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ada vez hay més mundos virtuales en la Red de redes. Se frafa,

entre ofras cosas, de una forma de escapar de la realidad.

Pero, sacaso no es la vida un intenfo constante de escapar de la
realidad? Los mundos virtuales, las grandes plataformas de juego en los
que se junta gente de todas los partes del mundo, las posibilidades de
crearse una vida muy distinta de la que tenemos, son los pilares de esos
ofros mundos que estdn tan dentro de éste. El famoso titulo de Julio Cor-
tazar Lo vuelta af dia en ochenta mundos es ahora mucho mas cierto que
nunca. Quién nos iba a decir que los vericuetos de nuestra existencia
iban a ser precisamente ésfos.

Y quién nos iba a decir que esa realided paralela, fabricada a nuestra
medida, o a la medida ge nuestras almas, iba a verse enfurbiada por la
cruda redlidad. Incluyamos en el mundo de los suefios los videojuegos,
que al fin y al cabo son lo que nos ha hecho reunimos en esta pagina.
El software de entretenimiento, que tal es y no ofra cosa, es un espejo de
nuestras almas, y por fanto unas veces aparece violento, ofras divertido,
ofras pueril. Pero es otro mundo, no éste, y Ollimamen- g

fe parece que estamos mezclando las lineas que
separan a ambos. No es, en gltima instancia,
sqﬁ_:dobb el escandalo suscitado por

algunos prog{;romos que adclecian de
excesiva violencia. Y no es

sano porque hace que esa
violencia salga del mundo
imaginario para instalarse
entre nosotros; la convierte,
de algin modo, en algo
real.

Tampoco pueden tomarse al pie de la letra ™
las expresiones que utilizan algunes periodistas
para referirse a algunos juegos. Es legitimo utili-
zar la metafora como forma de expresion, asi
como utilizar formas del lenguaje que consigan
reproducir una sensacién determinada. En el caso
de Metal Gear Solid, nadie se escandalizé con el
anuncio aparecido en televisién. sUn hombre en
coma, acribillado vy apaleade por un juego, noes 4
un escandalo? No, obviamente, pues es una '
metafora, como lo es la del periodista que se
refirié precisamente a este juego con palabras
que rugorizaron a la opinién piblica.

En estos casos, no sabriamos decir quién es el ;
que esté més influido por los medios, sila 4
persona que estd sumergida en la trepidante 4
accién de un videojuego o aquel que cree 4
que los videojuegos pueden transformar la 4
sociedad, en este caso para mal, que es
de lo que se trata. 3No habré visto dema-
siadas peliculas moﬁas en las que la reali-
dad virtual y la de mas acé eran lo mismo?
Todo aquél que tenga una opinién formada
al respecto puede envidmosla a nuestra
direccién habitual o al correo elecirénico.
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La primera revista de PC para los

Revista para desarrolladores

JAMI! Juenos a media resolucion

resentado en el pasado E3 de la

mano de Aims-Lab, JAM!! propone
un sistema revolucionario en el mundo
de las consolas. Mayor resolucién,
mejores graficos, mejor sonido,
aprovechamiento de los lados de
pantalla, etc. Y todo esto con solo
conectar el JAM!!, un adaptador que
sirve para poder jugar a la consola en
el monitor de nuestro PC. Simplemente tienes que conectar la consola al JAM!!, el JAM!! al
monitor y la tarjeta gréfica al JAM!!, si quieres usar el ordenador mientras juegas a la
consola y desear pasar de un sistema a otro con solo pulsar un botén.
Sus caracteristicas no se remiten a las consolas aunque, en principio, esté pensado
especialmente para éstas. JAM!! consigue que imagenes y sonido procedentes de distintos
soportes y diversos formatos (DVD, VCD, CD, etc.) reviertan en la pantalla del ordenador
con unas caracteristicas de calidad y resolucién extraordinarias.

