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importante de America, E3, y pierde paulatinamente importancia su

equivalente europeo, el ECTS, éste sigue celebrandose con
puntualidad e intenta mantener su importancia en esta Gltima parte del afo.
En el mes de septiembre tendra lugar, pues, en Londres. Hay compaiiias de
software de entretenimiento que han decidido no tomar parte en la muestra,
pero la mayor parte de ellas estara presente de un modo u otro.

Apesar de que cada afio cobra mayor fuerza la feria lidica méas

En estos momentos esté a punto de llegar el verdadero boom que se
produce cada afio tras las primeras semanas de septiembre. Por muy lejos
que parezcan estar, las fechas navidefias ya se asoman, sobre todo en los
mercados que en esa época del afio tienen sus mayores indices de ventas,
como el del software de entretenimiento. De modo que tenemos que
permanecer muy atentos a los juegos que podremos ver a partir de ahora.

Se esperan muchas cosas del software espafiol en estos proximos meses.
Y, para hacerse una idea de lo que puede dar de si el software de
entretenimiento que se realiza en nuestro pais, nada mejor que echar un
vistazo a la segunda parte del reportaje especial que iniciamos el mes
pasado acerca de los juegos realizados dentro.de nuestras fronteras. En
esta ocasion vemos precisamente el largo " uagtifero periodo de tiempo que
va desde el principio de los noventa hasta !
primera parte del reportaje ha sido excelgif
esta segunda parte se encuentre a la altufa §

e los juegos de la

A partir del siguiente nimero nos inva cralifent
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primera revista de PC para los desarrolladores de videojuegos

_ Revista para desarrolladores

| dejard de hacer procesadores graficos

La todopoderosa Intel ha anunciado que, en breve,
dejara de producir toda la linea de procesadores
graficos que hasta ahora venia fabricando. Es de suponer
que esta decision ha sido tomada por los pocos beneficios
que daban al gigante informatico este tipo de productos.

¥ su sucesor 754, que tenfa que salir a finales de este afio.
Un tercer chip, llamado “Mont Blanc”, también ha sido
descartado en los futuros planes de desarrollo de la compaiifa.
Todos los procesadores gréficos basados en la tecnologia
D, por la que Intel habia apostado fuertemente, se han
rtido en un fiasco comercial por la fuerte competencia a
» estan sometidos este tipo de productos.

0 producto de esta linea que Intel continuara

cializando es el chip 810. Este producto, que combina un
sador de gréficos tradicional de PC con uno de tres
siones, es el (nico que se salva de la quema. Las primeras
nes de este procesador tenian algunos problemas, pero
Intel los defectos ya se han solucionado.

Intel ha eliminado ya de sus cadenas de produccién el 752
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Nos metemos de lleno en el mundo de las
tres dimensiones para crear nuestros juegos.

o Curso DirectX ............... b

Esta seccion explicara como usar los directo-
rios de as librerias.

SR I (O AN Il

Se despide de nosotros, por el momento,
Carlos Gonzélez Morcilla,

o Mtioshans 2.8 8.0 0005 14

Vamos a hablar de los distintos filtros que
podemos usar con el programa Photoshop.

5e buscan programadores de jueqos

E | directivo George Broussard, de la compafifa 3D Realms,
busca desesperadamente programadores para el juego Duke
Nukem Forever. El estudio Garland, situado en el estado de

- Texas, que es donde se est4 haciendo el desarrollo del juego,

necesita ampliar su plantilla con programadores profesionales y
con experiencia en 3D. El juego Duke Nukem Forever esta basado
en el motor gréfico de Unreal.

Broussard ha puesto toda la informacion completa y todos los
requisitos para el empleo en la siguiente direccién de Internet:
http://www.bluesnews.com/cgi-
bin/finger.pl?id=119&time=19990811182503.

Después de que la compaiiia 3Dfx Interactive sacase la tercera generacion de tarjetas aceleradoras de graficos de més éxito en el mercado ya
estan pensando en la cuarta. Y es que la competencia en este sector es atroz,

La Voodoo 4 esta en una fase de avanzado desarrollo, puede incluso que salga en octubre de este afio.

