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CAPITULO L INTRODUCCION N TOS NTIDEOIUT GON,

Fnesta primera parte se plantea limportneia de los videojuegos en la sociedad actual
comao una herramicnta de entretenimicento v avancee teenologico. I desconocimicnto
acerca de los temax releridos @ los videojuegos causa que comanmente se comeban
crrores al momento de hahlar de los videojuegos subestimando Ta capacidad teenologica
desplegadi en estos productos. Las cuales no pucden ser menospreciadas yva que van a la

vanguardia en el del desarrolio de entornos 31D,

[ \Videojuego se puede considerar como una aplicacion yva que esta disenado con otro
yograma Hamado Nlotor Gralico. pero como va se sabe los programas cuentan con dos
spectos uno de Codigo que no es an importante como el Aspecto Ciralico ol cual es la
a7 de todo Videojuego. pues como se sabe todo aquel que disene un Jucego de Video
lo haga concienzudamente debe tener en cuenta que para que este sea del agrado de los
distintos usuarios debe ser atractive nto visual como en suocontenido temdtico. es
decir. que genero representan v tambien su mmpacto Visual con todo o que este conlleva.

<oMmo o son los clectos de sonido,

T THSTORIN DETOSNIDE OIS,

[ os videojuezos han wenido han avanzado cnormemente desde sus comienzos hasta ¢l
lia de hoy . casi desde L aparicionde los primeros computadores despuds de o seeunda
suerra mundial. TD primer videojucgo fue creado en el ano de TOIS por Bill
\ichinhonham o quicn se le considera el primer desarrollador de Videojuegos de la
historie pero ¢l no presto mucho interds o su creacion Ca cual no fe Hevo mas de una
scnuma) v no o patento. Esto to aprosecho un joven Hamado Nolan Bushocell To adopto
un aparato casero v o hautizo con ¢l nombre de Pong v simulaba ¢l tenis de mesa 1o
901 Steve Russell creo un juego Hamado Space Tnvaders que fue el primero en ser
iprovechado comercialmente v fue montado enuna maquina Arcade tmaguinas de
Nideojuepos destinadas o salones recreativos), A\ partir de ese imstante comenvzaria lo que

[egaria a ser le mayor industria de entretenimiento a nivel mundial.

I'n el ano de 1972 Nolan Bushnell  funda Ta compania A\tari v comienza la
comerciahizacion del Videojuego Pong en maquinas \rcades v mas tirde enun aparato
cisero Hamado Atart Pong. aungue Lo primera consola Tue Ta Nagnavox Odyssey que
salio en el ano de fa fundacion de At Focel ano de 1977 At lanzo T consola que 1o
catapulto al exito v le ereo un Tugar en fa historiae ¢l Atar 2600 que duro en el mercado
hasta 1990, siendo considerada Lo consola que mas tempo ha estado en el mercado. Ista

consola usabia un procesador de 8 bits,

P TOS3 Ta empresa japonesa Nintendo Lmzo su primera consola independiente Ta
Famicom en Japon y dos aios mas tarde en Estados Unidos Hamandola NES (Nintendo
Fotertainment - Systemy o cual despliazo del mercado a0 wodas las consolas
ostadounidenses v oo ba Master System de Scga. logrando vender 60 millones de unidiades

astando en el mercado hasta 1997,




\ finades de Tos 8Os 1989 una empresa japonesa Hamada SNK- desarrollo un provecto

e lograr un sistenia de Videojuegos mtegral denominado Neo - Geo. Con el cual se

Jisenaba un hardware de magquinas \reade que wiviern su correspondiente version
aseras b sistema de Areade se denomimo NIVS (N Tult Video Systemy v el casero ALS
\dvanee Patertaimment System) loocual convertir al Neo o Gieo en el sistema casero

Nas potente en cuanto a gralicos 200 1 hecho destacable erague al ser iguales tanto ¢
NIVS Vel LS Jos Juegos craniguales a ke version \reade v siendo Lo primera consola

nutthizar nis de un procesador (2 para ser exactos) estando vigente hasta el ano 2003,

on liaparicion de sistemas de 1o bits o finales de Tos 8Os como el Genesis de Sega o ¢l
Neo o Geo de SNK L mdustria seexpandlio a nivel mundial haciendole competencia a
4 SNES (Super Nintendo Fntertainment System)

vintendo que e TY99T Tanzo e conso

ihriendo ¢l mercado,

[ 1994 s fanzaron los sistemas de 32 bits como ¢l Playstation de Sony (convirticndose
ah L consola mas vendida de Ta historia) v el Sega Saturn (primeras miaguinas caseras
2nopresentar erdlicos 3D un ano despues b 3DO de Goldstar y Panasonie. y el CD-ide

hilips, \tart lanzo un sistenia de 64 bits denominado \tart Jaguar v oen 1996 Nintendo

fanza ¢l Nintendo 64 T hardware sieuio desarrollandose hasta evolucionar a sistemas
le eram realismo gralico. T T actualidad Tas consolas utilizan procesadores de 128 bits
siendo el Drecamcast de Scega el primero de cllos en olrecer jucgo online. posteriormente

ucron fanzados ol Playstation2 de Sony el Gamecube de Niendo.

1.2 CONSOLAS DE NV IDEOIUT GO,

| as consobas son dispositivos de hardware destinados para L cjecucion de Videojuegos
aungue Tas que han aparceido a partiv de 1998 en adelante permiten conexion @ Internet.

slecucion de peliculas en DVDL ctesy en Televisores, \ continuacion se explican las

specilicaciones teenicas de fas mas importantes.

= Atari 2600:
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L3GENTROSDE TOSNIDEOJUTGOS:

\ctualmente los Videojuegos han conseguido una diversitficacion tal., que es necesario
catilogarlos de alzuna manera en diferentes clases o gencros. Las dilerencias entre cada
cenero son los factores claves para lograr una clasificacion.  esta manera de
diterenciarlos. porast decirlo es unicamente por cuestion de gustos. va que cada genero
tene su propia identidad v ocaractensticas propias de su estilo. un punto muy importante
paran destacar os T actividad que el jugador realiza con fos distintos persondjes u objetos
[el entorno en gue s¢ desenvuclve. dichos entornos son i yvariados como en o vida
real. vaque pueden v desde una calle comun v corriente hast un complejo militar o una
casa dhandonada en el medio de Ta nada: ademas debe anotarse gue los jucgos no son
solo el eseenarto sino ambien los objetos con que interactoan clilosy personajeqs)
controlados por elttosy jugadorcesy. yva que hoy en dia cast odos Jos Jucgos cuentan con
a posibilidad de jugar en linea con personas en otro lugar. Con cada uno de fos puntos

anteriormente mencionados se puede Tegar a establecer L siguiente clasiticacion.

DR ....

Los Juegos de RO consisten en seguir ¢l curso de fa historia del juego. Hevando a los
persondes o rines deoesta temendo gque superar diferentes dificultades como los
combates. fas diferentes misiones. las relaciones entie los diferentes personajes v los
continuos peligros gue se pucdan presentar a lo Lirgo del desarrallo del juego. Tos
personajes de Tos juegos de RO tienen diterentes habilidades: algunos pucden utilizar
nagia blanca. otras magias de ataque o imvocaciones. o ser goerteros. Todas estan
abilicdides pucden e en aumento debido o los diferentes combates. fos cuales ¢n la

mayoria de los casos son por turnos.,

Sagas mas populares:

o |inal Fantasy (2D 3D

o  [Phantasy Star¢2Dy 3D

o Curundiua (3D).

o Custlevani (2D v 3,

o Sahura Wars (2D y 3D,
-2 LLHCHRY.

