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Revista para desarrolladores

Icon Medialab desarroll

El nuevo espacio en Internet que

Airtel se caracteriza por incorporar la tecnologia

“Lanzadera”, hasta ahora (nica en

Con un mend de identificacion, cuya razén de ser ha
sido la sencillez, el usuario en pocos pasos especifica
la informacién en la que esté interesado.

En un prdximo plazo, Airtel pretende hablar uno a

uno con sus clientes y personalizar

relacion gracias a las posibilidades de dicha
“Lanzadera”. Lo novedoso es que Airtel desea regalar
esta tecnologia para que pueda reciclarse y adaptarse

a cualquier website.
Otras prestaciones del nuevo desar

a la nueva web de Rirtel

acaba de estrenar

ST e

ﬂ Bienvenido

al web Airtel

Internet.

al maximo su

rollo web son: recomendador de terminales, de

tarifas, nuevo disefio, navegacion de “tercera generacion”, etc.

a sequnda generacion de la familia Fusion, presentada por la division Digital

Infotainment de Rockwell (repre

caracteristicas ya ofrecidas con el dispositivo de captura de video Bt848A, el primer chip

sentada por Diode Electrdnica) extiende las

que se sirve de un mecanismo inteligente DMA y un médulo maestro debus PCI de altas
prestaciones para la conexion directa PCI.

Las nuevas capacidades que ofrecen incluyen la captura de audio de TV y de radio FM
estéreo, sin necesidad de equipamiento extra o cableado.

También incorpora audicion de emisiones de radio estéreo, visualizacion de programas

de TV a eleccién, envio de video- ¢

orreo, videoconferencias, recepcion de teletexto y

servicios VBI, Intercast de Intel y WaveTop de WavePhone. Fusion se encuentra
integrada por el chip Bt832 y la camara digital CMOS QuartSight.

Soporta velocidades de 30 fotogramas por segundo

con tamanos CIF (352x288 pixeles) y QCIF (176x144

pixeles). Este dispositivo toma la sefial RGB obtenida
pr la cdmara QuartzSight y realiza un
preprocesamiento de la imagen en formato YCrCb
compatible con CCIR656 o el popular Video Input
Port (VIP).

También ejecuta restauracion de color, correccion de :

gama, conversion de color y, combinado con Fusion,
salida de réfagas de datos CCIR656 hacia el bus
maestro PCI de Fusion.

El integrado puede ser utilizado también en otros

tipos de subsistemas multimedia (decodificadores de

video, controladores de graficos y dispositivos MPEG
Il que soporten puerto de entrada CCIR656, por
ejemplo).

o 70 Mania

En esta ocasitn, el analisis dell Bump mapping se
centra en la simulacion de fluidos.

o IV

En este nimero os mostraremos la resolucion de
los programas tipo puzzle.

@ (Urso Direct X

Las posibilidades de los DirectX con el clipping y las
paletas de colores.

© (odigo completo

El codigo completo que analizamos en esta ocasion
se centra en el programa Wolfenstein 3D.
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Iniciamos en este nimero un curso de animacion
que expondra todas sus posibilidades.

Fe de errores

En el nimero anterior de la revista no incluimos

dentro del CD el texto que acompafaba al
articulo Anarkanoid, de la seccion Codigo
Completo. Viene en el CD del presente nimero.

Esta nueva version ha sido presentada en Espaiia
por 5.G.0, distribuidor del software de dibujos
animados Tic Tac Toon.

Esta nueva version trae una serie de mejoras para
mantenerlo entre los mejores puestos del sector de
la animacion 2D: estd basado en vectores y es
independiente de la resolucion. Estas
caracteristicas han sido destinadas a permitir el
trabajo de animacion sin papel. Se ha mejorado el
trabajo con la base de datos y la gestion de
ficheros para que sean méas comodos de usar.
Asimismo, las mejoras en la interfaz de la carta de
rodaje permiten renombrar celdas y una
visualizacion mas agil. También se han incluido
una gran variedad de atajos de teclado en los
maédulos de Animation y Paint.

Hay herramientas como Cortar, Rehacer, Borrar y
Aplicar (modificaciones de color a vectores
completos o sélo a una parte de ellos); se ha
simplificado el proceso de manejar secuencias de
iméagenes para facilitar la rotoscopia y la mezcla de
secuencias de proyectos; se ha incluido una nueva
opcién llamada onion skin que hace que animar
directamente en el sistema y sincronizar la
animacion multicapa sea mas sencillo.

