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opvulsion. En efecto, de un fiempo a esia parte hemos podido ver
como sefprdidiseia poco a poco una rupturo de las antiguas estructuras para
mas o, si se quiere, un profundo lavado de cara a las formas

E n estos Ulifmos fiempos el mercado de los videojuegos estd viviendo una
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que ya con fodos. Se frato, en resumen, de una hébil mezcla de géneros
que esld prgd 3, B0 UNos Casos, engendros lodicos v, en ofros, joyas que se

alargarén

Por ese

 ungs paginas a analfzaglas dliimas elapas de la evolu-
cién de :

ros que mejor reflejan sig s $ti-las aventuras grafi-
en eslos dias los mg s0s gaminos, y entre ellos
< . pro b_ﬂidodes de éxito.

e creciente
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Abrimos el sumario
con un reportaje que
se centra en mundo de
la aventura grafica. En
este reportaje comenta-
remos las nuevas tenden-
cias de un género que
cada dia atrae mas adic-
tos. Con sus nuevos des-
cubrimientos nos dejara
boguiabiertos, estamos
seguros. Destacamos
tres titulos: Grim Fandan- |
go, King’s Quest VIl y Outcast ‘

4 rotler Coaster Tycoon

No te pierdas la diversion,
pero ahora desde el punto de
vista de un empresario. Cons-
truir tu propio pargue de
atracciones, esta es la pro-

nas dedicadas a est.e juego
encontraras informacion para
levantar desde un puesto de
helados hasta la montana rusa mas grande del mundo.
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.2 tecnologia J0Now!

Varias empresas han anunciado ya su intencion o
de ofrecer soporte para esta novedosa
tecnologia: Eidos, Gremlin, Accolade, Digital
Anvil son algunas de las
desarrolladoras que se han
unido a una larga lista de
empresas de Software y
Hardware que soportan
esta tecnologia en sus principales aplicaciones 3D.
3DNow! mejora considerablemente las aplicaciones de los gréficos
en 3D y multimedia de tal
modo que aumenta el
rendimiento y permite
una experiencia visual
superior a través del uso
intensivo de la coma
flotante y del SIMD
(datos mdltiples de
instruccion simple).
La tecnologia 3Dnow!
lleva més de nueve
meses de ventaja sobre
sus competidores més
directos, basados en
CPU.

L

j El pasado mes de Marzo, en la feria Cebit 99 celebrada en
Hannover, Imation exhibi6 sus Gltimos avances
tecnolégicos y productos para la gestion de informacién y
almacenamiento de datos. Entre los productos mas
interesantes que se mostraron en el stand de esta empresa
destacaron especialmente unas cintas especificamente

Royal Guard 9490EE.

El disefio del stand se basé en la reciente asociacion técnica
entre Imation y el equipo de Jordan Grand Prix de Formula
1. También se expusieron las ltimas novedades de su
gama de productos para PCs, redes y centros de proceso
e de datos.

N .

Las mejores opciones y utilidades para manejarse en este
entorno 3D en constante evolucidn.
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Imprescindible curso para aprender todo lo que
necesitas de este entorno y poder programar tus
propios juegos.

e CursoDirectX ............... 10

Buentirate en el imprescindible mundo de las librerias
Direct). Examinamos a fondo, en esta ocasidn, la
carga de ficheras jpeg.

RO e 14

Cuarta entrega de este curso. Esta vez nos
introduciremos en un mundo que, aunque pueda resultar
algo mondtono, es imprescindible para el buen manejo
de los defrentes programas dedicados al disefio en 20:
la teoria

disefiadas para el entorno empresarial y redes de gama alta:

Nefaieatons anncia Brged

Esta cuarta versién del programa bisico para todos
los profesionales del mundo 3D ya estd en el
mercado. La nueva edicién de este programa ofrece
varias novedades en diferentes aspectos con respecto
a sus predecesores. Los artistas y animadores podrén
mejorar su habilidad para crear escenas mas realistas
y luego animarlas.
La posibilidad de exportar texturas desde aplicaciones
de animacion como LightWave, Ray Dream Studio, e
Infini-D; mayor facilidad a la hora crear texturas,
objetos modelos y escenas; efectos de sombras para
las nubes etc.
Quiza la mayor ventaja de este programa es que
resulta muy intuitivo para los no iniciados en el
mundo 3D; y lo més novedoso sea la posibilidad de
acceder al Instituto Geoldgico de Medicién de los
EE.UU. en Internet, con facilidad para importar a
Bryce las dreas y texturas de los mapas reales.
Bryce 4 continda asi expandiendo las opciones
creativas para profesionales gréficos, disefiadores de
Web y programadores de
juegos, incluyendo
también una mayor
compatibilidad con
otros software de
programacion en 3D,
ademas de nuevas
opciones.
Los usuarios pueden
encontrar, dentro del
CD distribuido con el
programa una increible
coleccion de escenas,
animaciones, objetos,
tutoriales y mas.

