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n lo mas refiido de un verano abrasador nos hemos
decidido, por fin, a abrir una pequefa puerta al mundo
de las consolas. Los amantes del PC no deben sentirse

traicionados: jno los hemos abandonado! Claro que no se

vede dejar de lado el hecho indiscutible de que cada vez

Ecy mas l]onéticos del PC que de vez en cuando echan una

canita al aire con alguna consola, aunque sea la pequeiia

Game Boy que pueden llevar a todas partes. Por no hablar

de las gronges consolas, las que ya se han consolidado y

las que estan por venir. 3Acaso c?glguien se ha resistido a ver

en Jgﬁn lugar el juego RAefal Gear Solid, después de la
polémica suscitada por algin periodista?

En fin, seguimos fieles a nuestros principios pero nos abrimos
a las nuevas posibilidades. Es por ello que os ofrecemos lo
mejor de lo aparecido en la feria americana E3, que este
afio ha tenido lugar en la ciudad de Los Angeles. No os per-
dais, pues, las paginas dedicadas a este excepcional evento
lodico, pues en ellas se muestran muchos de los juegos que




Revista para desarrolladores

ooffquad presenta “X-METAL™

-METAL, la primera herramienta autor de contenido

XML/ SGML nativo en Europa, se present6 en sociedad el
3 de Junio pasado de la mano de su creador Softquad, una
compariia lider en la provision de herramientas de
publicacitn de contenido.
Softquad pretende asf ser, una vez mas, protagonista de el
mercado al lanzar la proxima generacion de herramientas de
autor de documentos estructurados.

X-Metal estd diseniado por su facilidad de uso y despliegue
para organizaciones que trabajan con documentos
estructurados. Ayuda a perfeccionar el proceso de edicion y reduce drasticamente costes de
conversion al permitir a méas autores crear contenido en el formato nativo utilizado por el sistema
de publicacidn existente en la organizacion. Hasta la llegada de este programa, no habia existido
una manera facil de crear documentos en XVIL. Ahora, X-Metal romperé las barreras para la
aceptacion generalizada de las herramientas de creacion de contenido.

a empresa de ingenieria y servicios informaticos ActTec (Active Technology) ha dado a conocer
los ganadores de la lll edicién del concurso de fotografia on-line.
La ganadora de esta edicion es una fotografa de San Sebastidn, Susana Segura Millan, con una
fotografia sin titulo. £l segundo premio ha recaido en la fotografia "Autobus gente” de la asturiana
Mercedes de Soiguie Ferd. El tercer premio es para el

cataldn Jestis David Corral Jiménez por su obra titulada “En
remojo”.

El concurso nacio con el objetivo de fomentar la practica y
técnica del arte fotogréfico. En esta edicion del
Ciberconcurso han participado un total de 987 fotografias.
Las 30 finalistas pudieron ser contempladas y votadas a
través de Internet. Los resultados del concurso asi como las
fotograffas ganadoras pueden verse ahora en la pagina
web de la empresa organizadora: www.acttec.com.

omega, la empresa conocida por sus productos de almacenamiento, especialmente el Zip,
ha presentado una unidad de almacenamiento extraible, pequefa y ligera para los

ordenadores portatiles. La unidad Click! se inserta en la ranura PC CARD (PCMCIA) de la que

disponen la gran mayoria de notebooks actuales y, mediante la utilizacién de discos Click,
permite almacenar un total de 40 Mb.

La movilidad es la principal caracteristica de un sistema cuyo precio de venta aproximado se
sitda en las 39.900 pts. Los discos vendran costando alrededor de 1.900 pesetas aunque se
venderan en paquetes de varias unidades.

La primera revista de PC para los desarrolladores de videojuegos

o MEmE Y Y g

Nos metemos de lleno en el mundo de las tres
dimensiones para crear nuestros juegos.

o IV

Vemos a fondo el género de las “aventuras
conversacionales” o video-aventuras.

o Curso Direct X ............... 10

Continuamos con el examen de Direct Input
comenzado en nuestro nimero anterior,

s 14

Este mes, trataremas el didlago y las expresiones
faciales en animacion, algo fundamental en las
nuevas aventuras graficas.