L5 120 M

La evolucién del PC ha sido vertiginosa desde que se present6 el primer IBM PC pero hay
una cosa que se mantiene inalterable desde su aparicion: la disquetera de 312. Sustituta
de lade 51+ (sequro que recordais aquellos disquetes flexibles de 360 KB o de 1.2 MB,

facilmente rompibles y demasiado aparatosos), fue suficiente en una época en que los discos

duros no superaban los 300 MB, pero pronto quedd desfasada. A lo largo del tiempo,
surgieron productos para intentar solucionar este problema de capacidad, pero ninguno fue
capaz de cuajar entre el pblico. La universalidad del formato de 1.44 MB y su precio
barrian cualquier intento por introducir otro tipo de solucion.

lomega ha sido quizs la compaiifa que mas lo ha intentado. Fldptical (una unidad de :
lectura/escritura, que admitfa discos normales de 720 KB y 1.44 MB, y ademds soportaba |
unos disquetes especiales de 20 MB), fue el primer intento fracasado por motivos de precio.
El siguiente intento tuvo mas éxito, y de
hecho, todavia se encuentra a la venta: el !
Zip, un formato no compatible pero de
buena capacidad (100 Mb) y precio mas o !

menos econémico.

regrabadoras de CDROM.

esarroiliaaores

e videojuegos

[HImE Y & NS g

Este mes, nos adentramos en la animacion de
personajes en tres dinmensiones.

o IV

Concluimos las técnicas para la creacidn de aventuras
gréaficas con las técnicas de colisiones y mapas de dureza.

o (urso Direct X ............... 10

Examinamos Direct Input, un componente que nos
permite gestionar los dispositivos de entrada
tales como ratén y teclado.

o || i R e S| 14

En esta VIl entrega explicaremos las claves del
movimiento y balanceo de los personajes
cuadripedos.

Hoy en dia ha aparecido una nueva

H ace unos afios, el nombre de Matrox era
sindnimo de maxima calidad en lo que a
hardware grafico de PC se referfa. Estamos
hablando de la época en que los graficos en 2D era
lo Unico que cabia considerar; las tarjetas Matrox
MGA Millenium ofrecian una velocidad y una
calidad de imagen a altisimas resoluciones que sus
competidores podian a duras penas igualar.
Entonces, la bajada de precios de la memoria RAM
posibilitd la entrada triunfal de 3Dfx en el mundo
del PC. De repente, los graficos en tres
dimensiones eran la nueva revolucion de la
industria, y el carro al que todos tenian que
subirse. Los fabricantes mas importantes fueron
cogidos por sorpresa. Lo Gnico que tenia Matrix en
aquel momento era la Mystigue muy por debajo
del nivel requerido. La llegada de la Millenium I,
cuyas funciones 3D eran testimoniales, supuso una
gran decepcion para los que esperaban la
recuperacion de Matrox. Esta recuperacion llegé
solo en parte a mitad del pasado afio con la Matrox
G200. Pero ahora, la empresa se apresta a
recuperar el terreno perdido con la Matrox G400 y
G400MAX. Las nuevas tarjetas graficas pretenden
no sélo recuperar el prestigio perdido sino situarse
en la vanguardia del hardware, y para ello
presentan unas caracteristicas hasta ahora casi
desconocidas.

solucion: una disquetera de 120 MB, laser,
unas 5 veces mas rapida que las disqueteras
tradicionales, y con soporte para discos de :
1.44 MB y 720 KB. El precio de la version :
interna sale por unas 17.000 Ptas. + IVA. Se !
trata de un formato mucho mds econémica
que su enemigo natural: las grabadoras o :

Matrox G400

G4oo

En nuestro CD-Rom de portada incluimos el siguiente material:

* Los codigos fuentes de los ejemplos comentados en el articulo 3D Mania.

¢ Complemento del curso DIV.
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Curso de animacion [VI]

ntes de comenzar, queremos animar a los

lectores de esta seccién para que nos
hagan llegar sus creaciones por e-mail a la
direccién: cgonmor@jet.es. De esta forma,
podremos ver vuestros progresos y nos
ayudaréis a mejorar los puntos de nuestro
curso que han quedado un poco «en el aire».,
De igual modo, serdn bienvenidos comentarios
y preguntas sobre todo lo tratado en anteriores
entregas del Taller 2D. Hecha esta aclaracién,
comencemos con la animacion de personajes
cuadrdpedos.

¢COMO ANDA UN PERRO?