Dentro de nuestro CD-Rom de portada incluimos en esta ocasion el siguiente material

relacionado con la seccion Game Developer:
* Los cdigos fuente de los ejemplos comentados en el articulo 3D Mania.
+Los codigos fuente de los ejemplos comentados en el articulo DirectX.




® eoria? jQué aburrido! Eso mismo

LT pensaba antes de comprar mi primer
libro de animacion; el «Cartoon

Animation» de Preston Blair (ver
recomendaciones bibliogréficas al final del
articulo). Enseguida me di cuenta de que estaba
equivocado. La teoria nos sirve para realizar
animaciones con estilo, realmente buenas e
impactantes. Estamos hartos de ver videojuegos
donde falla la animacién (sobre todo muchos de
los clasicos plataformas 2D). Asf pues, €l
conocimiento tedrico de la animacion nos
ahorrara mucho tiempo, pasos atrés y el no estar
conformes nunca con lo que vamos haciendo.
En esta recta final de nuestro curso de
animacion, podréis ver que la teoria es lo
realmente interesante de aprender (mas que
saber usar tal o cual programa).

MOVIMIENTOS DE UN

PERSONAJE BIPEDO

Hace dos meses realizamos una animacion de
ejemplo (M.K. andando) para ilustrar el modo
de trabajar con Photoshap - A. Animator y ver
los pasos que seguir hasta su montaje. Sin
embargo dejamos en el tintero todos los
detalles sobre cémo se hizo la animacion en

papel.

Autor: Carlos 6zlez. Morcillo

Abordada la mitad de nuestro curso de animacion, y
explicado un método de trabajo que sequiremos para pasar

nuestras animaciones de papel

al ordenador, comenzamos la

segunda parte del curso que se centrara en exponer la teoria
basica que deberia conocer todo aficionado a este mundillo.

Un ciclo completo de un movimiento para un
personaje que tenga 2 piernas (el mes que
viene explicaremos, por ejemplo, como animar
un perro corriendo) se puede dividir en 2
semiciclos. Los dibujos pasaran de un frame al
siguiente y del dltimo se pasa de nuevo al
primero. Como hicimos en la animacion de
MK, al frame 8 le sequia el primero. Que del
dltimo frame se pueda pasar al primero sin
ning(n tipo de efecto raro, ni saltos, es crucial
para que, con repeticiones de la misma
animacion, nuestro personaje pueda moverse
por todo el escenario del juego.

Como cada semiciclo es «<complementario» al
otro, tan solo tendremos que dibujar uno, y el
otro saldré sin apenas cambios del primero.
Para comprender esto, veamos €l esquema
bésico de un bipedo andando (A). Este ciclo
esta formado por 8 frames. Del 1 al 4
tendriamos el primer semiciclo, y del 5 al 8 el

GRATIS
SUMLEMEVT® GAME DEVEloweg

EL MES QUE VIENE: PERSPECTIVA EN ANIMACION. MK NOS ENSENA SU REVISTA PREFERIDA.
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sequndo. En los esquemas que veremos a
partir de ahora, las extremidades que se sitdan
més alejadas de la cdmara (en este caso, la
pierna y el brazo izquierdos del mufieco) estan
sombreadas. Observando el esquema, se
aprecia que el primer frame y el sexto son
practicamente iguales; s6lo se diferencian en
que las extremidades sombreadas cambian (el
brazo adelantado en el frame 1 es el izquierdo
y en el frame 6 es el derecho), pero la posicion
del cuerpo es la misma. Esto se traduce en un
ahorro de trabajo muy considerable, ya que
slo “dibujaremos” desde cero la mitad de los
frames, la otra mitad saldra copiando la
posicion del cuerpo en nuestra mesa de luz y
dibujando cada brazo/pierna en primer o
segundo plano segtin corresponda.