L1 objetivo de este tipo de juegos es ¢l de entablar combates controlando alos distintos
persondjes. quicnes cuentan con habihidades diterentes deacuerdo o osuestilos Ta
mayorit de juegos de pelea estan basados en las artes narciales orientales como ¢l
Kuarate o el Nung - Fu. Los puede haber de dos tipos de acuerdo a los graticos, 210 que
son los primeros gue apareeicron aungue todavia hoy en dia persisten: v los 31 gue
aparccicron posteriormente que se pucden mover en las diferentes direcciones del

oseenario,




Sugas mas populares:

Fhe King O Fizhters (2D,
e Nwrect Fightere 2D

e \irtua Lighter (3D

e lhelust Blade (2.

e Soul Calibur (3.

o Ciutly Giear (2D)).

o lLatal Lury (2D

DAV ENIFLTRA.

I stos juezos tienen la particularidad de ser bastante extensos. resolviendo diferentes
aeertijos o puzzles vodescilrando of camino gue se hade recorrer. todo esto esta muy
Bien pero se debe tener en cucnta que por el camino a recorrer huy dilerentes obsticulos
tiles como monsiruos gue pueden ser desde Tumanos, pasando por Zombies v hasta

[inosaurios.
&ixin i ! nge
SULAS MRS POPUEes:

o Purusite I've 13D

o Resident I aaf e3

e Do Crisis 13D,

o Nilent il ¢3)).

o N\l Gear Solid ¢ 3D,

SPEPOR TIES:

I stos juegos siempre han tenido una gran popularidad entre casi todoss los atictonados a
[on vidleopegos pues tienen para olrecer un s i de diversion con Ta modalidad
multijugador. bien sca con dispositivos propios de ke consolia o por Internet. U punto
Clave de los jucgos de deportes es el Fatbol debide o que siendo ¢ Fdeporte mas popular

del mundo atrae muchos jugadores: cimibicn esta ol basketball. heisbol. cle.

Sagas may populares:

o  \Winning | leven.
o [lIVA.

o \irtua lennis.

e NB\ 2K,

o N\ I3

2 ?S) SRR ’5’ﬁ;\

N\ oK
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-2\ TOS.

[ estos juegos Ta caracteristicu principal es gue olrece mucha ecmocion pues el o los
pugadores sicmpre estan en constinte competencia con los demis autos. todo esto no
sorta nada st ne hubiera an 2ran detalle gratico. aungue hace algunos anos atras ostas no
cran tan buenas han venido mejorando. ast que por todo esto este gencro es uno de fos
mejores en ¢ campo de Ta diverston pues Ta mas orta de fos jucgos modernos poseen
muchas opeiones tales como Campeonato o Prachas de Piloto para aumentar b destreza

el jugador,
Sagias mas populares:

o Need For \]\‘L\' (3D

e Ciran bwrismo (3D).

e Lormula l no - Flectronic \rts (3D).
o lormula Cary 130,

e Nlctropuolis Street Racer (3D,

o Ridge Racer (3,
2 ACCION.

ara esta clase deentormo s muay importante T habilidad deltlosy jugadorces) pues este
venero de Videojuegos requicre de buenos rellejos vouna coordinacion NEANO - OJO
Fastante exacta para poder climinar a los cnemigos de una manera eliciente v continuar

cumplicndo fos objetivos de cada mision que compone ¢l jucgo.
Sagas mas populares:

o  Dovil Ny Cry (3D,

e Quake (3D v 3D Simulado).
e Shinobi 2D« D).

e Lnrcal (3D,

o (Chaos Legion (3D).

e Contrat2Dy 3Dy

2 ESTRATEGA.

I este eencro de videojuegos i mision principal os Hevadia a cabo por el usuario gquicn
¢ debe encargar de o controlar las distintas cluses de personajes. los cuales van desde
\rqueros hasta Hechieeros, pasando por oinos Cruerreros. Barbaros, cte: de una
nancra adecuada para que estos aprendan fas diterentes weenicas de fucha v obiener o
mantener la supremacia sobre el enemigo. esta clase de jucgos se desarrolla en una
superticie sobre la cual hay recursos natur ales que permiten a los distintos pucehlos o
Szas o mantenar una cconomia Brmes porultimo se o debe mencionar gue estos
ideojucgos han alcanzado una gran popularidad debido o que son bastante extensos y




olreeen Ta oportumidad de medir su habilidad contra otros jugadores mediante partidas

nultinsuario en finea ademis del mismo jucgo.

Para hablar de una manera mas protunda acerca de o que consiste Lo estrategia se debe
Cner Cn o cuenta gue esta no solo consiste en acumular recursos vovanar batallas, ox
ambicn importmte estar al wnto de los distintos enemigos va sean personas ol
wdenador: pues fos distintos desarrolladores deeste zenero de juegos seencargan de
anadirle una Intchgencia \rtilical muy avanzada o los actores (persondjes) del juego

VI (LI SOSE e torne mas compleio v entretenido.
Savas mas populares:

o \ucof mpires (3D,

o StarCralt (3D,

o lhemelark ¢35

o Command \nd Conquer (3.
o Kowsenah).

o \vaur Crall (3D

RESUNMIEN

I noesta primera parte se plantea L importancia de fos videojuegos en o socieddad actual
como una herramienta de entretenimicnto v avanee teenologico. Il desconoctmienito
acerca delos temas relertdos o loy videojuegos catusa gque comanmente s¢ cometan
crrores il momento de hablar de los videojuegos subestimando T capuacidad teenologica
desplegcada en estos productos, Tas cuales no pucden ser menospreciadas yva que van a a

vanguerdiz en el del desarrollo de entornos 31D,

TALLER

o Anulice todas las consolas v decida cual es la mas potente.

Ho







CAPFTULO 2L INTRODUCCION A TOSNOTORES GR AT ICONS.

U motor gralico 30 es una plantilla en la cual se cjecutan todos Tos aspectos deun
\ideojuego como s iluminacion o Lo cantidad de polivconos ue se presentan en
pantalia. osca que Tas Tineas de codigo dan ala orden al computador para que este
desplicgue un cierto numero de clementos en pantalli. Dicho programa sine comeo

Dise para crear juegos enaparicncia v estilo son diferentes,

[ os motores vridicos facilitan l manera de crear Videojuegos yva gue con una sola
herramicenta se crean muchos juecos. To cual permite maniener una industria que

genera millones de dalares al ano.

