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Revista para desarrolladores

Universal Music en |a Web

P or fin podemos disfrutar en la web de la discografica que trae hasta nosotros la msica
de artistas de la talla de Raimundo Amador, Lucrecia, Blues Brothers 2000, Molotov o
Aqua. Dentro de las paginas de esta compafiia aparecen apartados como artistas,
lanzamientos, noticias, giras, etc. Mencion especial merece el canal de comunicacion
interactiva, con secciones como Top 5, una lista de éxitos confecciona con los votos de los
visitantes, o JukeBox, en la que se pueden escuchar on-fine los éxitos de la compafiia. lcon
Medialab ha sido la encargada de asesorar a Universal Music en este terreno.

Llega @ Barcelona Ia feria mulfimedia electronica mas
importante de Europa

as empresas MDI y Dream Comunicacién han

llegado a un acuerdo para celebrar en Barcelona
(Espania) la feria del grafismo, produccion y
multimedia electrénica més importante de Europa, el
CGIX. La importancia de este evento es comparable a
la celebracion de la feria Siggraph en los Estados
Unidos.
Del 2 al 6 de febrero de 1999, la Feria de Barcelona,
situada muy cerca del aeropuerto, acogera a las
compafiias mas importantes en animacién, disefio
grafico, broadcast, multimedia e Internet para que
muestren sus nuevos productos e innovaciones. Para
coordinar la CGIX de Barcelona, la empresa Dream
Comunicacion ha sido escogida Agente Oficial para
Espaiia por la compaiia MDI, organizadora del
evento. La funcion de Dream Comunicacion sera la
organizacion del Pabellon Espafiol que reunir a las empresas mas destacadas del sector.
En este sentido, Dream Comunicacion se encargara de la coordinacién del alquiler del
espacio y de los stands. En sus manos también estard la organizacion de las diferentes
conferencias y la realizacion de la cobertura del evento a través de una web y de un
diario bilinglies (inglés/espafiol).
Para realizar la cobertura informativa del evento, Dream Comunicacion desplazara su
redaccion al centro del CGIX. Periodistas, fotégrafos, cdmaras de video... La finalidad
sera realizar “in situ” una web y un diario que recoja las presentaciones mas
importantes, las entrevistas mas interesantes y los datos mas relevantes de este
acontecimiento.
La Gltima edicion de la CGIX se celebrd en Amsterdam (Holanda) en enero de este afo.
Segun una encuesta realizada entre los mds de cinco mil visitantes profesionales que
asistieron, un 80 por ciento declard que tenian intencién de compra a realizar entre 6 y
12 meses. A medida que se vayan acercando las fechas de celebracion del CGIX de
Barcelona, se irdn conociendo los periodos de inscripcién y precios, asi como todas las
novedades que se produzcan.
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Sumérgete de lleno en el mundo de la programacidn
3D de la mano de uno de los gurus espaioles.

efles i e 8 & 5

Nuestro curso te muestra todas las claves del mejor
entorno para realizar un juego de ordenador.

o fusulitect ™ o 9

Todos los trucos y técnicas para dominar las mas
populares librerias de Microsoft.
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Te mostramos el disefio y la optimizacion de
paginas web.

Madge Nefworks anuncia un
paquete de productos Token Ring

E ste suministrador internacional de soluciones de
redes presenta un paquete de producto Token
Ring de alta velocidad de 100 Mbps, con todas las
funcionalidades basados en estandares. La nueva serie
de productos, que permite desarrollar HSTR en todas
las redes, incluye el adaptador Madge Smart
100/16/4 PCI-HS Ringnode. Se trata de una tarjeta de
interfaz de redes que permite la ampliacion a4, 16 o
100 Mbps; soporta, ademés, la deteccion y seleccion
automatica de velocidades y tipos de cables, de forma
que se adapta a cualquier entorno sin necesidad de
reconfigurar el equipo. También ofrecen médulos
HSTR de fibra de dos puertos y de cobre de cuatro
puertos para la familia Smart Ringswitch de
conmutadores Token Ring. Por otra parte, los precios
a los que aparecera la serie al mercado seran
agresivos, de modo que seran bastante asequibles.
Madge se convierte de esta manera en el primer
fabricante que nos presenta aplicaciones de redes
troncales Token Ring de 100 Mbps. Las primeras
unidades que se encuentren disponibles seran para el
conmutador Smart Ringswitch Express y para el
conmutador Smart Ringswitch Plus de alta capacidad,
en sus versiones de cobre o fibra.