Un ciclo completo para un

bipedo se divide en 2: de un

frame se para a otro y del
altimo al primero

La animacién de MK andando se hizo
siguiendo esta misma filosoffa de trabajo. Si
aobservamos, el frame 1 es completamente
complementario al 5, el frame 2 al 6 y asi
sucesivamente. De esta forma, ademas nos
asequramos explicitamente que la animacion
se podré repetir sin problemas (es decir, nos
aseguramos en cierto modo que sea ciclica).
Prestémosle ahora atencion a la altura del
personaje (a la posicién de la cabeza respecto
de las gufas que hay dibujadas como fondo).
Como podemos ver, no anda «estilo robot»,
sino que disminuye su altura y la aumenta
segiin se contraigan las rodillas o se estiren.
Este detalle también es crucial para dar
realismo y sensacion de vida a nuestro
personaje. Ademds hay que destacar que, en
frames complementarios, la altura de la cabeza
es exactamente la misma.

En una observacion més detallada, nos damos
cuenta que los frames no transcurren a la



ESQUEMAS BASICOS DE ANIMACION PARA UN BIPEDO. A) ANDANDO B) ANDANDO ABURRIDO/DEPRIMIDO

C) CorriENDO D) ANDANDO SIGILOSO.,

misma velocidad. Es decir, que entre cada

pareja de frames consecutivos, el personaje no

avanza la misma distancia. Por ejemplo, entre

el frame 1y 2 (y sus complementarios 6 y 7),

el movimiento que realiza el personaje es

minimo (ambas rodillas se doblan, y los pies
tocan a la vez el suelo, mientras que los brazos
practicamente siguen en la misma posicion).

Esto ocurre realmente cuando una persona

anda; donde se consume mas tiempo es

cuando ambos pies tocan el suelo y

preparamos el siguiente para levantarlo.

En muchos videojuegos, hemos contemplado

con horror que la (nica diferencia entre el

andar y correr de un personaje era la velocidad

a la que se pasaba de un frame a otro. Sin

embargo, como todos sabemos, cuando

alquien corre no «anda mas deprisa», es decir,
no se hacen los mismos movimientos al andar
que al correr.

Observando (A) y (C) podemos extraer algunas

conclusiones:

* La principal se basa en el contacto de los

pies con el suelo. Cuando andamos hay un

momento en que tocamos con los dos pies
en el suelo, y al correr no ocurre eso (a no

ser que corramos estilo «marcha»). En (C),

hay momentos incluso en que ningdn pie

toca el suelo.

La inclinacion del cuerpo no es la misma.

Cuando corremos se inclina el cuerpo hacia

delante mas o menos dependiendo de la

velocidad de carrera que tengamos.

* La posicion del pie trasero denota la
velocidad. En el primer frame de (A) y (C),
cuando el pie delantero toca el suelo, en el
primer caso, el pie trasero esta a la misma

altura que el delantero. En cambio cuando
se esta corriendo, el pie trasero estd mucho
mas alto que el delantero. Incluso cuando se
esta en «pleno vuelo; en el frame 5 de (C),
el pie trasero estd mas alto que el delantero.

Cada personaje tendra una
forma de realizar una accion
y la tarea del animador
es darle esa expresividad

¢ El balanceo de los brazos es mucho mds
fuerte en (C) que en (A).
Aligual que hemos deducido todas estas
caracteristicas de los esquemas (A) y (C),
proponemos a los lectores realizar
mentalmente una descripcion de (B) y (D). Esta
tarea mental/visual sera tipica cuando
queramos animar cualquier accion de nuestro
personaje (como disparar con algdn arma,
montar a caballo, esquivar al enemigo...).
Como ya se comento en los primeros capitulos

Taller 20

de este curso, una camara de video nos vendra
muy bien para observar una accion las veces
que haga falta y poder captar la esencia de
cada movimiento .

LA LINEA DE ACCION

Una vez que el personaje ha sido creado, el
animador tiene que ver los tipos de acciones
que va a realizar. Cada personaje tendrd una
forma de realizar una misma accion, y es tarea
del animador darle esa expresividad, y mostrar
claramente la intencion de realizarla incluso
antes de que ésta se realice. Imaginemos a
M.K. con su espada en alto dispuesto a atacar
(como vemos en el dibujo). Si estuviera rigido,
o con la espada baja, no pareceria que fuera a
dar el «espadazo». Sin embargo, como esta
curvado hacia la izquierda, la sensacion de
movimiento esta en cierto modo implicita en
su postura. La eleccién de una buena linea de
accion es fundamental para conseguir tanto un
buen ritmo como una simplicidad en la
ejecucion y un movimiento acertado.