En nuestro CD-Rom de portada incluimos el siguiente material:
* Los cadigos fuentes de los ejemplos comentados en el articulo 3D Mania.
* Codigo completo del juego Wolfenstein 3D, un fabuloso arcade tridimensional.

Jastacamos

* Informe completo del programa Anarkanoid, aparecido en el namero anterior.



Autor: Carlos Glez. Morcillo

Woljenst

P ara los que se hayan incorporado hace
poco al mundo del videojuego en PC,
podemos decirle que Wolfenstein fue un juego
que marco el comienzo de una era. Alld por
1992, cuando los ordenadores domésticos
podian llegar a ser 286 aparecio esa joya.
Parecia imposible que en un 80286 se pudiera
disfrutar de un juego 3D con texturas y que
fluyera suavemente en la pantalla. ;Era cosa de
magia?, si fuera asi, John Carmack y John
Romero (los programadores) eran brujos
profesionales. Después del Wolfenstein la lluvia
de juegos basados en esta tecnica ha crecido
casi exponencialmente. La saga del Doom (de
los mismos programadores), Quake y una larga
lista de clones han ido apareciendo en el
mercado con mayor o menor fortuna. Lo que
no podemos negar es que el Wolf cambid el
concepto de videojuego de PC.

El juego fue desarrollado en C++ (utilizando el
compilador de Borland 3.0) y en Ensamblador.
John Carmack utilizo una sencilla pero efectiva
técnica de Ray Casting para el entorno 3D (él
mismo admite que se podrian mejorar muchas
cosas, pero el juego tenfa que correr en un
826). El modo de video es el archiconocido

FIGURA 1.

FIGuRA 2.
Which episode to play?

Episode 1
Escape from Wolfenstein

CODIGO COMPLETD

n 30

Segunda entrega en esta seccion. Tenemos nada menos que

el cadigo fuente completo del juego que supuso
una auténtica revolucion en videojuegos 3D hace 6 aiios.
Naturalmente estamos hablando del Wolfenstein 3D
(de Id Software).

13h (tenian que soportarlo las tarjetas VGA de
la época), y se han dejado algunas opciones
que podremos afiadir al programa como:

* Afiadir nuevos enemigos y armas.

» Convertir el codigo para un compilador de

32 bit.

* Opciones de multi-jugador (podremos usar

las mismas rutinas que el Doom).

* Soporte para movimientos verticales (saltar

y subirse a objetos).
» Posibilidad de hacer habitaciones mucho
mas altas.

El primer pilar de uno de
los géneros mas populares de
todos los tiempos se nos
presenta sorprendente,
inteligente y sencillo

Para anadir las dos Gltimas opciones harfa falta
reescribir la parte del cédigo referente al
mapeado de texturas.

Para compilarlo os haran falta ficheros de
gréficos, musica... que podréis obtener en la
version completa de Wolfenstein 3D o, si no
disponeis de ella, también podréis compilarlo
con los ficheros de la version demo que
encontraréis en el CD de la revista.

Aunque es un juego bastante antiguo, siempre

FIGURA 3.

| [FIO0R

FIGURA 5.

podremos aprender bastantes cosas sobre sus
fuentes. Un documento sin desperdicio de dos
gurs de la programacion de videojuegos
(ejemplo sequido por muchos programadores).
Y con esto y un bizcocho... jjjhasta el mes que
vienell!

No queremos irnos sin afiadir que sentimos no
haber incluido el informe de Anarkano en el
interior del CD-Rom del mes pasado. El error
ha sido convenientemente subsanado en el de
este mes. Esperamos que podais perdonarnos
un error semejante. Estamos seguros de que si.

FIGURA 4.

Cddigo complefo
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Autor: Carlos Gzlez. Morcillo

Curso de animacin (1]

n esta primera entrega, antes de meternos

de lleno a dibujar, expondremos un poco
el objetivo de este curso, las partes de las que
va a contar y el material que nos hara falta.
La animacion por ordenador esta cobrando
cada dia mas importancia. Tanto si utilizamos
el ordenador como si no, constantemente
recibimos gran cantidad de informacién
visual generada por ordenador; tanto la
television, el cine, publicidad, paginas web y,
cdmo no, los videojuegos contienen gran
cantidad de animacion por ordenador. La
demanda en el mercado laboral de
profesionales que dominen la animacién por
ordenador esté creciendo cada dia. Este
curso no pretende (ni podria pretender en
tan poco espacio) ser una guia para
convertirse en un animador profesional, pero
sf servira para que los interesados en este
campo adquieran un buen nivel de
conocimientos.
El curso tendrd 8 entregas, en las primeras
aprenderemos a crear personajes a partir de
formas bésicas, dominar las expresiones
faciales (para dotarle de distintos estados de
animo) y los movimientos de la boca cuando
hablan. En general en las tres primeras
entregas aprenderemos a crear personajes,
repasaremos las principales técnicas de
animacién y animaremos el rostro de los

FiGura 1.

