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¢Amas la programacion de

juegos...? Léete estas lineas

Hemos cruzado ya el ecuador de un verano
abrasador, pero nosotros seguimos al pie del
cafion, con la firme intencién de consolidar
nuestro lugar entre todos los usuarios interesa-
dos en la programacion de juegos. Ni los mds
fuertes calores del ano pueden disminuir la
pasion que los juegos despiertan en todos los
que se acercan a ellos. En este tercer numero
estamos asentando una revista que cada vez
tiene una mayor aceptacion entre todos voso-
fros, quizd por el fuerte tirdn que tiene DIV 2.

En cualquier caso, nos estamos afianzando y
para ello hemos empezado a ampliar nuestras
miras con temas cémo, el curso de DirectX. Es
imprescindible dominar completamente eslas
librerias para poder enfrentarse hoy en dia a la
programacion de juegos. Nuestro reportaje
central gira, en cualquier caso, alrededor de las
herramientas que necesita un programador o,
mejor, un grupo de programacion, para poder
realizar un videojuego de calidad profesional.
Desde luego, DIV sigue siendo un estupendo
entorno de desarrollo del que partir para reali-
Zzar un juego, pero en la mayor parte de com-
panias desarrolladoras se parte de los grandes

* programas. Asi pues, aquellos que deseen aca-
bar en un grupo de programacion profesional
tendrdn que ponerse al dia en los programas
que comentamos.

La respuesta de nuestros lectores esta siendo
excelente. Cada vez nos llegan mas juegos
programados por ellos, y su nivel es mds alto
cuando mds expertos son sus realizadores.
Hemos de decir, también, que ya han llegado
los primeros titulos programados con la segun-
da version de DIV que, a pesar de las distintas
opiniones al respecto, ya ha empezado a calar
hondo entre todos los aficionados.

 largo de los tiempos.
i c:pros cuando el MS-

Novedad
En Divmania no nos detenemos ante
nada. A partir de este numero nos intro-
ducimos en el mundo de las DirectX, la
respuesta de Microsoft al programador
de videojuegos. Un conjunto de funcio-
nes creadas en respuesia a la carencia
de Windows para soportar programacion
avanzada, y que permite a los progra-
-madores aprovechar toda la potencia del

" Imprescindibles I|brenas

DIV Developer

PROGRAMACION EN
ENGRMEEADOR . -

Facil y sencillo

Para acabar con nuestros cur-
50s, no podemos dejar de
lado el Ensamblador, una
herramienta cuyo uso es obli-

gado para cualquier progra-
mador.

- L BAY Fhew )

CURSO B =
PROGRAMACION
BASTCA

Empezando desde cero
Seguimos completando vues-
tra educacion en este campo

con el curso de programacion
mediante algoritmos.
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de veinte anos de vida, sigue
estando en primera linea.

e el

:(Daume el ensamblador)
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IMPRESCINDIBLE

Continuamos aprendiendo a crear y manipular el
sonido de nuestros juegos con Fasttracker 2.08.

6 OUTILS
Lo mAs PRACTICO
En este numero os hablamos de WinPatch 1.2, en
su version de 32 bits, un programa orientado a
hacer mds fdcil la actualizacion de paquetes de soft-
ware, sobre todo a fraves de Internet.

Subcampedn: PA-PU
La segunda plaza para un juego que se puede cali-
ficar como sencillo, simpatico y muy adictivo.

L
18DIV 2
LA VERSION DEFINITIVA
Nos metemos “a fondo” en el nuevo programa que,
a buen.segurg, ya estard en vuesiras manos.

DISENO Y DIBUJO
£} L INTRODUCCION AL DISENO GRAFICO
s afondo las posibilidades del conocido
pmgrama de disefo 3D Studio MAX.

15

Bronce: Bloody's War 99

Un juego pensado para multijugador. Su mecdnica
obliga a ir recogiendo objetos del suelo mientras nos
movemos a base de accionar un taladro.

Wekame vo WirP i

DIV EN INT;

PREMIAMOS LOS MEJORES
JUEGOS DE LOS LECTORES

la red de redes
es, desarro-

DIV ha creado toda una escuela dentro del mundo
de la programacion. Todos los que se han acercado
a la herramienta han sido capaces de programar.
Por ello realizamos un concurso entre los leclores
que hayan realizado juegos con DIV. Os ofrecemos
un primer premio de 25.000 pesetas y dos accésit
de 20.000 peselas.