Planteada de este modo, la pregunta puede
parecer un poco absurda. Sequro que mucha
gente responderia, simplemente, que
«moviendo sus patas». Pero no resulta tan
sencillo darse cuenta del orden en que se
desplazan las extremidades que estan en
primer plano en contra de las que se
encuentran en segundo plano.

El movimiento al andar
no es tan sencillo
como parece

El ciclo de caminar en un cuadripedo, se
compone de 2 subciclos complementarios.
Observamos que el frame 1 es exactamente
igual que el 5 pero cambiando las patas que
estdn en primer plano a segundo plano y
viceversa. Notese que el movimiento de las
extremidades cuando, por ejemplo, un perro
camina, se realiza alejando las que estan en
primer plano y acercando las que estan en
segundo plano y viceversa. Es decir, cuando
la pata trasera en primer plano se acerca a la
delantera (frame 6), los miembros de
segundo plano estdn muy separados. Al
andar, cuando la extremidad delantera de
primer plano avanza, también lo hace la

Este mes vamos a explicar el balanceo del cuerpo (al andar y
al realizar gran nimero de acciones) y las claves del
movimiento en personajes cuadriipedos. También daremos

las bases del dibujo en perspectiva y veremos un ejemplo de
animacion en expresiones faciales.

NUESTRO PERSONAJE CUADRUPEDO Y BIPEDO CORRIENDO.

trasera de segundo plano. De forma anéloga
ocurre con la trasera de primer plano y la
delantera de segundo.

Si lo comparamos con la forma de andar de un
bipedo, podemos pensar que ambas parejas de
patas (delanteras y traseras) se comportan
como 2 bipedos andando
independientemente, sélo que uno de ellos
tiene medio ciclo de adelanto.

Al correr, al igual que ocurria con personajes
bipedos, el movimiento de las extremidades
cambia completamente. En este caso, las patas
delanteras y traseras se alejan y se acercan
practicamente a la vez. Remarcamos lo de
“précticamente” ya que, en ning(in momento,
las cuatro patas tocan el suelo a la vez.
Observar también la inclinacién del cuerpo
durante la carrera. El frame 3 por ejemplo tiene
una inclinacion hacia abajo bastante
pronunciada, mientras que en el frame 6
podria considerarse «paralelo» a la linea del
suelo.

EL BALANCEO DEL CUERPO

A nadie le habra pasado desapercibido el
movimiento de balanceo que toda persona
realiza con las caderas y hombros cuando
anda. Salvo que queramos crear un Terminator
deambulando por las pantallas de nuestro
juego, debemos tener en cuenta este aspecto
al animar los personajes.

Al caminar
se halancean las caderas
y los hombros

Podemos imaginar que en el interior del
cuerpo de nuestro personaje hay un par de
varillas paralelas a la linea del suelo, que van de
un lado a otro de las caderas y los hombros.
Ambas varillas estarfan unidas por otra, que
seria paralela a la columna vertebral. Si
observamos el esquema de nuestro personaje
andando, las varillas de un lado se acercan
cuando las otras se van alejando, y viceversa. Si

d o adé
646646 a

COMPARACION DE UN PERSONAJE CUADRUPEDO Y UN BIPEDO ANDANDO.

Taller 20

LA ANIMACION DE E[EMPLO QUE PODEIS ENCONTRAR EN
EL CD DE LA REVISTA.




ALGUNOS ENCUADRES EN PERSPECTIVA.

atenuamos y estilizamos el movimiento,
tendriamos el modo de andar tipico de una
mujer. Si lo exageramos, podiria corresponder
al de un gigante o un pesado animal bipedo
(algo asi como un Tiranosaurio).