Una buena animacion de personajes es fundamental para el
éxito de un videojuego. El dotar de vida propia a un conjunto
de pixel es una labor que requiere unos conocimientos teéricos

y bastantes horas de practica. En el curso que comenzamos
este mes os guiaremos por los senderos teoricos de la
animacion, las horas de practica correran de vuestra cuenta.

mismos (en dialogos y primeros planos). Una
vez explicado esto, pasaremos a la animacion
de cuerpo entero, distintos movimientos, lineas
de accion... Esta segunda parte nos llevara
otras tres entregas mas. En la Gltima parte del
curso nos centraremos en la perspectiva,
integracién de los personajes en un fondo,
acciones simultaneas de varios personajes e
introduciremos algunos conceptos avanzados.

La animacion en los videojuegos,
uno de los mundos mas
apasionantes en este campo, es
analizada tedricamente
Los ejemplos del curso los iremos aplicando de

diferentes formas, asi, dominaremos mas
campos de la animacién. Algunos los

ENCHUFE
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animaremos en 2D como si fueran destinados
a un videojuego de plataformas o similar. A
otros ejemplos les daremos otro tratamiento
para destinarlos a formar parte de una pagina
web, También tocaremos la animacion 3D,
para juegos tipo Quake, o de estrategia en 3D.
Estos Gltimos ejemplos los verfamos en la
seccion Taller 3D.

HERRAMIENTAS DE DESARROLLLO

Las herramientas que utilizaremos para animar
seran basicamente tres. La primera, y en la que
mas ejemplos desarrollaremos, sera el Autodesk
Animator Pro. Esta aplicacién para MS-DOS
tiene bastantes afios, pero sin embargo
creemos que no ha aparecido actualmente
ninguna que la supere en PC para realizar
animaciones de videojuegos. El Autodesk
Animator Pro tiene la posibilidad de insertarle
scripts que el programador de nuestro grupo
de desarrollo confeccione en C para trabajar
mas comodamente, manejar tipos de ficheros
propios... (posiblemente expliquemos en una
entrega cémo se realizan estos scripts). El
(nico inconveniente que le vemos a este
programa es que no permite trabajar con mas
de 256 colores, pero, para animar un
personaje, (salvo contadas excepciones) nos
sobraran con 8 bits de color. Ademas de tener
un interfaz de usuario muy amigable, ofrece
posibilidades de animacion muy interesantes.
Sin duda, la mejor herramienta para animar
personajes 2D de videojuegos.

También utilizaremos el Adobe Photoshop 5.0
para retocar algunas imagenes y realizar
paisajes, elementos estaticos y algunos efectos
puntuales. Dependiendo de vuestra respuesta
le dedicaremos mds o menos tiempo (;qué tal
un curso independiente de Photoshop?).

Nos valdremos del 3D Studio Max 2.5 para
animar personajes en 3D. Posiblemente
utilicemos algunos plug-ins externos para
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FIGURA 2.

facilitarnos el trabajo (de los cuales podréis
encontrar una demo o version completa en el
CD de la revista del nimero correspondiente).

La eleccion entre animacion 2D
y 3D dependera del proyecto
y el tiempo que tengamos

Para sequir el curso necesitaremos material
“hardware”. Cualquier animador 2D deberia
tener una tabla de animacion (también
denominada “mesa de luz") para trabajar mas
rapidamente. En el dibujo tenéis un esquema
para construir vuestra propia mesa de luz. En la
parte posterior de la mesa, seria aconsejable
que realizarais unas ranuras para que pueda
entrar un poco el aire porque, cuando se lleva
un rato dibujando, la mesa se calienta un
poco. Como animar directamente con el raton
en la pantalla, puede ser un trabajo de chinos,
nosotros sequiremos otra forma de trabajar.
Primero dibujaremos al personaje en papel en

FIGURA 4.