En nuestro CD-Rom de portada incluimos el siguiente material:
* Los cadigos fuentes de los ejemplos comentados en el articulo 3D Mania.
* GIF Movie Gear 2.5: Una herramienta que sirve para manejar imagenes.

* Anarkano: Un excelente ejemplo de videojuego de programacion sencilla.



CODIGO COMPLETD

narkanoid. el
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Como la mejor forma de saber hacer juegos es
ponerse a practicar, en esta seccion todos los meses
incluiremos el codigo fuente de un juego completo

junto con un informe técnico de como se hizo e
informacion atil para los desarrolladores.

E ste mes abrimos una nueva seccion en
Game Developer, donde incluiremos
codigos fuente completos de varios juegos.
Esta es una de las mejores formas de aprender
secretos de diversos programadores; adems,
viendo el codigo fuente completo podremos
practicar y modificarlo como nos venga en
gana. El videojuego de este mes es similar al
legendario Arkanoid; consiste en dar con una
pala a una pelota para romper los ladrillos de la
parte superior de la pantalla. Esta desarrollado
en Turbo Pascal 7 sin utilizacion de BGI, y el
modo de video utilizado es el 13H (320x200 a
256 colores). Para las rutinas que tienen que
ser muy rapidas (como volcado de pantallas
virtuales a pantalla real) se ha utilizado
Ensamblador, pero Gnicamente en las partes
en que era estrictamente necesario.

Al estar programado en Turbo Pascal, la
traduccion a otros lenguajes como C o DIV es
bastante sencilla, y de esta forma
ampliaremos nuestros horizontes. Como en
una pagina es imposible explicar el desarrollo
de un videojuego completo, hemos incluido
en el directorio de fuentes (/informe) un
documento de 17 paginas (formato Word 97)
donde se explica detalladamente como se fue
desarrollando el videojuego desde el
principio, pegas que se plantearon,
soluciones, etc. Algunos de los temas tratados
en el informe son:

* Descripcion y utilizacién del modo de

video 13H.

* La paleta gréfica, inicializacion y efectos.

* El problema del retrazado y su solucién.

* El rat6n, implementacion.

Autor: Carlos Glez. Morcillo
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* Estructura general del juego.
* Colisiones, el algoritmo de Bresenham.
Cualquier programador, por muy novato que
sea, podra entender fécilmente el codigo
fuente de este juego y profundizar en sus
conocimientos. El juego puede mejorarse en
varios aspectos, que dejamos como ejercicios
propuestos a nuestros lectores:
* Incorporacion de efectos de sonido.
* Musica ambiental de fondo (por ejemplo,
incluirla con Midas).
* Mejorar el algoritmo de colisiones.
* Incluir premios cuando se rompan algunos
ladrillos (que la pala aumente o disminuya
su tamanio, vidas extras, aumentar o
disminuir la velocidad de la bola, en fin,
como en el Arkanoid original).
* Mejorar el aspecto grafico del juego, etc.
Todo lo que se nos ocurra. Dejamos el juego
abierto a vuestras propias ideas. Ademas,
podéis contactar con el autor del juego para
presentarle vuestras dudas, quejas o lo que
querais escribiendo a cgonmor@jet. es
Esperamos que disfrutéis con esta nueva
seccion y estad al loro, que pronto vendran
nuevas sorpresas, y nuevos juegos a los que de
este mismo modo destriparemos.
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Disefo 4 oplimizacion de
-~ paginas web

E ste articulo no pretende dar
una iniciacion al lenguaje HTML
(para eso ya aprendimos con el
articulo de Leticia Krahe publicado
en Game Developer niimero 3),
sino més bien consejos y ejemplos
practicos para mejorar la pagina
web de nuestro grupo de
desarrollo. En muchos grupos se
plantea el problema de quién debe
ocuparse del mantenimiento y
elaboracion de la pagina web. Si
bien la mejor opcion es que haya
una persona dedicada
exclusivamente a esta labor, esto
nos puede suponer demasiado
gasto y en la mayoria de los casos
se hace cargo una persona que
tiene otras funciones en el grupo.
¢Y quién debe ser? ;Un
programador, un grafista, un
musico? Normalmente se suele
encomendar al programador
adentrarse en esos parajes, pero no
es la mejor eleccion. Una pagina
sobre todo tiene que entrar por los
ojos (lo cual no significa que tiene
que recargarse de imagenes), y el
mas adecuado para dar vistosidad
a una web es un grafista. Esto no
quiere decir que el resto de
miembros del grupo no colaboren
con el desarrollo de la web. De

Ficura 1.

hecho, el programador podria
hacer alguna aplicacion en Java o
CGl por ejemplo.