Caderas y hombros unidas
imaginariamente por varillas
paralelas

Haciendo un poco de ejercicio mental,
podremos intuir la esencia de cualquier
movimiento que tenga balanceo en algin
sentido. Por ejemplo, si queremos dibujar a
MK dandole una patada a un balon,
tendriamos que pensar el giro que tendrian
que dar las varillas superiores respecto de las
inferiores. Los hombros se desplazan en la
primera etapa del balanceo hacia delante,
mientras que una pierna toma impulso hacia
atrés. El giro de la pierna es en sentido
opuesto al de los hombros. En la segunda
etapa, la pierna girara rapidamente hacia
delante, y los brazos en sentido opuesto.
Este balanceo opuesto que sufren las varillas
es tipico de la mayoria de movimientos que
realizamos. Para mantener el equilibrio, un
movimiento hacia un lado por parte de una
varilla suele traer consigo el contrario por
parte de la otra. Imaginemos un lanzador de
pelotas de béisbol; la accion de tomar
impulso con una mano hacia atras, tendra
como reaccidn el movimiento del brazo y
pierna opuestos hacia adelante. Se alcanzara
el punto critico cuando el pie adelantado

pise en el suelo y la mano retrasada
comience a girar hacia la parte delantera.
Este movimiento trae consigo un giro
circular en hombros y caderas en sentido
inverso.

El éngulo de balanceo es proporcional a la
velocidad en el movimiento. Cuando el mes
pasado vimos los esquemas de animacion
para un bipedo andando, corriendo, etc.,
hicimos mencién a la inclinacion del cuerpo
en cada movimiento. A mayor inclinacion,
mayor sensacion de velocidad. Cuando un
personaje estd parado, se encuentra
perpendicular al suelo. Al andar, se forma un
angulo con el suelo de unos 70 u 80 grados.
Cuando corre, dependiendo de la velocidad,
el 4ngulo con el suelo puede disminuir a 50 o
60 grados.

ALGUNOS CONCEPTOS NUEVOS

* El principio de la onda. El ritmo de la
accién en animacion se basa en el
principio de la onda (wave principle). Todos
hemos jugado alguna vez con una cuerda
sujetandola de un extremo y moviéndola
de un lado a otro. El movimiento que
describe en forma de «S» es simulado por
los animadores para dar suavidad a sus
creaciones. Por ejemplo, cuando vamos a
dar un paso, el movimiento que describe
nuestro pie no va de la posicion inicial
(retrasado y tocando el suelo con la
puntera) a la final (adelantado y tocando el
suelo con el tacon) describiendo una recta,
sino que seguimos una trayectoria mas o

Taller 2l .
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menos curva. Los movimientos rectos no
son, por regla general, naturales. Debemos
pensar en movimientos curvos e intentar
simular la expansién que seguitia una onda
en cada caso.

* Nociones basicas de perspectiva. La
eleccion de un buen punto de fuga en el
horizonte es fundamental para situar
cémodamente a los personajes en una
accion. En animacién para videojuegos,
este aspecto suele cobrar menos
importancia que, por ejemplo, la que
tiene en una pelicula de animacion. Por
es50, Unicamente daremos algunos
consejos sobre dibujo con perspectiva.
Suele ayudar mucho el encuadrar el dibujo
dentro de una caja. Esta caja serd dibujada
en perspectiva segin el punto (o puntos)
de fuga que elijamos. Dentro de la caja
dibujaremos al personaje. De esta técnica
nos ayudaremos para localizar
espacialmente personajes de diferentes
tamarios en planos distintos. Ademas, esta
forma de trabajo nos facilitara también el
dibujo de un mismo elemento en distintas
posiciones (como la mano del ejemplo).

Descubrimos algunos
conceptos nuevos que nos seran
muy Utiles

* Anticipacion, accion y reaccion. La
anticipacion es el conjunto de movimientos
que realiza un personaje antes de llevar a
cabo una cierta accion. La reaccion es el
conjunto de movimientos que se realizan
después de la accion para volver a la
posicion inicial (0 a un estado de equilibrio).
Imaginemos un jugador de golf. La
anticipacion es el movimiento del palo por
encima de su cabeza, la accion es la de
golpear la bola, y la reaccién es el giro que

LA EXAGERACION EN LAS EXPRESIONES FACIALES ES

FUNDAMENTAL PARA LAS SENSACIONES QUE QUEREMOS.

EL BALANCEO TIPICO DE CUANDO ANDAMOS.