DL THUSTORINDE TOSNIOTORES GIRALCONS,

[T origen de Tos motores craficos s remonta al ano de 19910 cuande un joven
prozcramador Hamado lohn Carmach creo una intertaz dedisene para el desarrolio
Videojueeos que fue conocida como motor arificos el juego que se creo con st

primera herramicenta recibio el nombre de W olfenstem 31D,

L motor gralica de Wollenstein 3D crae a la par que innovador. muy limitado. Solo
permitic angulos de 00 en fas esquinas s una altura 1ia de paredes. T os objetos eran
representiados coninigenes 200 eran avance vine con Doont. Salio al mercado en
1993 Y a no existia la limitacion de Tos 907 nilas alturas, Tahia sariados escenarios
con escaleras, ascensores. ventanads.. Sinoembargo. lenia adn restriceiones. s
paredes tenian gie ser verticales v los suelos horizontales, s el jugador no podi

mirar arviha o ahajo,

[ Toud salio al mercado Terctic. con ¢l motor de Doom mejorado. que permitia
mirar arviba v abajo. Pero entonces Heed una nueva jova. Quake. I oue ol
finzamicnto de Doom v de Quake. muchos competidores ercaron jucgos similares @
Doom. pera Quake habia avanzado tanto desde Doom. como este desde W oliensiein
A0 Y todo era 300 incluidos enemigos voohjetos vono habia limitaciones con

angulos, paredes o suclos,

Peroentonees Hego una nueva josas Quake. T otre e kimzamicnte de Doom v de
Quake. muchos competidores crearon juczos similares a Doom. pero Quake habia
avanzade nto desde Doont. comuo este desde Waoltenstein 3D, Ya wodo cra 3.

incluidos enemigos v abjetos v no habia limitaciones condangulos. paredes o suclos,

Quake T fanzada en 1997 Uno de Tos jucgos que masor comunidad ha creado. tanto
do jugadores como de desarrolladores. pues el motor de Quirke 11 Tue utilizado por
muchos otros jucgos. todaviae hov juzados coma Soldier of Fartune o Hall=1ile.
Quake 11 fue e primero en implementar aceleracion de graticos por hardware.
Nientras id Saliware prepaciha su regreso con un nueso v potente motor grilico.
nacio un imporiante competidor de la manao de 1pic Games. Ulnreal. en 1998,

[ motor de Unrcal tenre una gran robustes v diseion o Kk par gue unis presiiciones
teenicas admirables. Doespues de los motores de Quake. ha sido ¢l engine que mas




licencias ha vendido para ser utilizade en otros juezos. Vs tarde ~e lanzd una
version de Uoreal con una version mcjorada del motor aratico. Hamada Uoreal
[ouriment.

De nuevo id Sofiware rompid moldes con sunuevo jueeo. Quake THLen 19990 Tn
JHCZO GUC Con unos erdlicos PIsmosos. Peros con ung oplimizacion asembrosa.
Foday i hoy se utiliza para medie velocidades de nuevas tarjetas grithicas v equipos.,
e Quake T ambién ~e han vendido muchas licencias y ose han creado grandes

illcgn\ con cllas,

[Face poco tiempo, Epic Meaagames Tanzaal mercado dos nuevas jovas en cuanto a
motores ertlicos: Eoreal Tournament 2003+ Unreal 20 The \wahening. Pronto
saldra al mercado B nuevia obra maestra de Carmack Doom L gire utilizara wodo ¢l
potencial de fas wrjetas eraficas de ultima eencracton para crear iluminacion

Totorealisty dar L sensacion definitivia de terror,

220 NTTGORIZNCION DE TOSNOTORES GRAFICOS.

I os motores eralicos tienen diferentes categorias dependiendo de su Tieencia v uso,

[os puede haber privados, comerciales v gratuitos.

v Nlotores Privados: son aguellos usados por ana cmpresa en particular. oscid
cllos mismos lo desirollan v fo utilizan para sus jucgos exclusivinmente. [ste
tpo de motores nocestan a laoveni comercial v preferiblemente las empresas
que adeptan esta politicas son - las japonesas. 1o Capeam. Square-1 i,
Nonami. Scea-Samm . SNKplavmore. e’

v N otores Comerciales: weste tipo s tsado por ks cnipresas norteamericanas
curopeds son motores  desarrollados por empresas de juegos peros despucs
colocan o lventa tal os ¢l casodel motor Quakelll Unreal. Dooma. e, |

pl'\‘\‘i(\ de estos motares oscila entre fos :()U_(HN’} los 300,000 dolares™,

v Nlotores Gratuitos: “son aguelios que serigen por fas lieencias GNED o GPL
Dyentra de st categoria hay maotores con dilerentes grados de desarrollo sy para
plataforma diferentes aleunos ciemplos de maotores gratiitos son: Cienesis31.

FIVAD. Cristal Space. Torque (0N 1200 Terliteh.

Fn b actualidad hay 400 unos motores ¢ndesarrollo o que seestan usando para

desarrol ki juczos en L actualidad.

DANIRIBUTOS DI UNANIOTOR GR AT C O,

[ os motores araticos mancian diferentes aspectos v atributos gue son fundimentades
en o cjecucion defos Videojuegos que se desarrollan con estas herramientas. los
distintos aspectos gue e deben dener oen o cuenta me pueden miranse
independientenmicnte aiskindolos. sino interreliciondndolos de tal manera gue se vein

on i saolo conjunte,




3 ar

Ena \PE C\Application Procramming  Interface) o~ un atribute que permite a los
desarrolladores trabajar de una forma mas amigable con el computador. ste atributo
conticne herramicntas para agregar sonido. policonos o plantillas para crear mundos.,

23 2 L USTINAC €N

o iluminacion o~ un aspecto lundamental para los Motores Gralicos, pues osta da
una sensacion de realidkid o Tos Videojuezos, asi como los efectos lumimicos dan una
sensacion real en fos eseenarios, wambien sioos manciada de manera imapropiada se
conerd uir prodicio desazradable a Ta visg de los distintos usuarios, por esto os
mmportante tener especial cuidado en Ta manipufacion de este clemento. para esto se

utilizan dos categoras de Huminacion:

=2 Houminacion Dilusa: es aqguella luz que al momento de aleanzar un objeto e
dispersa por igual en todus Bis direcciones, de forma que la fuz rellegada no depende
cn absotuto de T posicidn del especrador. Por ciemplo. cuando el <ol haia un terreno

de queco ki fuz Hega aodas partes,

=2 lluminacion  Fspecular: se o diferencia porque  depende de Ta posicion del
espectador fa direecion de Ta iz oy T orientacion del trianeulo en el que se rellega.
Por ciemplo. el has de Tuz de una finterna reborara de Torma distinia coando se relleje
e tina moneda voen una briznae de hierbas T ailomimacion especular reproduce fas
propicdades rellectantes de un objeto v permite crear clectos camo reflgjos y

resplandaires.,

Orra parte muy importante de los clectos de Huminacion os su contraste. ¢l
Sombraiado de fos .\hiuln\

DA POGONONS,

Como es bien sabido un poligono o una superticie phma que consta de mue hos
ladaos. entre Tos enades se encuentran el wricingulo. e cual e~ tal vers el tipo de Tigura
ceométrica mas tsada por Tos Nlotores Crdticos 3Dl Torma en fa que son usados
los policonos por fos NMotores es muy seacilla yvaque as liguras nis complejas son
compuestas por aids nras sencillas. por ejemplo: para construir un cuboe se necesitan

6 poligonos, una por cada cara det cubo,
2AENTEBE AL

o Niehla es un aspecto muy importante para Lo creacion de Videojuezos pues esti se
utiliza para originar eseenarios de impacto o la mirada de los usuarios. Tos electos
que se crean mediante of usecde Neblina son muy delicados va gue osta ticne muchos
aspectos diferentes como L densidad. ¢l color v o profundidad (espesor: esta parte
de T protundidad os de sumo cuidado pues Tos abjetos deben verse de acaerdo a L

cantidad de niehkv gue hava,

)




28 NIPNENPRING:

Eeuna Ieenica que 2eneri texturts enosersiones peqgueias, Por ciemplos cuando un
clemento tiene varios colores v este se aleja del plano principal. Tos colores podrian
convertitse enouna mancha o en color cemelleante no - descado. Por medio del
nipmapping o~ posible craar pieles (puntos que forman las imagenes en los
monitores) tenturizados.  conocidos  comotezelestienture pinelss pineles
texturizados) que se ven mejor en L distancia o sto se explica mas o profundidad en

el apartade 2,450,

256 TENTTERAS,

Dyetinen ta Tormie en que Tucen Tos policonos, |as texturas seusan pars dar un togue
mars real o los eseenarios. Por ciemplos e puede modekr una pared de Ladritlo por
medio de un policono phineos al caal se o fe agrega unae textura que simule las

hendiduras ¢ simperiecciones” de una pared de verdad.
2ATCOLOR.