FiGura 3.

nuestra mesa de luz, después escanearemos los
diferentes frames y finalmente los retocaremos
y colorearemos en el ordenador. Todo esto lo
explicamos con més detenimiento en la
siguiente leccion del curso.

Respecto al papel que utilizamos para dibujar,
tendrd que ser blanco y no demasiado grueso
(el de baja calidad nos vendré bien, de 60
gramos o incluso menos). Lo ideal seria
disponer del celuloide que utilizan en los
estudios de animacién, pero se nos podria
disparar el presupuesto. El tamafio maximo
que utilizamos serd A4, aunque posiblemente
nos resulte mas cémodo trabajar en AS.
Preparamos €l papel con dos agujeros en la
parte superior que deben encajar con los dos
palitos que sobresalen de la mesa de luz.
Ademas de la tabla de animacion, seria bueno
que dispusiéramos de un espejo de nuestro
tamafio. Asi, podremos realizar el movimiento
que queremos dar al personaje nosotros
mismos y podremos observar nuestros
movimientos en el espejo. Es la mejor forma de

hacernos una idea de los gestos que tendra
que hacer nuestro personaje en determinadas
acciones. De cualquier forma, lo ideal es que
alguien posara y realizara esos movimientos
para nosotros (;conseguiréis engafiar a
alguien?) Podremos ayudarnos de una camara
de video y grabarnos realizando cada
movimiento. Después, en nuestro lugar de
trabajo, los podemos ver en una television una
y otra vez hasta que captemos todos los
movimientos a realizar. En los estudios de Walt
Disney trabajan de una manera similar. Por
citar un ejemplo, los enanitos de la pelicula
Blancanieves fueron animados observando los
movimientos de personas que posaron y
fueron grabadas para ese fin. En los famosos
estudios de animacion Pixar, para hacer Toy
Story también contaron con modelos reales.

ANIMACION 2D Y ANIMACION 3D

La utilizacion de un tipo de animacién u otra
dependera del proyecto que estemos
realizando y del tiempo del que dispongamos

R
j 7
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FIGURA 5.

para el desarrollo. Aunque a priori parezca mas
costosa de realizar una buena animacion 2D,
realmente requiere menos tiempo que una 3D.
Las razones son obvias: el personaje 3D
necesita una malla que deberd estar muy
trabajada (y normalmente muy optimizada

FIGURAS 6 Y 7.

para que el nimero de poligonos que tenga
pueda ser manejado sin problemas por el
motor del juego), ademas de una buena
textura (aspecto critico en el que debemos
invertir bastante tiempo). El personaje 2D, sin
embargo, se dibuja y listo. Para videojuegos
donde los movimientos de los personajes no
sean muy variados podriamos optar por animar
en 2D, mientras que si el angulo de vision
cambia o los movimientos son muy variados
debemos animar en 3D. Una vez construido el
personaje 3D podremos utilizarlo para animarlo
y ponerlo en miles de posturas distintas en
“poco” tiempo, mientras que si lo dibujamos
en 2D, cada modificacién que hagamos en él
supondra un nuevo dibujo. Por lo tanto, si el
grafista puede elegir entre disefiar 2D 6 3D (es
decir, el proyecto no impone un tipo de
disefio), elegiremos 2D cuando no haya
demasiados movimientos distintos o cuando el
tiempo se nos venga encima y 3D cuando
queramos reutilizar el modelo mas veces.

TERMINANDO POR ESTE MES...

Aqui concluimos esta pequefia introduccion al
curso de animacion. En el temario se nos
quedaran bastantes cosas en el tintero por
razones de espacio en la revista. Si de algunos
temas tratados queréis més informacion,
podéis contactar con nosotros y hacernos
llegar vuestra opinién. Recordar que para
sequir el curso necesitaréis una tabla de
animacion (si la construis vosotros mismos no
os costardn mas de 2000 pesetas los
componentes) y opcionalmente (pero muy
aconsejable) el espejo o la camara de video.
Utilizaremos Autodesk Animator Pro, Adobe
Photoshop 5 y MAX 2.5, aunque intentaremos
incluir en el CD de la revista programas
shareware y freeware con los que realizaremos
algunos ejemplos de los articulos. Empezar a
afilar vuestros lapiceros, sacar brillo a vuestros
ratones (o tablas digitalizadoras) que el mes
que viene comenzamos de lleno. Hasta
entonces, un saludo desde la redaccion.

El personaje de una animacion
3D requiere una malla que
tendra que estar
perfectamente elaborada