Los modernos editores de paginas
web, con la filosofia WYSIWYG
(What You See Is What You Get, lo
que ves es lo que obtienes)
facilitan en gran medida la
creacion de documentos HTML
sin tener casi ni idea de la enorme
variedad de etiquetas que hay en
este protocolo. Para los ejemplos,
usaremos el editor que viene
incorporado en Netscape
Communicator version 4.02.

INICIOS

Antes de ponernos a escribir en el
editor como locos, deberemos
pensar sobre qué vamos a incluir
en nuestra pagina y qué disefio va
a tener. Seria muy recomendable
elaborar un guién entre todos los
miembros del grupo y discutir qué
informacién se va a incluir (texto y
programas para bajarse), cémo se
va a disefiar la pagina, etc. Es muy
molesto visitar una web y no
encontrar la informacion
distribuida de alguna forma
coherente. Una vez decidido todo
esto, debemos tener en cuenta
algunas recomendaciones:

TALLER 20

Si la cara es el espejo del alma, entonces
la pagina web es el espejo de nuestro
grupo de desarrollo. La velocidad a la que

baje y su disefio seran decisivos a la hora
, de que los usuarios se queden a «bucear»
en nuestra informacion.

s La web debe actualizarse cada
cierto tiempo. Para mantener
la atencion de nuestros
visitantes, deberemos
aportarles datos nuevos. Una
buena costumbre es incluir
una pagina de novedades, en
donde detallaremos por
orden cronologico las mejoras
y actualizaciones que ha
sufrido la web. Otra opcién
muy interesante es la
elaboracion de un formulario
para contactar con los
usuarios de nuestra pagina y
conocer sus gustos y
opiniones.

El contenido grafico tiene una
gran importancia. La principal
diferencia entre una web
profesional y una de
aficionado es la incorporacion
0 no de gréficos propios. Pero
cuidado, el abuso en la
utilizacion de gréficos no es
muy recomendable, ya que la
carga de imagenes aumenta
el tiempo de “bajada” de una
pagina. El tamafio méaximo de
una pagina (entre texto e
imagenes) no debera superar

Decreas Color plh 16 Colors

los 60 Kbytes (siendo esta
cifra de por si elevada). Esto
se debe a que muchos
usuarios de Internet poseen
una conexion lenta y un
tiempo de espera superior a
15 6 20 segundos, lo que
puede incitarles a abandonar
la visita a nuestra pagina. Asi
pues, es muy importante
optimizar al méximo nuestras
imagenes para reducir el
tiempo de carga. Si queremos
incluir imagenes grandes con
una resolucion muy buena, es
aconsejable utilizar
Thumbnails (o catalogos en
pequefio), y ofrecer las
mismas imagenes en
pequefio para orientar al
visitante sobre qué va a
obtener si desea cargar la
imagen definitiva.
Debemos variar el tamafio y el
color de la letra para ayudar al
navegante en la blisqueda de
la informacion que necesite.
La forma de leer una web es
distinta a la lectura de un
documento impreso. La forma
en la que se desplaza una web
(en vertical), afiadido al
condicionante de que la
factura telefonica va
aumentando, contribuye a
que se lea a saltos y
practicamente s6lo los
titulares. De esta forma todas
las paginas deben tener algo
de valor, y no se debe incluir
texto de relleno.
¢ Tenemos que pensar que la
mayoria de los navegantes no
tienen ese dltimo Plug-In que

Taller 20
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t(i has conseguido, y muchos de ellos
conexiones lentas. Usar texto alternativo
en las imagenes es una buena practica, y
respecto al tema de los Plug-Ins, lo mejor
es que aprendamos a usarlos y les demos
tiempo a nuestros navegantes a
conseguirlos. Si nos decidimos a utilizarlo,
incluyamos siempre un enlace a una
pagina donde conseguirlo. -

* No hay nada mis frustrante que seguir un
enlace a una pagina “en construccion” es
preferible que no funcione el enlace hasta
que la pagina no esté lista, mas todavia si
tienes que cargar el tipico grafico del
obrero trabajando con la pala.

* Evitar construir paginas muy largas,
ademas de ser incomodas para el visitante,
las paginas cortas facilitan las tareas de
mantenimiento y actualizacion.

PRACTICANDO UN POCO

Como ejemplo de este articulo haremos un
sencillo formulario para nuestra pagina web.
Sin duda alguna no es la mejor forma de
elaborar un formulario, pero es la més sencilla
y el resultado es bastante efectivo. Como
hemos indicado antes, las imagenes deberdn
ocupar el menor espacio posible, para que
bajen rapido. Deberemos elegir entre los dos
formatos que soportan la inmensa mayoria de
browsers: el GIF y el JPG.

