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EDITORIAL

ay dias en que no merece la pena
H levantarse. Recuerdo todavia aquella
mafiana en la gue tranguilamente
encendi la radio y escuché, estupefacto, como
dos chavales de 11 y 13 afios se habian

' dedicado a disparar a todos los que salian
r la puerfa de un colegio en Arkansas, Esta-
@s Unidos.

ionas sobre la violencia infantil y no
evitar que en fu cabeza aparezcan
uncias de las “mentes pensantes y
“de Estados Unidos sobre juegos fipo
ilares. Que si incentivan la viclen-
Kiremos insospechados, que si una
a ofra ...
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Revista para desarrolladores

Intel se gastard mil millones de dolares en inversiones

en el Sudeste Asiatico

E | todopoderoso fabricante de procesadores Intel ha
anunciado que, entre sus futuros planes de expansion,
se encuentra la inversion de cerca de mil millones de
délares en paises como Filipinas o Malasia. Intel no teme
a la espectacular tormenta econémica que ha sacudido el
Sudeste Asiatico. De todas formas, la industria informatica

es una de las més emblematicas y arraigadas en aquella zona, por lo que Intel ha decidido
apostar fuerte. Fuertes rumores aseguran que este paso no lo hara sola, sino que se
asociard con Samsung, uno de los gigantes de la electrénica coreanos. ;Qué nos esperara

tras esta alianza? No lo sabemos.

MK :

I AMD, el rival més importante de Intel, presenta al
mercado profesional su nuevo microprocesador AMD
K6 3D. Esta maravilla de la ingenieria dispondré de una
velocidad de 300 Mhz, aumentando esta velocidad en
versiones posteriores.

Como su nombre indica, el K6 3D es idoneo para
aplicaciones que requieran un uso intensivo de los
graficos y, sobre todo, estd indicado para la dltima

- Sangre foja

i por ellos mismos?

the

o 70 Manid

Sumérgete de lleno en el mundo de la programacian
3D de la mano de uno de los guris espaioles.

o IV

tu medida.

AMD{1

sonido.

MMX™ ENHANCED

- flemania prohibe los juegos con

Sigue nuestro curso DIV, Es el mejor entorno para
crear juegos de ordenador,

o Jiseo de Niveles ............. |

Todos los secretos para que construyas niveles a

o Tallerel ...

Esta seccion es la biblia del grafista. Palabra.

o Taller Musical

‘ Cuando la miisica se convierte en algo mas que

N os hemos quedado todos estupefactos. Pero en el
pais donde se inventd el genocidio humano,

© todavia se sienten culpables con la monstruosidad nazi
- que naci6 alli. Y para evitarlo, nada més y ni nada

. menos que obligar a los desarrolladores que en los

. juegos que se vendan en el pais germanico la sangre

i debe ser de cualquier color diferente al rojo. Y no sélo
© esto, juegos como Postal lo tienen muy crudo porque
¢ el nivel de violencia es bastante alto. Y mientras, el

- indice de suicidios y muertes violentas no para de

© crecer en la sociedad alemana; ;serd por los juegos o

PROCESSOR

generacién de juegos de accién 3D. Entre sus caracteristicas mas importante es que utiliza coma flotante
de simple y doble precisién (32 y 64 bits) ademds de nuevas instrucciones que rivalizan en potencia a las

tarjetas aceleradoras.

Que micros como el AMD K6 3D rivalicen con Vodoo y compaiiia es un tema que todavia hay que ver, pero todo

se andaré con el tiempo.

D ebido a una resolucién judicial, Microsoft debe
quitar de las cajas que contienen su producto
Internet Explorer Plus el logotipo de compatibilidad
con Java.

Esto afectara a unas 20.000 cajas que ya estaban
disponibles en los mercados norteamericanos. Microsoft
debe reemplazarlas y crear un nuevo envase en el que no
aparezca el famoso logotipo. Esto se hara sin que
repercuta ningdn tipo de coste para los comerciantes.
Esta resolucién estd motivada por el contencioso que
tiene Sun por el uso que hace Microsoft de los logotipos
de Sun en sus propios productos. Este fallo concierne
solamente al nuevo navegador de Internet.

Software -
Portability W

ow §

Download JavaPureCheck for free
and scan your Java program for
impurities.

What Does 100% Pure Java™ Mean?