Fos clectos deilnminacion. nichlic mipnapping v demas forman ¢l color de un
escenarion v que todos Tos piseles gue contorman dichos vlectos deben Hevar una
cunti de colors FEmator 3D se encarea adentias de caleular ¢ namero de colores

saportiados por el monior del usuario.
238 SONITDO.

L1 sonido ambicn hace parte hace del motor 3D Para crear buenos etectos sonons,
una de s variables que e deben wener e cuenta es L ubicacion del sonido, Por
clemplaos el personaje sealeja caminando. e de suponer que ol sonido e pierda
con L distancia, o mismo para un persenitje v objcto que se acerci. Stun ohjeto se
ubica entre ol eseucha tustedy y el origen del sonido. eb motor 3D e el encareada de
variar o sonidos il s como saeederia en L vida real s alguien se parvara frente al

televisor.

2ATHTCTOS GRATTCOS DETOSNIOTORES GRANTICON,

2D ANTENT EANING,

FT Antialiasing strve para evitr el elfecto "escalera™ en los policonos. es decir los
bordes dentados o dicntes de sierra Gagaie, para quicnes gusten de o los
anzlosajonismos). Aqui podermos ver ef borde de un poligono con bardes dentados.

sinantialinsing...




Fodos hemos viato juegos con bordes ast Tucgo Hega el untialiasing v o haee
desaparecer? Noo b stoes importante. [E A ntialiasing o climina fos hordes dentados.
[os disimulias To podemos ver o continuacion...

o que haees como vemos, os mezcekar el color de Tos piseles mas cercanos al borde
det poligone con ¢l T Antialiasing por reela general es un clecto gque consume
recursos considerables. por lovque sesuele incorporar en el hardware (No4. DO s
GO ) o se permite pragramarlo una mismo con una cpu lo sulicientemente potente
(PS2)0 Y aun ast es una pesada cargas Por cello hay distintos tipos de Antialiasing.
s puede aplicar con mianyor o menor fuerzi. scetn se requicra. De hecho hay juegos
gue cuande detectan g sobrecarga de recursos disminuyen proporcionalmente (o

climman) L fuerza de antialias i usar,

Con PS2 nacio (por razon desconoviday ¢l falso mite de que no tiene antialiasing.
de que solo sus jucegos tienen hordes dentados, Talsao, Tados Tos jucgos tienen los
bordes dentados en mayor o menor medida por L razon comentada, Ocurria que los
prinieros juctos noincorporahan antialiasing v dichos bordes cran muy netorios
(conto en la primera imagen). PS2 no tene antialiasing... incorporado. Pero permite
que cualguicr programador To haga por <i mismo, Por lo que si hay juegos (v ahora os
o nornta) de PS2 con el antialiasing aplicado. Nungue se ha querido vender como un
tereible defecto arilico desde que salio PS20no To esc o Drcamceast v Nod también
habian jucgos sin antialiasing. aungue entonees no e habla de ellac porgue no era un
aspecto que Hamase especialmente T atencion. o determinados tipos de jucgos ni
siquicrit es pereeptible suausencia (o noo supone gran dilerencia aplicarlo)
simplemente no se pone. o GO wmbién saldrin juegos sin antialiasing (o con uno
muy leve) por la mismi rason,

242 BUNIP NIAPPING.

calidad eralica. o primeros veamos L imagen original...




Jien. ¢l bump mapping sirve basicamente para simular relic e e nuna textura, 1o
modilie a crecande un sombreades alrededor de Tos pineles con masor contraste
simutando una sombras ten o imagen de abajor alrededor de Tas letrasy, que
proporciona altura. o fo contrario. protundidad. Naturalmenie, nunca seri tan realista
que un relie vercal polisonal (que supondria ana barbara cantidad de paligonoes para
un ~alo objeto) pera que dirmacho mejor que st no oo wvieras \an asic ambic n
permite Gungue pida mas pote neiey dependiendo del hardware) que T posicion de
[ sombra del supne store lieve, varie dependiendo de donde ve nga la fuze \qui
te nemosktimagzen anterior, tras haber aplicado ¢ Thump mapping:

2ASCONPRESION DE TN TURAS,
[ nombre Todices Setrata de comprinnir Jas texturas, part que ocupe nmenos
espacio o pard hae erlismas crandes ocupando el mismo ¢ spacioDreameist ¢ mpezo

tsando un sistenia de compresion de texturas por soliware gue las comprimia en una
razon de 30T AU e ne mosima extura de 04804 pinels..

Waniii

[a ¢ ompresin de exturdas padriamos dsarla en este caso para imtrodudinr una de

mayor tamane v calidad ocapandoc Emismo ¢ ine Tusome nose spacio comoe dsta..

Wanal

oo mano es de 23682360 pinets v gue sin e mbargoocuparia loogue Taanterior.
[node Jos estandares de compresion de hoy ¢ ndia el de N30 soportado por las
Pircet N v GOy asan una compre sionpotente, pero conpérdidin de calidad (como ¢

Iz due sincmbareo os casi sicmpre impereeptibie.

o




2L T ENNTIRONENT NIAPPING (NEANPEADG DE TN TORNO)Y,
[T envivament mapping consiste en uni imagen que os proyectadi. que se relle en
cicrtos objetos, ELejemplo mas comun es el de Tos jucgos de coches. o fos eristales
stempre vemos arboles pasando. o montaias, una imagen cualguicra con montanas
arbotes dibujados que seorelleja en el eristal (o en o carraceria o en donde sea) para
simular que relleja el entorno, Y he agui un cjemplos esta os fa magen <in

CNvIromentmapping

Vora se o cove L imagen o rellegar. que en este caso es ladel gjemplos del bump

mapping antes de seraplicado, vose pone conmo enviroment mapping. ..

Y oahn esta b ostera rellejando dicha imagen. Seosuele hacer estoc porque retlejar el

cntorno real supone wia cantidad brutal de dinos o procesar,
2 A NHP NIAPPING,

[ste os un electo muny hasico v gue conocemos todoss v oque se confunde @ veces von
clanualbiasing, LENp Napping os el encargado de difiminar las texturas para que no
pinclen. suavizandoln mas o menos scetm ¢l tipo, Aqui endriamaos un poligono sin

mip neppine...

o calidad de este Hlwado ambién depende de Ta paleta de color gue se use. cuanto
masor sei mejor. Fambicn es L teorica culpable de que aveces fas tenturias sevean
horrosas. Cuaando una textura o pequeiia. sin Nip Nlappinz serd un conjunto de
cnormes pizeles. Con mip mapping serian un cnorme borron. | cualguicr caso

sicmpre queda major. como pademos ver i continuacion...




RESUNIEN

L importancia de conocer con que tpo de herramienta se piensa desarollar of
manual se justlica en faciliae el rapide entendimiento del manual v eniliarizar al
lecton fundamentales que e seran utiles en la comprension de [
teenologian empleada para o desarrolio de Tos videojucgos: T reconocimicento de fos
distintos tipos de motores segun su lieencia dejara justilicada T cleceion del motor
e el que se hasara ehmantal.

