografica basica que conocen todos los animadores profesionales;
asi pues es muy aconsejable. También os aconsejamos algunos
articulos del Sigart Bulletin (Volumen 8 de 1997, que recoge los
ndmeros del 1 al 4), como el escrito por Tom Porter y, _
especialmente, el articulo de John Lasseter “Principles of Traditional
Animation Applied to Computer Animation” de la publicacion

 Computer Graphics (21-24) del mes de julio de 1987. Ambos en

inglés. En los primeros nimeros de la publicacion 3D World (de
nuestra editorial), Daniel Martinez hace un vasto repaso de los
principios de animacién aplicados a las 3D.

>
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NUESTRO PERRITO OS SALUDA.

ARCS

Si observamos la naturaleza,
muy pocos movimientos van en
linea recta. Lo natural son
movimientos curvos
(normalmente arcos). En los
programas de animacion por
ordenador normalmente
manejamos trayectorias rectas.

Una cosa que tiene
appeal es una cosa
que te gusta ver,
que te sientes
comodo de ver

Pues bien, eso no debe hacerse,
sino que debemos esforzarnos
por hacer trayectorias mas o
menos curvas (segln necesidad
del movimiento) pero nunca (o
en muy contadas ocasiones)
trayectorias rectas, ya que
disminuye la sensacién de
naturalidad del movimiento.

APPEAL

Su traduccion al espafiol es
atractivo. Una cosa que tiene
appeal es una cosa que te gusta
ver, que te sientes cémodo de
ver. Las animaciones pueden
estar faltas de appeal cuando el
dibujo es malo, o cuando
hemos descuidado algunos
aspectos. Algunos fallos de los
mdas comunes son poner al
personaje principal con los
brazos y las piernas en la
misma posicion, que la cara sea
simétrica respecto de la nariz,

olvidar las articulaciones de los
brazos y las piernas asi como el
balanceo del cuerpo el
cualquier movimiento...

CONCLUSIONES

Estos 10 principios son
aplicables a todas las
animaciones que forman un
juego. Si bien algunos principios
(como anticipation) estan
destinados a ciertos tipos de
juegos (como aventuras
graficas, y juegos con grandes
secuencias de animacion o
animaciones a pantalla
completa entre fase y fase),
todos se deben tener en cuenta
para las animaciones
individuales de los personajes
(conjunto de sprites) y demas
elementos que formarén el
juego. Teniendo en cuenta estos
principios, nuestras animaciones
ganaran muchisimo sin tener
que mejorar nuestro nivel de
dibujo, siempre gue no
olvidemos aplicarlos en todas las
animaciones que hagamos.

Un elemento que muy pocas
veces se tiene en cuenta a la
hora de animar un personaje es
dotarle de cierta “vida”. Un
personaje bien animado gana
mucho, pero si no le definimos
una personalidad y una forma
de pensar, no parecera que esta
vivo y, de esta forma, la
persona que vaya a jugar a
nuestro juego, no “sentira” el
personaje como si fuera real.
Un ejemplo de buen hacer en
este aspecto son todas las

peliculas de Walt Disney, y para
mencionar un juego
pondremos como ejemplo la
saga de los “Larry”.

Estos 10 principios
son aplicables a todas
las animaciones que
se incluyen en un
videojuego

En cualquier grupo de
desarrollo se deben hacer
reuniones entre los miembros
para discutir diferentes
aspectos de la obra que van a
crear. Uno de los que primero
deberfan tratarse es la
personalidad de los
protagonistas que intervengan
en el juego. Al principio, puede
parecer una pérdida de
tiempo, pero es una parte muy
importante y a la que se le
deben dedicar bastantes
reuniones. Como todos
sabemos, no anda igual un tio
muy chulo por un paseo con
chicas guapas, que una
persona deprimida u otro
“cabreado”. Si nuestro
personaje es, por ejemplo, un
tipo que se enfada por todo y
le dan miedo las cucarachas,
en el juego, estard enfadado,
andara decisivamente por
todos los escenarios,
empujando a otros personajes,
destrozando todo y si ve una
cucaracha, se pondré a
temblar, se subira a una silla...

ESTE PERSONAJE POSSE UN GRAN ATRACTIVO.

Asi, deberemos evitar que
nuestros personajes queden
s0sos, sin “vida”. Debemos dar
a entender no simplemente que
el mufiequito se mueve, sino
que ese conjunto de pixeles
tiene un cerebro, que siente,
que tiene su personalidad. Una
muestra espléndida de esto
podemos verla en Toy Story; los
personajes Woody y Buzz
tienen su personalidad, su
forma de actuar ante diferentes
situaciones y el pablico tiene
una disposicién distinta con un
personaje y otro. Este es el
objetivo a conseguir por
cualquier animador. Ademis, si
dotamos a nuestro personaje
de una serie de debilidades y
defectos, consequiremos mayor
efecto de realismo (el ideal de
fuerza, belleza, valentia en un
personaje puede producir el
efecto contrario al buscado; el
espectador perderd interés ante
el tipico personaje que ha visto
mil veces en muchos juegos).
Debemos cuidar también la
forma de contar la historia. En
grandes secuencias de
animacion es IMPRESCINDIBLE
la elaboracién de un Story-
Board entre todos los miembros
del grupo de desarrollo
(principalmente, disefiador,
grafistas, animadores y
musicos). De este aspecto, junto
con una descripcién de los tipos
de planos y su utilizacion,
hablaremos en el proximo
ndmero del suplemento Game
Developer. &
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