Las nuevas tarjetas usaran la tecnologia T-Buffer. Esta aceleradora de graficos serd tan potente que incluso puede originar un salto
cualitativo en el desarrollo de videojuegos para ordenador. La tecnologia T-Buffer esta pensada para aumentar el grado de
espectacularidad grafica en los juegos de ordenador. Uno de los efectos mas notables que permitira la Voodoo 4 de 3Dfx es el “anti-
aliasing”. Este efecto suaviza las superficies rectas en pantalla completa y a tiempo real. Es decir, suaviza los lados afilados que

Imente suelen tener los bordes de los poligonos. Este tipo de detalles resultan més evidentes en altas resoluciones o en pantallas muy grandes, pero incluso en
iones muy altas puede ser apreciada esta artificialidad de las lineas rectas. S6lo si se reduce la resolucion de la

a disminuye este efecto de artificialidad de los poligonos.

i-aliasing” no es algo nuevo en cuanto a la aceleracién de gréficos, pero su uso trafa aparejado un descenso
ante en cuanto a la velocidad de procesamiento de datos. Con la Voodoo 4, equipada con T-Buffer, el “anti-

J" a pantalla completa se realizara sin perder nada de velocidad, y esto independientemente del procesador que
s usando ya que todo el trabajo es ejecutado en la tarjeta de 3Dfx. Esto hace suponer que las nuevas tarjetas

rén la calidad de los gréficos de todos los programas lidicos que pensemos usar.

1i no acaban las novedades, el jefe de programacién de la compafifa 3Dfx ha anunciado que el chip para la tarjeta
0 5, en el que llevan més de 20 meses trabajando, saldra probablemente en los cuatro primeros meses del 2000,
cuando todavia no esta en el mercado la nueva Voodoo 4. Como hemos dicho més arriba, el sector de las tarjetas

doras no permite un momento de respiro.

* Complemento del articulo sobre Photoshop.

En el CD-Rom de portada del mes que viene incluiremos el siguiente material:
* Los cadigos fuentes del ejemplo comentado en el articulo Curso DirectX.
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Urso de animacian [y VIl

s mas de 7 afios que llevo en este mundillo
la animacion por ordenador he colaborado
animador en varios videojuegos. No hay
mas frustrante que terminar una animacion
vimiento de un personaje, por ejemplo) y
‘presentarla al resto del grupo nos digan

no era lo que habiamos pensado”, o bien
utinas de colision no funcionaran bien con
po de sprites”. Nos tocard entonces volver a
r el trabajo y dar pasos atras. Estas pérdidas
npo, ademas de bajar la moral de nuestro
de desarrollo, pueden suponer que el pro-
nunca llegue a su fin.

n las reuniones del grupo de
arrollo es facil imaginar cosas
de dificil realizacion

caremos la importancia del disefio previo
leojuego. Cuando hablamos de disefar un
uego nos referimos a describir, desde una
eneral hasta los mas minimos detalles,

va a ser nuestra futura creacion; todos los
s movimientos de los personajes principa-

AR LAS IMAGENES DE COMENTARIOS PUEDE SER MUY UTIL, SOBRE TODO SI TRABAJAMOS
NCIA" .

En esta dltima entrega del curso de animacion por ordenador repa-
saremos los aspectos principales de la animacion para videojuegos
que hemos visto a lo largo de las lecciones anteriores. Ademas,
daremos algunos consejos y pautas a sequir en nuestras creaciones.

les, los enemigos, escenarios, etc. Es aconsejable
que esta descripcién no sea demasiado compleja.
En las reuniones de nuestro grupo de desarrollo es
facil dejar volar la imaginacion y proponer cosas
que nos llevardn mucho tiempo concluir. Serd mas
productivo centrarnos en lo que es en si el juego
y cuando esté acabado podremos incluir aquel
efecto que se nos ocurrié un dia, o el movimiento
especial que destrozaba cientos de enemigos. Es
mejor intentar hacer algo sencillo que estemos
seguros de poder terminar con éxito.