4 CORREQ
T O z Z
tho?vzglorvidamos de que esla revista se hace para LQUE ES DIV
. vosotros. GAMES STUDIO?

DIV Games Studio es una herramienta de pro-
gramacion que facilita en gran manera nuestra
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Lo MEJOR DEL CD
Un repaso de lo que vas a enconirar en nuestro CD
de regalo.
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Curso de Adobe Photoshap ()

No podia faltar en vuestra re

vista favorita un curso para aprender el

manejo del programa de retoque fotografico por excelencia. Adobe

Photoshop se ha convertido d
trabajo imprescindible para todo profesional del

computador.

iPor qué Photoshop?
Podriamos alabar las caracteristicas
de Photoshop y llenar muchas
paginas de nuestra revista, sin
embargo, y a modo de introduc-
cién, sefalaremos solo algunas de
las principales:

* Soporte de trabajo con los
principales formatos graficos
existentes.

e Gran precision en todas sus
herramientas.

* Posibilidad de incorporarle
plug-ins desarrollados por otras
compafiias.

¢ Sus modos de trabajo con
Capas y Canales son muy
potentes.

e Es un estandar en el mundo
del disefio por ordenador.

Si bien es cierto que existen
multitud de herramientas de
menor precio (shareware o
freeware) que pueden competir en
algunos aspectos con Photoshop,
éste les supera con creces en una
visién general de sus posibilidades.
Ni Hamlet lo dudaria: "Photoshop,
o Photoshop: ésta es la cuestion..."

Organizacion de
este curso
Trataremos de no cometer el tipico
error de ablurrir a los lectores expli-
cando Gnicamente las diferentes
opciones y men(s del programa.
Iremos mas alld y en cada leccion
explicaremos cémo abordar algin
problema tipico de disefio, o expli-
caremos algun efecto, técnica...
Esto ird acompaniado, a lo largo de
nuestras entregas, de una exposi-
cién de todas las posibilidades de
Photoshop. Asi, el lector aprendera
la mayoria de conceptos practican-
do y sélo tendra que aprender de
una forma mds «tedrica» los
comandos que no utilicemos direc-
tamente en nuestros ejemplos.
Intentaremos incluir todos los
meses, en el CD que acompaa a

62| 2 R

la revista, una coleccion de plug-ins
shareware o freeware para
Photoshop con los que os podréis
ayudar para realizar vuestras obras
de arte.

El buzén del autor del curso

sobre esta serie de entregas.

jComenzamos!

Esta primera entrega va a ser
eminentemente practica.
Dejaremos para la siguiente
entrega el explicar las distintas
herramientas de Photoshop. Nos
adentramos con buen pie en
nuestro curso, viendo una técni-
ca para colorear rdpidamente
dibujos hechos a mano.

Todos coincidiremos en que,
colorear un dibujo pixel a pixel
supone un gasto de tiempo muy
importante. Hace afios, con herra-

(=ix]
[Dosge Options .|

(cgonmor@jet.es) queda abierto para
sugerencias, peticiones y aclaraciones

Figura 1. El cuadro de herramien-
tas (izquierda) y paletas (derecha)
de Photoshop 5.

r 9 3.3 35 £ & % 0 dndn

esde hace afios en una herramienta de
disefio grafico por

Figura 2. La imagen recién escane-
ada. Ajustaremos el brillo y con-
traste y utilizaremos la herra-
mienta Dodge (Sobreexponer).

mientas como Deluxe Paint no
habia més remedio que proceder
asi. Incluso hoy en dia, los dltimos
retoques de iméagenes se hacen a
nivel de pixel (al igual que muchos
programadores, en Ultima instan-
cia, depuran su codigo directa-
mente en ensamblador). Sin
embargo, los resultados que pode-
mos conseguir con Photoshop en
muy poco tiempo son realmente
impactantes.

Cuando dibujemos la escena en
papel, al pasarla a tinta (de esta
forma el escaneado sera mucho
mejor), debemos intentar que el
dibujo quede limpio (es decir, no
dar sombras con ningtin tipo de
trama, ni oscurecerlo).