a compania Acer, tercer

fabricante y séptima marca
mundial de PC’s, uno de los
principales suministradores de
productos multiusuario, PC,
Multimedia, ordenadores portatiles
y periféricos de gama alta, anuncia
novedades en su linea de
productos.
Acer ha anunciado que su linea de
servidores AcerAltos incorporard los nuevos procesadores
Intel Pentium Il a 550 Mhz en sus modelos AcerAltos
500, 1100y 11000.
Con ello, la companifa refuerza su compromiso de ofrecer
respuesta a las maximas exigencias de los usuarios que
comparten informacion en entornos de Internet
mediante servidores fiables y escalables.
Por otro lado, Acer Computer Ibérica ha presentado su
nueva familia de Notebooks ultrafinos TravelMate 330.
Con un rendimiento equiparable al de notebooks y PC's
de mayor tamario, destacan por tener un elevado
rendimiento en tan solo 1,8 Kilos de peso y han sido
disenados especialmente para los profesionales que
necesitan disponer de portétiles de gran movilidad,
ergonomia y capacidad de conexion.

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 [VII]

Algunos de nuestros lectores recordaran
con nostalgia aquellas aventuras que nos
hicieron pasar grandes momentos en la
época de los ordenadores de 8 bits. Sus
gréficos en 4 colores (o0 en 16 algin tiempo
después) no permitian una gran definicion,
pero el buen hacer de los grafistas y la
imaginacion del jugador suplian estas
carencias.

Las nuevas aventuras graficas
consiguen dar toda su importancia
a la expresion facial del personaje

Hoy en dia todo esto ha cambiado para
mejor. Las modernas aventuras graficas y
video-aventuras que soportan millones de
colores con resoluciones impactantes, hacen
las delicias de todo aficionado a la
animacién. Es ahora, ya que la tecnologia lo

Como adelantamos el mes pasado, en esta entrega
trataremos el dialogo y las expresiones faciales en
animacion. Estos puntos estan cobrando gran importancia

en el mundo de los videojuegos con las nuevas aventuras
graficas, dignas de llamarse superproducciones animadas.

permite, cuando debemos prestar la
importancia que se merece la animacién
facial y a los didlogos, en los muchos
momentos en que nuestro personaje
aparecerd en primer plano, plano medio,
plano americano...

UN BREVE REPASO DE LENGUA
Recordemos que las vocales se dividian,
seguin su punto de articulacion, en
anteriores, medias y posteriores. Es habitual
dibujar las vocales anteriores (e, i) de forma

similar y distinguir entre las dos posteriores
(o0, u).

Las vocales se dividen segiin su
punto de articulacion en
anteriores medias y posteriores

Las consonantes se dividen en diferentes
clases segun el lugar de la boca en que se
junten dos érganos (como la lengua y los
dientes). En las bilabiales (b, p, m) se juntan
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RASGOS DISTINTIVOS DE LAS VOCALES Y CONSONANTES SEGUN SU PUNTO DE ARTICULACION.
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LA ELECCION DE UNA BUENA “POSE” DEL PERSONAJE EN UN DIALOGO ES UN ASPECTO CRITICO PARA CONSEGUIR TRANSMITIR LA SENSACION BUSCADA.

los dos labios; en la labiodental (f) los
dientes superiores se aproximan al labio
inferior; las velares se distinguen porque la
parte posterior de la lengua toca el velo del
paladar (k, g, j).

Las consonantes se dividen en
bilabiales, labiodentales,

velares, interdentales, dentales,
alveolares y palatales

El resto de consonantes (interdentales,
dentales, alveolares y palatales) se dibujaran,

un espejo para observar cémo efectuamos
los movimientos de nuestra boca.

para no complicar demasiado el esquema, de

la misma manera: la lengua se aproxima a la

parte interna superior de los dientes.

A la hora de animar, resultara de especial

importancia el contar con una grabadora

para poder reproducir los didlogos que han

sido previamente grabados por los

encargados del sonido en el videojuego. La

forma de operar sera la siguiente:

¢ Grabaremos el didlogo con las
entonaciones ligeramente remarcadas.

» Escucharemos frase por frase el texto del
dialogo, repitiendo lentamente (por silabas)
cada palabra. Serfa conveniente contar con

Os recomendamos usar una
grabadora a la hora de crear los
dialogos de nuestro videojuego

* Realizaremos un esquema con los
movimientos simplificados de la boca en
cada letra (o en cada silaba). Algo asi
como lo que podéis ver en la figura 2.

* Concluiremos animando completamente
la frase que dird nuestro personaje.