Si queremos presentar nuestro proyecto a alguna
distribuidora o empresa que se dedique profesio-
nalmente a los videojuegos, deberemos terminar
al menos un nivel del mismo con todos los deta-
lles que vaya a tener el juego final. Hay que pres-
tar especial atencién al mend inicial del juego; si
convencemos desde un primer momento tendre-
mos mucho terreno
ganado a la hora de
que nuestro producto
se venda. El tipico
mend F1: jugar, F2:
opciones, F3: salir hara
que, a priori, la com-
paiia a la que presen-
tamos nuestro titulo
pierda interés. Una
bonita interfaz, con
mends desplegables
que aparezcan dina-
micamente en la pan-
talla o con algun efec-
to de transparencias,
causara una buena
primera impresién.
Vamos a pasar ahora
mas directamente al
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EJEMPLO DE ANIMACION DEL PERSONAJE PRINCIPAL DE ANIKILA, UN
VIDEOJUEGO DE PLATAFORMAS QUE NUNCA LLEGO A VER LA LUZ.

tema de la animacion. En algunas secuencias, los
movimientos deben ser muy rapidos. Por ejemplo,
nuestro personaje coge un mazo y arremete con-
tra un enemigo. Cuando el jugador pulse la tecla
de disparo, el movimiento tiene que ser fugaz.
Para conseguir rapidez y fluidez en el movimiento
sin tener que aumentar el nimero de frames, un
truco usado en animacion 2D son las lineas cinéti-
cas. En un mismo frame se marcara la trayectoria
de los dos o tres anteriores a ése. De esta manera
el movimiento es rapido y suave ya que no hay
saltos bruscos entre frames.

No hay que olvidar nunca que tenemos que dedicar
todo el tiempo necesario para planificar correcta-
mente nuestras animaciones. En las animaciones de
los personajes debemos esforzarnos por dotarlas de
naturalidad (el jugador estard continuamente vien-

LOS DEGRADADOS TIENEN SU FUNCION PARA DAR CUERPO A
LAS IMAGENES,

Taller 20
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do esas animaciones). En las animaciones de panta-
lla completa (como las introducciones y los frag-
mentos entre fases) un buen story-board dotara a
nuestro trabajo final de una gran expresividad.
Buscando los planos correctos, con poco trabajo de
dibujo conseguiremos resultados muy buenos.

COMO CONVIVIR EN EL GRUPO Y NO MORIR
EN EL INTENTO

Parece que los grafistas y los programadores estan
condenados a no llevarse bien (al menos mientras
hacen su trabajo). El eterno dilema sobre quién
tiene que depurar mas su trabajo estd presente en
casi todos los grupos de desarrollo. Por nuestra
parte, tendremos que intentar ponérselo lo mas
facil posible al resto del grupo. A priori puede resul-

tar extrafio (incluso absurdo) incluir comentarios en
nuestros dibujos (como si de un cédigo fuente se
tratara). Sin embargo, a la hora de “juntarlo todo”,
el resto de miembros del grupo lo agradeceran.

Debemos procurar que nuestro
trabajo sea bien entendido por
el resto del grupo

Mientras trabajamos no estard de mas pedir opinio-
nes a personas ajenas al grupo sobre nuestros logros.
Si algo falla en alguna animacién lo notaran, nos
dirdn que la animacion no es buena, aunque quizas
no acierten a decirnos cémo podemos arreglarla. Ser
autocriticos nos ayudara a mejorar dfa a dia la cali-

LOS DISENOS DE LOS PERSONAJES SON LA PRIMERA BASE DE LAS 2D.