100% Purs Java = Portability Assurance

En nuestro CD de portada incluimos el siguiente material:
+ Las fuentes de codigo de los ejemplos comentados en 3D mania.
+ COOL EDIT: Editor de samples para generar efectos de sonido de calidad.

Maud: el futuro de

|a animacion

N 0 nos estamos refiriendo
a la popular abeja de los
dibujos animados sino a un
portentoso programa
desarrollado por los genios
de la animacién, es decir:
Alias Wavefront y Silicon
Graphics. Durante un periodo
de méas de dos afios, cerca de
200 personas desarrollaron
Maya para crear la mejor
utilidad para todos aquellos
que trabajen con
animaciones. La sorpresa:
poder ver los cambios que se
produzcan en tiempo real.
Esto es el principio del futuro.

G

+ Ejemplos del curso de DIV Games Studio.
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Autor: Carlos . Morcillo

50 de planos en grandes
SECUBNCias de animaciar

S i nos fijamos bien, en esas animaciones a
pantalla completa la cdmara no permanece
estatica, sino que va cambiando y nos ofrece
diferentes angulos de vista, se acerca y se aleja
de la accién... Al igual que en el cine, los
distintos tipos de movimientos de camara que
componen una secuencia no se deben elegir al
azar. Cada tipo de plano (unidad de “rodaje”
realizada sin interrupcion) y de movimiento de
camara obedece a una manera de comunicar
ideas al espectador. Dicho eso, comenzaremos
a analizar los distintos tipos de plano.

PLANO GENERAL (PG)

Situaremos la figura en un contexto; es decir,
daremos las referencias sobre el ambiente en el
que transcurre la accion. Se suele utilizar al
comienzo de la secuencia, para informar al
espectador del lugar donde transcurrira la
accion. Es muy importante dar esta
informacién para que el espectador no tenga
que suponer cosas. Ademas, es muy
aconsejable su utilizacién cuando la accion
cambia bruscamente de lugar.

PLANO ENTERO (PE)

Sus dimensiones son proximas, y ligeramente
superiores, a las del figura humana completa.
En este tipo de plano se aprecia mas la accion
o movimiento de la figura. Su utilizacion es
muy extensa; movimientos rapidos, acciones
habituales...

PLANO AMERICANO (PA)

Recorta el espacio a la altura de las rodillas.
También se denomina plano de conversacion,
porque cuando hablamos con una persona los
limites de nuestra percepcion visual se diluyen
en la zona de las rodillas.

PLANO MEDIO (PM)

Recorta el espacio a la altura de la cintura. Se
pueden apreciar mas detalles en el rostro y es
el plano usado por excelencia para "“llamadas
de atencion”. Podemos comprobar que es el

tipo de plano que se usa en television para

A todos nos ha ocurrido que, al cargar algunos juegos y ver
su introduccion, nos hemos quedado embobados viendo la
espectacular animacion de presentacion. Esta sera la
primera impresion que nos quede de un juego, y si es

buena, tendremos una predisposicion positiva hacia el
juego, en cambio, si no nos ha gustado mucho, cogeremos
el juego con menos ganas.

captar la atencion del espectador (en
noticiarios) y el mas utilizado en publicidad
(donde el principal objetivo es ése).

Se suele utilizar al comienzo
de la secuencia, para informar
al espectador del lugar
donde transcurrira
la accion

PRIMER PLANO (PP)

La amplitud de visién disminuye hasta
acercarse al rostro del personaje. Se utiliza
para expresar sentimientos o estados de
animo del personaje. Con esto logramos que
el espectador se sienta “identificado” con

dicho personaje y haga propias sus
emociones. ;Nunca os ha ocurrido que en
una pelicula dramatica os ponéis tristes
cuando sufre el personaje principal? ;Os
habéis fijado en el tipo de plano que usan
para expresar sus sentimientos?
Posiblemente sea un primer plano o un
plano medio.

PRIMERISIMO PRIMER PLANO (PPP)
0 PLANO DETALLE

Nos centramos en un objeto particular o en
una accion puntual. Con esto expresaremos
acciones muy precisas e importantes que, con
otro tipo de plano podrian pasar
desapercibidas.

Tedricamente es muy facil entender esto,
pero... ;sabremos aplicarlo correctamente en

i |

UN EJEMPLO DE UN “STORY BOARD". ESTE ES EL PASO PREVIO DE CUALQUIER PRODUC

CION.