GIF VS. JPG

El formato GIF tiene un sistema de compresién
LZW bastante sencillo, que no degrada la
imagen original, pero tampoco permite
comprimir mucho ésta. Tendremos la
limitacién de trabajar con 256 colores, pero
podremos realizar animaciones y fijar un color
de transparencia. Por el contrario, el formato
JPG utiliza un sistema de compresion mas
sofisticado, nos permite utilizar 24 bits de color
y las compresiones son mucho mejores que en
GIF. Como defectos del PG podemos indicar
que la imagen va perdiendo calidad segin se
aumenta la compresion, y ademds no
podemos fijar colores transparentes ni hacer
animaciones.

Llegados a este punto, nos preguntamos
;cuando utilizar cada formato? Pues
utilizaremos GIF siempre y cuando las
iméagenes no sean excesivamente grandes y el
paso a 256 colores (o menos) se pueda hacer
sin perder calidad. Siempre que utilicemos una
imagen de fondo de pagina, tendremos que
usar transparencias, por lo que el formato GIF
es el més adecuado. Para imagenes grandes,
con muchos colores y gran definicién,
utilizaremos JPG, ya que su compresion es
notablemente superior.

Taller 20

Edit Palette

FIGURA 2.

ALGUNOS CONSEJOS PARA

OPTIMIZAR IMAGENES

Para imagenes GIF, deberemos ajustar el
ntimero de colores al minimo, ya que influye en
el tamaio final de la imagen. También
podemos cambiar la escala de la imagen inicial
por otra més pequefa (tamafio en pixels) para
ahorrar bytes, y en el editor agrandar la
imagen al tamafio que deseemos. De esta
forma perderemos algo de definicién, pero
ganaremos en tiempo de bajada de la pagina.
En GIF animados no deberemos realizar esta
operacién de cambio de escala, ya que algunos
browsers dan errores. Al hacer [aimagen
original més pequefia debemos tener en cuenta

FIGURA 3.

que esta operacién debe realizarse antes de
disminuir el nlimero de colores. Es decir,
primero cambiaremos la escala de la imagen a
24 bits de color y luego procederemos a
disminuir el nimero de colores. Aunque en un
principio pueda parecer que quedaria igual, el
orden de los factores si altera el producto, ya
que en true color se realiza perfectamente el
cambio de escala y en indexado no.

Otro aspecto a tener en cuenta es el color de
fondo de la imagen antes de hacerlo
transparente. Sila imagen de fondo de nuestra
pégina es de tonos negros o grises (como la
del ejemplo), deberemos construir nuestras
iméagenes sobre un fondo de tono gris oscuro.

FIGURA 4.




Image Information

FIGURA 5.

Asf, cuando fijemos un color como
transparente, no se fugaran pixels de un color
no deseado.

En el ejemplo de la pagina, hemos reducido el
tamario original de una imagen en formato
semi-crudo (BMP) de 72 Kbytes a 3 Kbytes.
Para ello hemos utilizado el programa Paint
Shop Pro que se incluye en el CD que
acompafia a la revista. Cargamos la imagen
original, y cambiamos la escala a 200x30
pixels, ahorrando asi la mitad de espacio en
disco. Para ello iremos al ment Image-resample
y ahf indicaremos la dimensién a la que
queremos reducir la imagen. Si tenemos
seleccionada la opcion Maintain Aspect Ratio
tan sélo tendremos que modificar una de las
dos dimensiones y la imagen no se deformard.
Una vez realizado el cambio de escala,
disminuiremos el niimero de colores y
fijaremos un color como transparente, Para
disminuir el nimero de colores, iremos a
Colors-Decrease Color Depth y reducimos a 16
colores. ;A cuantos colores debemos reducir la
imagen? Pues al minimo posible sin que la
imagen pierda demasiada calidad. Todo es
cuestion del disefiador. Aungue la imagen
pierda un poco (no demasiado) deberemos
sacrificar un poco de calidad y reducir asi el
tamafio de la imagen, los visitantes de nuestra
web lo agradeceran. Tenemos la imagen a 16
colores, ahora fijaremos un color como
transparente. Iremos a Colors-Edit Palette,
elegiremos el color de fondo de la imagen
original (que era negro) y lo cambiaremos por
un color chillon. Asi tendremos la imagen con
un fondo que destaque. Nos quedamos con el
nlimero de color que ocupa dentro de la