Una vez escaneado, aumentare-
mos un poco el contraste de la
imagen para que las lineas negras

! 3 % - -~

Flgﬁra -3. El resultado de limpiar la
imagen de los pixels grises no
deseados.
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Figura 4. Una forma de colorear
directamente la imagen con la

herramienta lapiz.

se vean realmente negras (Menu:
Image/Adjust/Brightness-Contrast).
Aungue hemos mejorado un poco
la imagen, podemos observar que
todavia no esta totalmente limpia
(ver Figura 2). AGn quedan pixels
de tonos grises que ha tomado el
escaner. Para eliminarlos sin borrar
las lineas que nos interesan, pode-
mos recurrir a la herramienta de
Sobreexponer (Dodge), que se
encuentra en el cuadro de herra-
mientas simbolizada con una espe-
cie de lupa con la lente de color
negro. Seleccionaremos esa herra-
mienta y en sus opciones elegire-
mos Highlights (luces), y una expo-
sicion del 50%. Ahora podremos
pasar sobre los pixels de color gris
sin miedo de borrar los trazos de
nuestro dibujo (ver Figura 3).

Ya tenemos el dibujo con el
trazo limpio. Para dar colores pla-
nos hay varias posibilidades de
trabajo. Podemos utilizar el lapiz o
la herramienta de relleno. Si que-
remos colorear el dibujo directa-
mente, con el lapiz y la opcion
darken (oscuro) seleccionada,
dibujaremos sin miedo sobre las
lineas que tenemos. Os daréis
cuenta que no se borran las lineas
negras que ya tenemos (Figura 4).
Para conseguir una mayor preci-
sioén, podéis pulsar la tecla Blog.
Mayds. y el puntero del ratén
cambiara al de precisién. En el
ment de preferencias de
Photoshop, en la opcién de pre-
ferencias de Pantalla y Cursores,
debéis activar la opcién "Tamafo
de pincel". Asi, cuando pulséis
Blog. Mayus., el cursor cambiara a
una circunferencia que indicaré los
limites del pincel actual.

Otra forma de colorear rapida-
mente es cerrar la superficie a
colorear con el lapiz (y la opcién
darken anteriormente selecciona-
da). Bastara con elegir seguida-
mente la herramienta de relleno y
pinchar dentro de la zona cerra-
da. (Figuras 5 y 6).

Una vez coloreado el personaje
con colores planos, vamos a darle
volumen. Recurriremos a las herra-

mientas de Sobreexponer y
Subexponer (dodge y burn respecti-
vamente). Ambas con la opcion de
tonos medios (midtones) activada.
Haremos una pasada y pondremos
las zonas de sombra con
Subexponer y después daremos
brillos con Sobreexponer.

Podemos ver el resultado final
obtenido en la figura 8. En poco
maés de media hora hemos colorea-
do un personaje que ya esta listo
para incluir en nuestro videojuego.

Algunos consejos
antes de acabar...

Al escanear la imagen, debe-
remos hacerlo a un tamafio que

;iuaﬁs. Cerramos las partés
donde la superficie a rellenar que-
daba abierta.

Figura 6. Utilizamos la herramien-
ta de relleno. De una sola pasada
coloreamos toda la superficie.

Figura 7. El brazo de nuestro per-
sonaje esta coloreado con brillos y
sombras.

sea el doble o el triple del resul-
tado final que queremos obtener.
Es decir, si el dibujo va destinado
a ser de 200x600 pixels, el esca-
neado debera hacerse de tal
forma que, como minimo la ima-
gen original sea de 400x1200
pixels.

Esto es asi porque, con esta
forma de trabajo, no se consiguen
resultados perfectos a nivel de
pixel. Para evitar estas pequefias
imperfecciones, trabajaremos al
doble o al triple de tamafio, y
cuando la imagen esté terminada,
reduciremos su tamafio.

Algunas veces, sera necesario
retocar la imagen a nivel de pixel,
en un acabado més preciso (si es
un personaje animado del juego,
por ejemplo, deberemos retocarlo
pixel a pixel antes de darlo por ter-
minado).

Nada mds por este mes. Os
esperamos en la préxima entrega
de este curso de Photoshop. Un
saludo.

Por Carlos Gonzalez Morcillo
cgonmor@jet.es

D1BUJO
ORIGINAL

COLORES ™ ACABADO
PLANOS

FINAL

Figura 8. Esquema de los pasos seguidos.
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