B TR

v —



nuestras animaciones? La
respuesta es muy sencilla: al
principio NO. La experiencia te
diré cudles son los mejores planos
para cada momento, para que los
resultados estéticos sean los
correctos. La dptima utilizacion
de cada tipo de plano sélo se
consigue con la practica. Hasta
los grandes maestros del cine
tienen dificultades para elegir el
mejor plano en cada situacion.
Por eso, os proponemos un
ejercicio que podéis practicar casi
en cualquier momento. Cuando
ledis un comic, veais la television
(sobre todo peliculas y anuncios)
o vayais al cine os podeis fijar en
los recursos que se utilizan en
cada tipo de accion e intentar
valorarlos vosotros mismos, como
inadecuados, buenos o
excelentes. Asi, podréis ir
haciendo vuestros mejores tipos
de plano para cada situacion, e ir
aprendiendo de los que llevan
més tiempo desenvolviéndose en
esas situaciones.

Si la panoramica es
horizontal, también se
llama “de barrido”, y
se basa en recorrer
una escena
horizontalmente

Pasamos a otro aspecto
importante a la hora de realizar
grandes animaciones; la
profundidad de campo. Consiste
en el espacio dentro del cual los
elementos estan suficientemente
enfocados como para dar una
buena imagen. Este aspecto es
determinante para dotar a la
imagen de una gran sensacion.
Todos hemos visto alguna
fotografia en la que, por ejemplo,
el fondo aparece desenfocado y el
elemento que se quiere resaltar
aparece bien enfocado. Asf,
dirigimos la mirada del
espectador para que se fije en el
elemento que nosotros
queremos. Este aspecto también
se tiene en cuenta en cine,
publicidad y en algunas (aunque
pocas) animaciones de
videojuegos. La animacion gana
muchisimo si lo utilizamos en

Taller 20

algunas ocasiones. En las cimaras,
cuanto mas se abra el diafragma,
mayor sea la longitud focal del
objetivo y cuanto mas cerca de la
camara esté el objetivo, menor
sera la profundidad de campo. Asi
podremos realizar efectos de
cambio de foco que consistirfan,
por ejemplo, en tener enfocado el
primer término de una escena y
desenfocado el segundo, y acabar
con el primer término
desenfocado y enfocado el
segundo... Con la eleccion de una
buena profundidad de campo
conseguiremos que el espectador
se centre en los elementos que
nos interesen de una secuencia.
Pasando a los movimientos de
camara, nos limitaremos a
describir los elementales. Al igual
que en los planos, se han
adaptado unos estandares que
sirven para nombrar un tipo de
movimiento determinado.

PANORAMICA

Consiste en rotar la cdmara sobre
un eje. Si la panoramica es
horizontal, también se llama “de
barrido”, y se basa en recorrer
una escena horizontalmente. Este
tipo de panoramica es muy
utilizada en persecuciones, en
retransmisiones de flitbol,
baloncesto, etc. Si el giro se hace
en vertical, tendremos una
panordmica vertical. Esta se
podria utilizar para mostrar al
terrible enemigo de fin de fase
(recorriéndolo desde la cabeza a
los pies) o a la hermosa chica que
tendrés que salvar para acabarte
el juego. Debemos tener bien

claro que, para efectuar
panoramicas, la cdmara debe
estar quieta en un sitio y tan solo
debera girar respecto de un eje.

Si tuviéeramos la
camara fija, el
espectador no “notaria”
COMO Suyo ese
momento; es decir, no
sentiria la accion

TRAVELLINGS

La camara sigue la accién
desplazandose. Podré alejarse de
la accion, acercarse, o
simplemente seguirla. Es el
movimiento que consigue
mayor implicacion por parte del
espectador en la accion (que es
el objetivo que perseguimos).

Boos>

Asf pues, imaginemos que
queremos hacer una secuencia
en la que se vea al personaje
principal del juego (un
guerrero), rodeado de unos
ogros muy feos con cara de
pocos amigos. Si tuviéramos la
cdmara fija, el espectador no
“notaria” como suyo ese
momento; es decir, no sentiria
la accidn. Sin embargo,
cambiaremos la camara.
Efectuaremos un travelling
circular, en el que la cdmara se
situara detras de los ogros, y un
poco més alta, con orientacion
al caballero. Seguiremos la
accion circularmente e incluso
podriamos cambiar de plano y
captar también la accién desde
los “ojos” del personaje, recurso
tan utilizado en los juegos 3D
como Doom, Quake, Duke

Grafismo
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Nukem y Tomb Raider que tanta
aceptacion ha tenido. En parte,
esta aceptacion se debe a que
seguimos la accion junto al
personaje.