TALLER

Selecciona una ingen s aplicale Tos clectos antes mencionados con e Fditor de
[idgenes v orito,




CAPITULO 3. REQUERINHENTOS DL TIARDWARE Y NMOTORES GRAFICOS
LT 17 ADOS,

1 principal motive de este capitado es saber o tratar de entender el desarrollo v L
forme como mteractia los motores eralicos con cada uno de los distintos hardware
de nuestro PC Yy comu alecta estos mismos en la cjecucion s rendimicntos de fos
\ideojuceos,

\\‘

wrd cndasis en el hardware. que de algana manera se pucde decir que son Tos
clementos que interactaan con los distintos componentes del Notor Gralico como

son fos procesadores, Fas tarjetas accleradoras eralicas. arieta de sonido. entre otros,

STDISTINTASCEASES DE TEARDW ARE T DICO,

F1 hardware o un coneeplo gue nacio con L informanca al ienal al soltware. Tos
\ideojuceos son e campo en el cual el hardsware s¢ exiece al masimo oblicando a
mantener una leenolovi de punta: continuamente aparceen nucvos modelos de
Procesadores Crdficos para PC dimdo o entender el continuo avance que se ticne ¢n

¢l desarrollo de hardware destinado para Tos Videojuegos,

I hardware Tidico gne es usado para Tos Videojuezos tiene distintas varizciones gue
son destinados especificamente par o Cjecucion. atre las Variaciones we
cocuentran las maqguinas \rcade v Lis consolas. en cambio las tarjetas @raticas son
aceesorios que e anaden al PCopara mejorar ¢l rendimicnto oralico de este.

[os sistemas \reade @ o fargo de B historfa de Tos Videojuezos siempre han Hevado
Frvanguardia en cuanto aavances téenicos sereliere. 1 Nrcade por lo eeneral es
maguina disponible en salones de jucgos. Tos cuades para poder funcionar necesitan la

mtrodoecion de monedas o Hehns.,

[ os primeros Arcades aparecieron en ke decada de Tos 700 T stas primeras maguinis
contaban con sistemas 2ralicos muy avanzados para su ¢poca v varios de los
primeros juecos lueron Space Invaders, Pone. Pac-NLn v muchos otros que ahora en
la actualidad son considerados clisicos. T fos aitos SO companias como C APCONIL
SEGA. KONANT v NANCOL avanzaron en muchos aspectos tinto de hardware
comao en el plano gralico v sonoro. Algunos juceos de esta epoca son: Street ighter,

Fane on. Contra,

\ Hegar Tos VOs aparece tna compania que lograria clevar Ta capacidad de Tos
Vreades hasta un punto muy altos SNK v su sistema NIVS (Valt Video Sastem)
tenian un hardware para gralicos 20 nunca antes visto haciendo que perdurara en ¢l
ticmpao hastn nuesiros dias, SN desarrollos el sistenta NIVS con el proposito de
altanzarse eneste mercado, N diferencia de esta SO desareollo sis sistemas
Vrcade enfocindose en las erdficas 3D hasta Toerara ¢l desarrollo de Ja placa

NAOAT]

|




[a placa NIVS cuenta con las siguicntes caracteristicas:

[ f998 Scaa Proscnto su consola Dreameast. Ta cual dispone de una arquitee tura

avanzada para ¢l desarrotto de Videojuezos B cual sirvio de base para L creacion de
primera placa con la capacidad 21 en superar al sistema MVS de SN

Para ol tema de las consolas es muy importante destacarkas comao fos dispositivos de
como en el caso particular del Play Station v el PlayStation? que atilizan ¢l Nultitap.

GUC o es s que i dispositive que proporciona cuateo salidas ideénticas a las de las

\_'l l)\ -\ ])\,‘ <

conectaa una de las hahws de frconsola v de alh se e onectan Tos demas controles,

.2 PROCTESNADORIES,

U microprocesador es un circuito inteerado construido en un pedazo diminuto de
stlicon. Contiene niiles. o incluso millanes. de transistores gue se intereoneekin il
los rastros extralinos de aluminios Fa Tuncion de Tos transistores o guardar
manipular datos juntos para que el microprocesador pucdia realizar una variedad
ancha de funciones wiles.

Farunidad de procesamicnta central (€ PUY es donde se manipulan los datoss 1o una
microcomputadora, ¢l CPEE completo st contenido enune chip muy - pegucio
Hamado microprocesador. Todas Tas CPUD ticnen por lo menos dos partes basicas. L
unidad de contral v o anidad aritmctica logica. Todos los recursos de la
computidora son adminisirados  desde T unidad de control cuva Tuncion  es
coordinar todas Lis actividades de T computadora. Ta oidad de control contiene Tas
instrucciones de Ta CPU para Hevar o cabo comandos. T conjunto de instrucciones.
que estincluido dentro de Tos cirenitos de L unidad de contralo es una lista de todas
Lo operaciones que realiza o CPUL Cada instrucciom en el conjunto de instrieciones

on acompaiiada por wr micro codigo. que son instracciones muy hisicas que e dicen




a la CPU como cjecutar fas instrucciones. Cuando T computadora corre un
provrani busca los comandos del prograoma dentro del conjunto de instroceiones de
Lo CPU N Jas cjecuta en orden. Ta unidad aritmérico - logica ¢\ o8 cumdo
unidad de control encuentra ung instruccion que invelucra aritmetica o Iogica. fe pasa
cleontrolal segando componente de ke CPUCTa NEU incluye un grupe de registros,
es decirs memoria construida directamente en la CPEque seusa para guardar datos

ue estan siendo procesados por L instruecion actual.
U nidad Central de Procesamiento (CPU)

Fa CPUde una computadora contiene Lo intelizencia Jde L maquina: os donde se
realizan los catculos v olas decisiones. | comphejo procedimicento gue translorma
datos nuevos de cntrada en infermacion atil de salida se Hama procesamicnto. Para
Hevar o cabo esta tansformacion. o computadora usa dos componentes: ¢l
procesador v L memoriae L procesador s el cerchro de o computadora, L parte que
interpretit v cjecuta las instrucciones. T procesador casi sivmpre se compane de
varios circuitos integrados o chips. estos estan insertados en tarjetas de circuitos,
maodulos ngidos rectanaulares con circuitos que Tos unen a otros chips v a0 otras

Larjetas de cireuitos,

I microprocesador moderno conticne unos 20 millones de transistores v cadia ¢hip
terminado es el producto de procesosmis complicados que los que se wilizaron en el
Provecto Nanhattan parie construir ke bomba atomica. Y noabstante. pese woun
procese de manulactura extracrdinariamente retinado. los microchips se producen en
volumen o razon de mas de L.ood millones de unidades por ano, Para poner esta
corpleiidied en perspectiva, imagimese que dentro de cada microprocesador diminuto
CNiste uma estructura tan complea como una ciudad de timano medizano. incluidas
todas sus Tincas de encrgra electriva lincas eletonicas, Tineas de drenaje. edificios.
calles v casas. Vhora imagine que en esa misma cindad, millones de personas se
desplazim a Lo velocidad de L Tuz v con L sincronizacion perleeta en una danza de

corcogral e muy complicada,

Yoo es an saodaoun chips De tedas las estadisticas asombrosas que se uatilizan paga
deseribir ¢ mundo del micraprocesador. ninguna os mas extravrdinaria gue éstas ol
nimere wtal de ransistores que integran todos Tos microchips gque se producirin en
el mundo este atio es equivalente al nimero de gotas de Huvia que cacran en
California durante ese mismao periodo,

AAPROCTESADORES GRATICONS.