Bome:
er 1
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EL GIRO EN SENTIDO OPUESTO DE LAS VARILLAS CUANDO MK DA UNA PATADA.

describen sus brazos después de golpear
hasta que se detienen. Imaginemos ahora a
MK dispuesto a partir en dos partes con su
espada a un enemigo. Cuando realice el
movimiento de efectuar el golpe, NO serd
aconsejable que dibujemos el frame de la
espada entrando en contacto con el cuerpo
del enemigo. Para conseguir un buen efecto,
tan sélo dibujaremos la espada antes de
atravesar el cuerpo y después de haberlo
partido. Esto es una exageracion del tiempo,
una técnica muy habitual en animacion. El
efecto conseguido es mejor que si
dibujaramos el frame clave en cuestion.

LA ANIMACION DE EJEMPLO

En el CD de la revista podéis encontrar un
gif animado (SURPRISE.GIF). Este archivo
contiene una pequefia animacion de
ejemplo que nos servira para recordar
algunos conceptos ya vistos, y ver la
aplicacion préctica directa que tiene todo lo
explicado en este curso.

La expresion facial es
importante a la hora de animar
el personaje

Al igual que un actor sabe expresar
emociones con su rostro, un animador tiene
que dotar a sus personajes de expresividad

facial. Esto se consigue observando nuestros
propios gestos delante de un espejo. La
exageracion juega un papel fundamental en
la expresion facial. Tanto en ésta como en
entregas anteriores del curso hemos podido
ver como las caras se estiran y se encogen
cual si fueran de goma. Sin embargo, el
efecto conseguido no es la pérdida de
realismo. ;Recordais el principio de
animacion squash & stretch que
explicabamos al comienzo de este curso? El
volumen del objeto al que se aplica este
principio no cambia; aunque la cara se
estreche en los primeros frames y en el
(ltimo, el volumen se mantiene ya que
también se aplasta. Hay que notar también
que el 6valo imaginario que contendria a los
0jos no cambia. Unicamente la zona que
contiene la boca y la nariz se desplaza por
efecto de squash & strelch.

Al igual que ocurria en el movimiento de
bote de una pelota, en el cual los frames que
transcurren mas deprisa son los que se
encuentran cerca del «rebote» contra el
suelo, en nuestra animacion los mas lentos
son aquellos que se encuentran lejos de la
cara aplastada (squashed). De ahi que los
frames 4, 5 y 6 sean tan parecidos, y que el
salto entre el frame 3 y el 4 sea tan
importante. Esta rapidez consigue una
mayor expresividad; pasamos de un estado

K sogor” & & &

EL PRINCIPIO SQUASH & STRETCH APLICADO EN EL SALTO.

Taller 20

previsible (el aplastamiento progresivo de la
cabeza) a uno completamente nuevo (la
cabeza estirada y los ojos desorbitados).
Podriamos mencionar multitud de ejemplos
en los que se aplica este principio que, a
priori, no se ve claramente en su aplicacion.
Hemos seleccionado el salto con los pies
juntos: en el frame 2 (ver esquema), el
personaje se encuentra recogido (lentitud de
movimiento); cuando se dispone a ascender
(frames 3 y 4), el movimiento debe
transcurrir mucho mas deprisa. De nuevo,
cuando se encuentra en la zona alta de la
trayectoria (frame 5), debemos animar mas
lentamente,

TERMINANDO POR ESTE MES

Este mes hemos visto algunos conceptos
nuevos que no hemos ilustrado con ejemplos.
No os preocupéis si algunos conceptos de esta
entrega no han quedado suficientemente
claros. En préximas entregas profundizaremos
mas en ellos y veremos algunos ejemplos en
los que estén basados. El préximo mes
trataremos el tema de la animacion en el
didlogo: posiciones de la boca y expresiones de
la cara mientras hablamos. Las aventuras
gréficas modernas controlan el movimiento de
la boca para dar la sensacion de que es el
personaje el que habla. Aprenderemos cémo
se hace.

El mes que viene
trataremos la animacion
en el dialogo

Solo nos queda aconsejar a los lectores que
practiquen con los esquemas aqui expuestos y
que los trasladen a sus propios personajes.
Recordad que la mejor forma de aprender a
animar es animando. Nada mas por el
momento, hasta el mes que viene, un
saludo,#