S

DEBEMOS SER CAPACES DE EXPRESAR UN ESTADO DE ANIMO UNICAMENTE CON LA MIRADA DE NUESTRO PERSONAJE,

Borri:
eloper 1P
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SOLO LOS BUENOS ANIMADORES SE
FIJAN EN TODOS LOS DETALLES

Os habréis dado cuenta muchas veces que
solo las buenas peliculas de animacion se
preocupan de animar el cuerpo de los
personajes en los didlogos.

La mayoria de series de animacion se
conforman con mover la boca de los
personajes en los didlogos, algunas veces sin
respetar siquiera el guion.

Ademés de las expresiones faciales, el angulo
de inclinacion de la cabeza, la direccion en la
que el personaje estd mirando y el movimiento
de la cabeza en relacion con el cuerpo, nos
ayudaran a crear el efecto que necesitamos
para simular la naturalidad de cualquier actor
interpretando su guion.

Es muy usual utilizar un movimiento de
balanceo en el cuerpo con los brazos y la
cabeza mientras el personaje dialoga.

A la hora de hablar
nuestro personaje no sélo
debe mover la boca

Un ejercicio para estimular nuestra
observacion es prestar detalle en las
peliculas (sobre todo en las comedias) a los
movimientos que realizan los actores
acompafiando su texto.

La basqueda de una posicion adecuada en
la que nuestro personaje interprete su
didlogo es una parte muy a tener en cuenta
en el estudio previo de la animacién
(abocetado de escenas y story board).

TE LO DIGO CON LA MIRADA

El estudio de fotografias de ojos reales nos
dara una clave muy importante para

conseguir una buena animacion: los ojos
cambian de forma. Aunque, realmente, los
que cambian de forma son los parpados que
rodean al ojo.

La forma basica que podemos utilizar es una
esfera que se podré estirar y encoger como
una pelota de goma.

Si hacemos los ojos del personaje
demasiado grandes o muy pequefios
estaremos perdiendo gran parte de la
expresividad del personaje y nos costara
mucho més dar a conocer las sensaciones
gue queremos transmitir. Con la préctica,
debemos poder expresar un estado de
animo de nuestro personaje (inicamente con
la mirada. :

Tratad de reconocer en la figura 3 las
diferentes situaciones en que se encuentra
nuestro personaje.

Sin duda, la mirada aporta mucha més
informacion que cualquier otro elemento de
la cara del personaje.

PUNTOS A RECORDAR CUANDO
ANIMEMOS EMOCIONES:

1. Asegrate de que el estado emocional
del personaje esta claramente definido. Que
al jugador no le quede ninguna duda.

Con esto conseguiremos que se impligue
mads en la historia de nuestro videojuego.
2. El estado de animo se expondra a través
de todo un proceso.

Unas veces éste podra ser un simple
movimiento de cabeza, otras un gesto y
otras toda una accion de varias docenas de
frames.

Serd tarea vuestra determinar qué es lo
mejor en cada caso.

3. Si estamos desarrollando una aventura
gréfica, la posicion de la cimara nos

ayudara a acentuar la emocion.

Es realmente Gtil elegir la posicion de

camara que mas convenga.

4. Cuando tengas abocetada la animacion

preglntate:

* ;Qué estoy intentando decir en esta
parte?

e ; Qué quiero ver realmente?

¢ ;Cémo quiero que el jugador reaccione?

CURIOSIDADES

Antes de despedirnos, y a modo de
curiosidad, citaremos algunos datos
aproximados del numero de dibujos que
requiere una aventura grafica tipo Monkey
Island 3.

No cabe duda de que
la mirada del personaje aporta
mucha mas informacién que
cualquier otro elemento

Se llegan a realizar mas de 500 bocetos para
elegir los planos.

Més de 3.000 para la eleccion de personajes
y story board, 600 para los fondos, 100.000
para animaciones y frames intermedios,
3.000 los asistentes de arte.... en total mas
de 250.000 dibujos que requieren gran
cantidad de personal.

En realidad esta cifra que puede parecer
muy grande no es nada si la comparamos
con el nimero de dibujos que requiere una
pelicula de animacién de 80 minutos:

imas de dos millones y medio de dibujos!
De modo que no os asustéis si en vuestro
videojuego llegais a realizar mil o dos mil
dibujos.

Hasta el proximo mes. &

P
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UN EEMPLO DE DIALOGO CON LOS MOVIMIENTQS DE LA BOCA QUE REALIZARIA EL PERSONAJE,

Taller 20
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