I tarieta gratica sl gque seoencarea de procesar e informacionque ef procesador e
VI est v asuves de enviarka al monitor, Tas tarjetas generalmente tienen aletin
tipo de aecleracion (procesadory del video. Tos aceleradores graficos se encargan de
despejar cast todo el procesamiento de los eralicos de e CPU (U nidad de
Procesamicnto Centraly, [ stos hacen que opere mas rapidamente ¢f computador al

descargar trabago del procesador,

I as taretas eralicas v los aceleradores traen normalmente memoria RAND para
virdar K intormacion de fas imadgenes que se muestran ol monitor. Fna mayor




cantidad de esta memoria, que va sobre T rjetas permite mayores resoluciones s
masores cmtidades de colores en o pantath, Tlay  tarjetas gralicas que tienen
memorias ns veloces que ot hacidndelis a saoves mas rapidas. v unas que
trabajan en 32068 v 128 bitss Fa memoria nnima para una arjeta de 64 hits es de 2
NMEB. s para una de 128 bits os de 4 N B S seatiliza menos memoria, se picrde
rendimicnto. FEesandar de hov en diae es de 2N de memoria pard una tarjeta
eralica comun & corriente v hasta de 24806 para los aceleradores de 30D mas
especializados, Hoy en di las Farjetas Greadicas son para ranuras PCTy NG,

PCT(Peripheral Components Interliee)

I Bus PCE es el encargade de admvinistrar todas nuestras tarjetas PCE v de
comumcirkis con ¢l prm-c\;ulur central del PO Cuando es necesarion que ¢l
procesador se comunigue con algana de cllase D CHIPSE T PO se encarga de buscar
Lo tarjeta v amstericke T inlormaciomdesde fe memoria del PC o recoger los datos
cenersdos en o wricta s colocartos en la RANT de forma que ef procesador solo enga
gue trabajarcon cllos,

Para gue se entivndi mejor podriamos decir que el BUS PCT e L persona encargadi
de un almacen dentro del cual existen varias maquinas que colocan Tas cajas (las
tacjetas del POy Cada ves que el jete del almacen (el procesadort necesitn algo de
Sate e o pide al encarzado (hus PCTY v éste realiza el control de todas s maquinae
(acjetas) colocando en Ta puerta del almacen Tooque el procesador ha pedido o
coviendo de fipuerta o que ha degado para ddeselo o la maquina o Lo gque vaya

destinada.

Circias aeste plan de wabajo del bus PCT el procesador pucde trabajar en otras tarcas
mas compleias vodesentenderse de las arjetas del PCLDichas tarcas pueden ser
nmanipulacion deesturas, inteligencia artilicial o caleulo de policonos de eseenas
sh.

[ bus PCes an bus de comunicaciones de 32 bit que trabaga a 3ANTZ olreciendo
una Lasa de transterencia tope teorica hacia vodesde T memoria RN el PC de 133
Nhits s avudkada con ki posibilidad de esceribiv en modo rataga. sty clocidad de
transterencii os mas que suliciente para cualquicr tarjeta PC Lincluyendo arjetas
erdlicas 21 como la Narox G=100 0 21 3D de bajo rendimiento come L Natrox
Nastique. la VooDaoo Graphics o Ta S Viree, T problema surge cuando ienemaos
et aeeleradora 3D de alto rendimiento cuyo potencial de manipulacion de polizonos
votesturias os e grande que atasea el bus PCT oo que conlleva lentitud en el
funcionamicnto de todo el bus.,

AGP (Advaneed Graphies Port)

L1 bus AGP Tue ereado tras la aparicion del Pentivm 1 con el in de proporcionar a
las tarfetas 3D un canal de comunicacion con la memoria del PC que superase los
[A3 Nbits s del bus PCT que resultaban insuficientes. L AGP ¢S ui bus exclusivo
para la tarjeta eralica funcionando como minimo ¢l doble Jeryma# ﬂ@\\gl PEL
Desde su aparicion. ¢ bus AGP ha sulrido varias reyision .;. 1l \kluuaf’fﬂ se ha
e
mantenido siempre en 66N hz pero las tasas de lx‘mxlunn,lh_x’ con la RANI haig ido

ascendiendo desde Tos 200N bits s del primer AGP he t\hf.@ Gibil dr,i‘«ﬁmdn 4\,
=z :>,‘\--\




Cualquicer tarjeta gralica NGEP es capaz de usar e memoria RANEdel PC emulando
alli L memoria de video que Te Bl para manipular textars de gran o, Por
clemplo. st tencmos una tarjeta NMatron de AN AGE y tenemos gque inanipular una
textura de 0N Lo que haria ke et seriausar ONTB de Ta RANE s manipularka alli,
\ oste proceso se e Hma Direcr Memory FExecntion s la verdad. s un engaino. s un
cngano porgue cuando ke tarjeta NGP usa T RANT del PC ne deja aceeder aella al
procesiador con lo gue este se gueda sin hacer nada hasta que T tarjet leode paso.
\demis. por muy rapida que sea ke memoria del PC siempre serd mas lenta que le
memaoria de video con o que L manipulacion de las texturas serde por anto. mas
lenta aungue o transterenciz de divos enre wrjeta y RANT catd optimizada con NG
RANETI A

Ot de Tas ventagas de NGP es gue posee S canales adicionales de comunicacion con
Le RN e decirs PCT esode 32 bit con o que posee 32 canales de comunicacion.

NG mbien es de 32 bitpero posee S canales extra para usar cuando sea necesario.

es decir NGP puede Hegar g ser en momentos deternminados de Hobits,

Nanipulay texturas en la memaria RANT parece una buena solucion para tratiimicnto
de testuras grandes pera loideal es tener una aceleradora de por 1o menos 32N
128 0 236 hit que o necesite de los inventos de Intel s sualojamiento de texturis en

R ANI.
\GP s PO

Como va todos sabemos v ose muestra dic o diie en las distintas publicaciones
inforndticas ¢f PCTes un bus de alto rendimicnto v muy elicaz pero que se qued
corto con el tratamicnto de texturas. Para ello se ha ercado NGP o que poscee nids
velocidad de transterencia v capacidad de usar la RANTcomo memoria de video de T
tarjcta pero con ladesventaja de ser esta capacidad una selucion lenta hoy por hoy.
Por consiguicnte quedit clara que una acje aceleradora 30D PCT de To N3 ira mas
riapido que otra NG de ANTB v que o PCT rabaja en su propia memoria v la NGP
depende de lirmemoria del PO

PCT Express

I ste bus oftece un rendimicnto de diseno sin precedentes que utiliza una avauzada
arguiteetury deinterconexion serie de alta velocidad o fa vez que permite menos
hardware de IS debido ol reducceion de fos cables Fisicos necesarios para conectar
e s al complejo de procesamiento del sistema. Ta introduccion de la tewnologia
PCTT spress ambicn representa la cadminacion de un estuerzo gue se ha realizade en

todo el sectora traves de v arios anos.

No obstante. ¢l bus PCT ha permianecido constante con solamente lgeras mejoras en
el rendimientos Por o que se necesitaba una revolucion. algo que desequilibrara
crecientemente entre el rendimicnto del procesamiento v fa LS. Con una nueva
perspectiva de T coneetividad de TS PCT Eapress aprovecha una déeada de
innovaciones teenologicas, Tate cambio viene acompanado de una oportunidad par
los administadores de T de brindar rendimiento v Habilidad a0 taves de todie Ta

cmpresit.

)
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Navor rendimicnto o taves de fas empresas: 1o los sistemas cliente. [a transicion
Cigabit | thernet consume ¢f bus PCT de hoy v deja poco rendimiento alos dennas
adaptadores del sistemas A adoptar L teenologia PCTExpress, cada conexion de 1S
pucde olrecer una banda ancha dedicadi de 2.5 gigiabits por sceundo (Ghps) o un
rendimicnio de bus triplicado dedicado para cada rmuaras lo cual brinda una amplio
maracn de ampliacion en el rendimiento para Gigabit T theret v para Tuturos

e (](li\.lll'\ de conectividad de clicntes.