La linea de accién es una linea imaginaria que
acenttia la posicion de las figuras (personajes) y
su disposicion a realizar una accion. La linea de
accién entre 2 personajes que interact(an debe
acoplarse perfectamente (esto se entendera
mejor en proximas entregas del curso).

En cada frame de la animacion se deberd elegir
su correcta linea de accion. Realmente la que se
debe elegir con més cuidado es la primera. A
partir de ahi el resto se construye como una
evolucidn de ésta, en una secuencia de creacion
que se resume en: poner linea de accion, crear
esqueleto (como se vio hace 2 meses; con
6valos y figuras geométricas simples) y terminar
con el acabado anatémico completo.

Una linea de accion con forma de arco (o S)
suele ser una buena férmula para conseguir un
cierto atractivo en la animacion, aungue
depende de lo que queramos conseguir. El
animador (con el artista que lleva dentro)
debera elegir la forma mas adecuada.
Normalmente la linea de accion sirve como
«puente» desde la cabeza hasta el suelo,
atravesando el térax y dando cierta forma a las

Taller 20
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extremidades. Un buen contraste se consigue
mezclando distintas formas en nuestros
disefios: lineas verticales, horizontales y
diagonales con angulos marcados pueden dar
cierto encanto a un espacio creado con arcos.
La creacion de personajes con formas
geomeétricas suele ser una técnica muy usada
tanto en el mundo de la animacién como en el
de comic, disefio grafico...

RECOMENDACIONES BIBLIOGRAFICAS
Sobre animacién no hay mucho escrito, y en
espafiol que nosotros sepamos hay muy poco.
El caso es que, para que vayais abriendo boca y
practicando como locos, aqui tenéis 3
referencias; sin duda lo mejor que podemos
encontrar sobre animacién.

* Blair, Preston; “Cartoon Animation”, ed.
Walter Foster Publishing, 1994: Un libro
imprescindible (escrito por el fallecido Preston
Balir) para cualquier animador 2D que se
precie. Con gran cantidad de ejemplos visuales
y una base tedrica robusta, P.Blair (uno de los
mejores animadores de Disney, que participd
en peliculas tan famosas como Fantasia,
Bambi, Pinocho...) nos ensefa todos los
secretos de la animacion de «Cartoons»
profesional. Un manual altamente
recomendable, aunque su precio sea algo
elevado y tan s6lo se encuentre en la lengua
de Shakespeare.

Observamos con horror como,
a veces, la Gnica diferencia
entre andar y correr
es la velocidad de los frames

» Thomas, Frank; “The illusion of Life”, ed.
Abbeville Press, 1993. Otro fantastico libro (méds
extenso que el anterior) sobre cémo animar
personajes al estilo Disney. Deberiamos poseer
este libro escrito por dos geniales animadores
de Disney (Frank Thomas y Ollie Johnston).
Tiene los mismos inconvenientes que el libro
de Preston Blair.

* Animation World Network -
http://www.awn.com/: Una pégina de visita
obligada para todos los animadores (2D y
3D). En ella podréis encontrar su publicacion

LA LINEA DE ACCION CUANDO MK SE ABURRE.

Animation World: una revista que sacan cada
mes puntualmente en los formatos Acrobat
Reader (PDF) y HTML, totalmente gratuita.
En Animation World hay secciones de
actualidad en todo el mundillo de la
animacian, analisis de programas de disefio-
animacién (MAX, Character Studio...),
ademés de tutoriales sobre multitud de
temas, entrevistas... Con mas de 30 nlimeros
publicados, Animation World se convierte en
una referencia excepcional para todo
animador.

Y EL MES QUE VIENE...

El préximo mes explicaremos cémo animar
teniendo en cuenta la perspectiva de la escena
(no siempre van a ser vistas laterales),
animacion de animales cuadripedos,
expresion de emociones y algunos conceptos
nuevos (principio de las ondas, el balanceo en
el movimiento, accion y reaccion...).

Antes de despedirnos, queremos agradecer la
colaboracion desinteresada de Vicente José Cuevas
en la redaccion de este articulo. Nada més por
este mes... jnos vemos en el proximo nimero!

Esquema pE MK ANDANDO. OBSERVAR LA PERFECTA COMPLEMENTARIEDAD DE LOS FRAMES.,
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