Taller 20

LOS COMENTARIOS Y EL EJEMPLO QUE SE CREQ E
INCLINADOS FACILITARA EL TRABAJO DE LOS DISENAD

dad de nuestros trabajos. Hay que intentar st
las animaciones de videojuegos comerciales
hayan aparecido hace dos o tres afios. S6lo a
dremos oportunidades de vender nuestro pra
Antes de ponerte a trabajar, debes pregun
los programadores del juego las limitacion
tendras para hacer cada secuencia de mov
tos. Puede ser que los sprites no puedan te
tamafio que nosotros habiamos pensado e
primer momento, 0 que un movimiento d
componerse en varios para facilitar la tare
gramacion. Muchos pasos atras se deben ¢
coordinacién entre programadores y grafis

NO ME GUSTA COMO ESTA ESTO

Si ninguno de los bocetos previos a la anim
gusta, sigue buscando la posicion de la cam
cuada. No desesperes, la recompensa de ur
macion bien terminada vendra con el tiemy
ayuda e ideas nuevas a los que te rodean, a
no sean animadores. Si tienes algiin amigo
un entusiasta del cine quizas pueda echarte
mano eligiendo la ambientacion de la escer
Si la animacicn falla en algln frame concretc

INFORMACION SOBRE LAS TILES QUE FORMARIAN LA
TAFORMAS DE ANIKILA.
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que tiene el primer tra-
bajo. Un buen disefio
en los bocetos previos
nos permitira prescin-
dir casi totalmente de
estos arreglos.

Si te vas a encargar
del disefio de los pro-
tagonistas del juego,

no tengas prisa por
terminar. A fin de
Cuentas seran perso-
najes que dibujarés
muchas veces. Busca
personajes con appe-
al, que den buena
sensacion a todos los

ORTANTE IDEAR HASTA EL MINIMO DETALLE LOS DISENOS.

te dé pereza volver a dibujarlo. ;Crees qué

e la pena estropear un trabajo que te ha lleva-
to tiempo por no volver a dibujar una imagen?
lovimiento queda demasiado brusco, prueba
ar lineas cinéticas entre frames. Si todavia no
suficientemente suave inserta algan frame en
1tos que consideres criticos. Por lo general,

a no “parchear” demasiado tus animaciones.
o se han puesto muchos parches, la anima-
lele perder la vitalidad y la espontaneidad

CXXXKKXKKRXKXKXXXKKX

que los vean. Esto no

significa que estén
muy bien acabados, con muchos detalles. Ni
siquiera que respondan a prototipos de belleza.
Al decir esto nos referimos a que sean originales,
identificables y que caractericen bien a esos per-
sonajes abstractos que tenéis en vuestra mente.

DESPEDIDA FINAL

Antes de terminar, como autor de esta serie de
articulos, quiero agradecer a todos los lectores las
sugerencias, criticas y muestras de apoyo que me
han llegado via e-mail. Pido disculpas a todos los
que no he contestado por cuestiones de tiempo.
Haciendo un rapido repaso al curso, me doy
cuenta de que algunas cosas han quedado en el
aire. Como adelantamos en la primera leccién del
mismo, no se pretendia hacer una gufa extensa
sobre técnicas de animacion 2D. Mds bien era
una introduccion al mundillo de la animacién tra-
dicional, que sigue en su esplendor hoy en dfa.
Muchas aventuras gréficas actuales cuentan con
enormes secuencias de animacion tradicional.
Otros géneros como los videojuegos de estrate-

LOS CARACTERES SIGUEN SIEMPRE UNAS PAUTAS.

gia, plataformas, arcades, etc. siguen utilizando
métodos tradicionales como pilar basico en la ani-
macion de sus personajes. En las ofertas de
empleo del sector de los videojuegos muchas
empresas piden animadores con conocimientos
de animacién tradicional.

Quiero agradecer desde aqui
todas las sugerencias, criticas
y muestras de apoyo recibidas

En resumen, una tarea a la que muchos augura-
ban un futuro oscuro ha salido triunfante del reto
de competir con la animacién 3D. En realidad, un
animador 3D profesional requiere una buena base
de conocimientos de animacién tradicional.

A partir de aqui os recomiendo tres cosas: practi-
car, practicar y practicar. Es el Gnico camino para
convertirse en un buen animador. La teorfa ya la
sabéis, el resto es cosa vuestra. Un cordial saludo.
Carlos Gonzélez Morcillo.
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°E ESPECIAL QUE EJECUTARIA FL PERSONAJE PRINCIPAL DE ANIKILA.