[as plaatormas de estacion de trabajo y desktop de hoy utilizan ¢f bus Sx AGP
(Puerto eratico acelerador especializado para fa conexion de tarjetos gralicas, 1
sector grdlico esta migrando de Torma acelerada a ke conexion PCTE apress oo 1o
cual duplica ¢l rendimicento de ks conexiones erdlicas a 40 Ghps. T sta transicion
aumenta las capacidades erdaticas que no podian re alizarscanteriormente debido o las
limitaciones de lainterconexion NGEP. Tos principales provecdores grilicos han
informado sus planes de Tanzar al mercado productos en 20040 AT Technologies s
NVIDEN Corp. han anunciado una finca completa de productos oportunes que
estaran alincados con los recientes inzamicntos de fas plataformas de chipset Intel

23N VLS Papress e el k | 7325,

I as interconexiones de almacenmuicnto. tales comao SCNEenterliy de sistemas pari
cquipos pequentios) voel canal de Tibrae ofrecen mejoras en el rendimienta con
nmavores velocidides de conexion. Con o introduccion de SCST econectado en serie s
el canal de tibra de varios gies que se kinzaran en un [uturo cercano. ki oporwnidad

de avanees en el rendimiento del almacenamicnto esta a kvacla de o esqguina.
VooDoo Banes

I~ el primer chip acelerador 20 3D video en Windows de 3D Voodoo Banshee
conthing un nuevo nueleo 20 de 128 bits con una VG de 128 bits disenada por
SDIN. circuiteria de video v un nnclea 31 de uno de los productos mcjores para
Juegos: Vondoo2, Vondoo Banshee osta especilicamente diseiado para aplicaciones
OF Ny st enlocado a olrecer prestaciones 2D v 3D enun tnico procesador aritico
integrado. Ta clne de Voodoo Banshee es el gran conjunto de jue gos 3D

compatibles. que se esperum que alcancen los 400 ¢en las Navidades de 1998,

I ste soportard resoluciones TOOUN T en 2Dy 3D \ctualmente los juegos 31 son
renderizables o resoluciones en el caso de algunos hasta TOOONT200, Cuando Tos
drivers cvolucionen. Voodoo Banshee soportard muchos mas titulos o e sta ulua-ala

resolucion,

Fambicn soportara configuraciones de memuoriar de 4-TONIB de SGRANL También
\oadoo Banshee soporta SD-RANT de bajo coste, Con suinterliaz de memeria de 128
hits. o tnica configuracion soportada sera lade To N b, de SDRANT desde que esti
disponible en un ~olo modulo. Tsto hace que sea compatible tanto para PCT oo NI,
como NGEP I con soporte de banda Tateral.

IDIN v por encimia de las actuales rjetas 21 disenando un naclee completimente
nuevo. que est mucho mas integrado con Windows voque incluy e funciones tales
como un completo soporte de 2560 ROPS. policonos por hardware v un soporte
verdadero de blogneo de eseritura de Ta SGRANL Con resoluctones incrementadas




requicren L gencracion s ¢l movimiento de mayores blogues de memoria. una
arquitectura 21 mas rapida permitiria unas prestaciones muchoe mejores.

Medicton de VooDoo Banshee con Juegos

[ os henchmarks artiticiales que existen hoy no son suficicntiemente precisos como
para indicar las prestaciones de un complejo sistema 3D como Incoming o Quethe.
[os clientes estan cansados e puntuaciones en los bancos de pruchas que no
corresponden con las presticiones reales otrecidas por una tarjeta 300 Vs que
eencrar hancos de pruchas artificiales. cno hace mais sensible wener ¢l informe del

mundo real del illcgu hasado en Tos actuales datos de lu\‘iut_‘guxﬂ’.

[ CameGatiee no es solo un hanco de pricchas 301 st basado en s prestaciones
de tos juegos en el mundo real que conocemos v oqueremos. Ta puntuacion de los
Jucgos neesen ratios de frames artiticiles. es Togque expermmentas cuaido jucgis.
Cada jucgo olirece st individual "media de trames por seeundo™ para la puntacion del
conjunto de tarjetas 3D, formando To que se Hama el GameGauge. se han probado

los Sieuientes jucgos:

L4 [ orsahen
[ urok
(272 X1l
e [ncoming
Gl Quake

)

Quiake?.
Coutiguracion de Las prestaciones

[as cuestiones mas importantes que gobicrnan fas prestaciones grificas son los
modos de pantallie sincronizacion vertical. conlicuracion aptima de Tas tarjetas.
tener los altimos drivers,

[a frecuencia de relresco puede tener un cran impacto en las prestaciones
especialmente para tarjetas que no pueden desconectar ke sincronizacion vertical (ver
abajo). Funcionar a diferentes Trecuencias de relresco en dilerentes tarjetas puede
Gacilmente falsear fos resultados, 73 17 o8 a lrecuencia recomendada para funcionar
con ¢l GameGiauge,

A4 TARIE TN DE SONEDO.

Conociendo gue odos Tos Videojuegos actuales tienen una gran variedad de sonidos
debe saberse gue el reconocimicntode fas distintas capacidades de este dispositive es
importimte para entemder como afeaan ol desarrallo de an jucgo. pues este se
cencarga de interpretar los distintos sonidos preducidos durante Ta viswtlizacion.,

mancjo v desarrollo de los diferentes escenarios producidos en un videojuego.




IFuncionamicento

Fas dos Tunciones principales de estas tarjetas son la generacion o reproduceion de
sonido v o entrada o grabacion del mismo. Para reproducir sonidos. las tarjetas
mclusen un chip sintetizador que genera ondas musicales, ste sintetizador salia
cniplear L teenologia FL que emula ¢l sonido de instrunientos reales mediante pura
prograniicion: sin embargo. una teenica relativamente reciente ha eclipsado a a
sintesis FNL v es o sintesis por twbla de ondas C\Wave Table),

L Wane Fable seusan grabaciones de msiramentos reales. produciendose un gran
sitltoencalidad de B reproduccion. va que se pasa de simulae artiticialmente un
sonido a emitie une real. Tas wrjetas que usan esta teenica suelen incluir una
memoria RONE donde almacenan dichos "samples™ normalmente se incluyven
socalos SININT parac anadic memoria o L et de modo que se nos permita
INCOrPOr Mas instramentos ol misn,

Fna buena tarjeta de sonides ademias de incluir Ta teenologia Wave lable. debe
permitiv que seatada ke mayor cantidad posible de memaoria, \launos modelos
admiten hasta 28 Vegas de RANT feuant mas, mejor).

I-feetos

Ena tarjet de sonido ambicn es capaz de manipular las formas de onda delinidas:
para cllo emplea un chip DSP aDigital Signal Processor. Procesador Digital de
Scialesy. que e permite obtener clectos de ceon reverberacion. coros. ctes T as niis
avanzadas incluyen funciones ANP ¢ \Ndvanced Signal Processor. Procesador de Senal
\Wanzadol) gque amplia considerablemente i complejidad de fos clectos, Por o que a

nu or variedad de etectos. mas posibilidades ofrecera koarjeta.
Polifonia

o ¢l numcero de instrumentos o sonidos que e tarjeta os capaz de emitir al mismo
tempo. Fas mas sencillas sueken disponer de 20 voces. normalmente proporcionacdas
por ¢l sintetizador ENL pero hov en dia o debemos conlformarmos con menos de 32
voces. as tarjetas mas avanzadas Togran incluso 64 voces mediante solisticados

procesadores. comvirticndolas en el Hamado segmento de o gama alta.