Z00M

Es un movimiento “interno” de
la cdmara, ya que lo que se
mueven realmente son las
“lentes” de ésta. En algunas
tomas de peliculas podriamos
tener dificultades para saber si se
ha efectuado un travell o un
zoom, ya que también podemos
sequir la accién mediante un
zoom. Pero debemos tener claro
un detalle: en el zoom la cdmara
no se mueve. Deberemos
reservar el zoom para revelar
detalles, o para atraer la
atencién del espectador en un
instante determinado (haciendo
un zoom muy rapido). Pero
siempre que sea posible
intentaremos utilizar travellings
(y en un ordenador siempre sera
posible, ya que no tenemos
limitaciones fisicas) para seguir
la accién.

EL STORY-BOARD

En todo grupo de desarrollo, la
coordinacién entre todos los
miembros es fundamental. Y

entre artistas deberfa ser total.
Nos explicamos; no hay nada
peor que ver un juego en el que
miisica y animacion no estan
bien coordinados o no le pega
esa misica a esa animacion. Lo
ideal seria que los misicos del
grupo y los animadores
trabajaran en conjunto e
hicieran musica y animacion
exclusivas para cada secuencia;
pero no es imprescindible. Un
ejemplo de esto Gltimo es |a
presentacion del Fifa 98. La
coordinacién entre masica y
animacion es espectacular y eso
que la cancion que utilizan no se
cred para el juego (“Song2 “de
Blur). Como normalmente la
miisica de un juego se hace
exclusivamente para €l y los
miembros del grupo de
desarrollo estardn
continuamente en contacto, se
deberén usar los Story-Board.
Un Story-Board es un guién
donde se representaran, a modo
de comic, las secuencias clave
que formaran una animacion. En
este guién se incluirdn los
didlogos (si los hay), el tipo de
planos utilizados para cada
secuencia, los movimientos de
camara, el ambiente de la
escena, los puntos criticos de la

historia y la misica que
acompariara a cada secuencia. En
un principio, este guion deberia
ser elaborado entre los mUsicos y
grafistas del grupo de desarrollo,
pero también podrian ayudar los
programadores y disefiadores. La
mision del Story-Board es servir
de borrador para elegir en cada
momento el plano, la mdsica y
los didlogos mejores para cada
situacién. Asf, evitaremos los
temidos pasos atras que tanto
tiempo nos hacen perder. Por
ejemplo: imaginemos que
hacemos una secuencia de
animacion de tres minutos que
nos lleve dos semanas terminarla.
Todo parece que estd perfecto,
pero al mostrarla al resto del
grupo te das cuenta que no ha
tenido el efecto que esperabas, 0
que la msica no le pega, o que
en el momento cumbre de la
secuencia, la misica baja en
ritmo...

Podriamos utilizar cualquier tipo
de simbolos para sefalar que hay
un zoom, un travelling, un
cambio de plano..., pero vamos
a mostrar los que usan los
profesionales. Asi, podréis
entender cualquier Story-Board
hecho por un profesional de la
animacion o del cine. No
tenemos que terminar los dibujos
del Story-Board como si fuesen

los definitivos. Deben quedar
claros, eso si, pero para nada
terminar detalles que no son
imprescindibles para representar
la accidn. Sobra decir que no
hace falta darle color.
Deberemos resumir y presentar
s6lo los detalles importantes. Al
pie de cada imagen del Story-
Board podremos hacer
anotaciones sobre didlogos de
personajes, msica y puntos de
interés.

No hay nada mejor
para que un juego
cause buena impresion,
que la misica y la
animacion estén bien
coordinadas

No olvidemos que si queremos
conseguir un buen juego,
debemos procurar que el
jugador se meta en la accién.
No hay nada mejor para que un
juego cause buena impresion,
que la misica y la animacion
estén bien coordinadas y que los
planos elegidos sean los mejores
en cada momento. Para
terminar, sélo nos queda
agradecer a Claudio Capellini el
permitirnos usar sus ejemplos de
Story Board para ilustrar este
articulo. #

Wamee