Ficura 6.
paleta (en la misma ventana, abajo Palette
index). Ya tenemos la imagen lista para ser
salvarla. Elegimos el formato GIF y pinchamos
sobre Options-Set the transparence value to
palette entry, el nimero que hay que poner a
continuacion es el del color que hemos fijado
antes como transparente, el nimero que
ocupaba dentro de la paleta. En nuestro caso
era el 0. Hecho esto, guardamos la imagen.
Para incluir animaciones en nuestras paginas,
como hemos indicado antes, debemos utilizar
el formato GIF. En el mercado hay una extensa
gama de programas para construir GIFs
animados. Uno de los més sencillos de utilizar
y muy potente es el Gif Movie Gear, que
incluimos en el CD de la revista. Insertaremos
los distintos fotogramas que componen una

Houd s,
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Ficura 7.

animacion uno por uno. Para ello, iremos al
mend File/Insert Frame y seleccionaremos las
diferentes imagenes que compondran la
animacién. Si no estan colocados en el orden
que deseas, bastaré con que pinches sobre el
frame descolocado y lo arrastres a la posicion
que necesitas. Una vez organizados todos los
frames, indicaremos el tiempo de espera que
habra detras de cada uno de ellos. Bastara con
que pinchemos (para seleccionar) sobre cada
frame, y pongamos el tiempo en el recuadro
que hay al lado del reloj del mend superior.
Una vez ajustada la velocidad optimizaremos la
animacién. Reduciremos paletas al méximo
(siempre que no pierda demasiada calidad) y
optimizaremos la animacion (el programa lo
hace automaticamente). Para ello iremos a
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File Preferences

FiGura 9.

Tools / Reduce Palettes y a Tools / Optimize
Animation respectivamente. La verdad es que
no hay mucho que explicar sobre este
programa, porque es bastante sencillo de
utilizar y muy intuitivo. En una tarde, seguro
que aprenderéis a sacarle el maximo partido.

HAGAMOS UN EJEMPLO EN NETSCAPE
Un formulario es muy Gtil en todas las webs.
Asi, los visitantes de nuestras paginas nos
informaréan de lo que mas les gusta de la
pégina o las partes que se pueden mejorar y,
en general, sus gustos y preferencias. La
elaboracién de un formulario puede ser
complicada, pero aqui os damos una forma
sencilla y efectiva de elaborar vuestros propios
formularios. Pondremos un ejemplo desde
Netscape. Iremos a File/Edit Page y
comenzaremos con el disefio de nuestra
pégina. Las zonas donde el visitante escribira o

Figura 10.
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realizaré operaciones con ellas seran los HTML
tags. No creemos que sea necesario explicar
cémo se ha hecho todo el formulario. Lo mejor
es que lo abréis (viene en el CD de la revista) y
experimentéis con las distintas posibilidades.
De todas formas, haremos un pequeno
resumen:

Para que nuestros visitantes incluyan datos
como nombre, niimero de teléfono, profesion,
etc., disponemos de un tipo de entrada
denominada «text»:

<INPUT TYPE=text NAME="Nombre” SIZE="50"
MAXLENGTH=100>

En <NAME> pondremos un identificador,
<SIZE> seré el tamafio del “cuadradito en
blanco” que apareceré en pantalla y
con<MAXLENGTH> especificaremos la longitud
méxima de texto que se podrd introducir.

Para opciones de eleccién sencilla (tipo S o
No), disponemos de «checkbox»

<INPUT TYPE=checkbox
NAME="DesarrolloYFuentes” VALUE="SI">

En <VALUE> pondremos el texto que
recibiremos en caso de que se active la caja.
Otro tipo de entrada de datos es la persiana
desplegable con varias opciones cuyo esquema
general es el siguiente:

<SELECT name=Opinién>
<OPTION>
<OPTION>

<OPTION>
</SELECT>

Y por dltimo el érea de texto libre, donde el
usuario podra escribir cualquier comentario,
duda o sugerencia respecto de nuestra web.

<TEXTAREA NAME="Comentario” COLS=60
ROWS=10 WRAP="PHYSICAL">

Como hemos comentado antes, la mejor forma
de aprender es practicar con estos comandos y
familiarizarnos con ellos. Por cierto, si pensais
utilizar el esquema de nuestro formulario, jno
olvidéis cambiar el E-mail al que sera enviado
el formulario en el primer tag!

Nada mas por este mes. Nos vemos muy
pronto con un curso de animacion de
personajes, técnicas y ejemplos. Hasta
entonces, un saludo y a machacar pixels! =

Ficura 11.

Ficura 12.
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