MIDI

I o practica totalidad de tarjetas de sonido delmercado meluyen puerto NHDE: se rata
de un estandar ereado por varios abricantes. que permite i conesion de cwalyuier
imstrumento. gue cumplia con esta normie al ordenador. ¢ mtercambiar sonido v datos
cntre cllos. A es posible controlar an instrumento desde ¢l PCLenviandole Tas
diferentes notas que debe wocar. v viceversa: para cllo ~e o utilizan los Tamados
secuenciadores NIDIL

Sihien s cierto en el mismo puerto MDD se puede conectar un doystich. algo mun
de agradecer por el asuario. pnesto gue normatmente los conocidos equipos Pentinm
no icorporan e Librica dicho concetor, algo habitual. por otra parte. en sus

mmediatos antecesores. los ordenadores 186,

-




I'recuencia de muestreo

Ora de s Tunciones hasicas de uana tarjeta de sonidoces Ta digitalizacion: para que ol
ordenador pueda tratar ¢l sonido. debe convertivlo de su estado orginal tanalogico) al
lormate que ¢Ioentiende. binagio edigitah, Tnoeste procese se realiza Lo que se
denomina muestreo. que es recocer la inlormacion v cuantilicarka. os decir. medir la
aliara o amplimd de Taonda, T procese se realiza a una velocidad Ta. Tamada
frecucncia de muestreo: cuanto masar sea osta. mas calidad tendra ef sonido. porgue

mas continua seea L adguisicion del mismao.

st es o encargada de marcar T calidad de Ta grabacion: por ante. os preciso saber
que la frecuencia mimima recomendable o« de 4481 Kz, con ke que podemaos oblener
una calidad comparable a [ de un disco compacio.

La compatibitidad

Indudahlemente. en estos momentos. ol mercado de las agjetas de o senido tiene un
nombre propio: Sound Blaster. T o Lo actualidad. cualquier trjeta que se precic debe
mantener una ol compatibilidad con ef estandar impuesto por o compaiia Creative
[abss enisten otrose comao ¢l pionero. Adlib o o Windows Sound  Systemy de

Nicrosolt. Pero todos Tos jucgos v programas que utilizan sonido exigen ¢l uso de
una tarjeta compatible Sound Blaster. asi que sobre este tena no hay mucho mas que

comentar.

Ot asunto o L forma de ofrecer dicha compatibilidad: por sofiware o por
havdware. 1o compatibilidad  via soltware puede tener algunas  limitaciones:
principalmente. pucde ser Tuente de problemas con progranis que aceadan o bajo
nivel o de Tarma especial o las Tunciones de la tarjetas Asimismo. los controladores
de emudacion deben estar bien disenados. optimizados v comprobados, para no caer
enincompatibilidades. jusio fo contrario de lo que se desea alcanzar. Por tanto. o

preferible T emulacion por hardware.
Sonido 3D

[ sontdo 31 consiste en anadir un electo dimensional a las ondas generadas por la
LIt ostas weenicas permiten ampliar el campo estéreo. v aportan . may or
profundidad al sonida habitual, Normalmente, estos electos se consiguen realizando
mezclis espeatlicas para los canales dereche ¢ izquierdo. para simular sensaciones de

hucco v direccionalidad.

Sceedro gue os suenan nombres comoe SRS (Surround Sound). Dolby Prologic o Q-
Nound: estas eenicas soncapaces deubicar Tuentes de sonido en el espacio.
desplazarias alrededor del asombrado aswario. Y decimos asombrado. porque l
clecto conseeuido o8 realmente fantastice. v aporta nuevas ¢ insospechadis

posibilidades al solftware multimedia v en especiale a los juegos,




S CARNCTIRISTIC NS NOTOR GENESINS 3D

Para que el proyecto de desarroblo de VDT OJUT GOSN sea prolijo debe contarse con
N Mmotor eratico que sei poteme en el aspecto de mancjo de los distintos electos

herramientas aliernas para o creacion de Ambientes Gralicos 31,

=2 11 Notor Gratico GEND SIS 3D Tue desarrollado por 1 elipse T ntertaimment .

=2 La platatorma gue b soporta es \Windowsvs vy N Bajo licencia lihee v derecho a
muodilicar el cadizo fhente.

2 Las \PIs gue soporta son Divectad v Glide. Renderizado por Portales. drholes
BSPradiostdad y 1 OD. Incorpora luces multicolores v dindmicas,

=2 L1 Genesis trabaja nativamente con el formato de Ticheros de wmmmacion e
ADstudio NEANL Texture mapping. textura translacidias morphing de texturas, texturas
animadas v procedurales.

=2 lrabuja con Sprites 3D sombras dinamicas, jerarquia de objetos. deteecion de

colisiones,

Caracteristicas especilicadas:

e “Render” excepaionalmente rapido.

o lratamicnto de ladispersion de Ta fuz cradiosidid).

o | uces von itensidad variable seeun diversos patrones.

o Sombras dinimicas.

o Nichludinamica.

o | ~pejos dinamicos,

o | lectos deagua dinamicaos,

Greometria de ohjetos translucidos para cristales wotros electos,
o Nlapeado estérico para ciclos v horizontes.

e Posicionamicote y atenuacion 3 de fos sonidos.

e Superposicion de imagenes 21D,

Rewolucton de pantalla de 0-HOAS hasta 10243768 0 pantalla completa.

RESUMIEN

Cadi juego requicre unas especilicaciones de hardware diferentes entre si para que
pucdan ser cjecutados v s loere apreciar el potencial del jucso. T oste capitulo explico
L mancera en que Tas distintas conliguraciones de hardware afectan el rendimicnto de

fos juczos vl notor que sera utilizado para el desarrollo de jucgos basados en ol

manual.

TALLER

Instaka v cpecuta el NMotor Crafico Gene=is3D para que e vayas familiarizando con ¢l

ambicnte de rabajo,







CAPITULO 4. INTRODUCCION N TAS INTEREANCES REOQUIT RIDAS PAR A
L DESARROITO D TOSIUTGOSDE NTDIE Gy 3.

Pava el desarrollo de N ideojuesos es necesario saber con que tipo de interlices se va
ciicontrar ¢l desarrollador. Tas distintas interlaces de desarrallo comp len un papel
determimado cn L creacion de cualguier Videojuego v que en conjunto hacen que la

craacion de estos mismos se lacilite logrando excelentes resultados,

LD ECEIRIRANIENTAS PARN FE DISENO 3D,

Fodiseno 3D ha sido un campo de laomloratica que se ha o desarrolfado
considerablemente en Tas dltimas decadas gracias o teenologias desarrolladas por
cmpresas como Silicon Graphics que han disenado programas gue han sido utifizados
cn peheulas reconocidas o nivel mundiel. Tooel cine han siclo muchas Tas peliculas

que han sidodisenadas enteramente con soltware para ¢l diseno 31D,

Fos matores gralicos como va se ha mencionado comenzaron soloy siendo
simuladores de 3D porgue usaban sprites 21 para los personajes v omuros de los
Juceos, perossus desarrolladores han hecho evolucionar tos motores hasta lograr cotas

do realismoal nivel del visto en peliculas.,

1 disenio de secuenciis CGose hace generalmente co estaciones de trabajo Silicon
Graphics de US 4360000y e emp lcan progranmas como 3D Stadio Nas s Nasa, Tos
\ideojucgos emplean para su cjecucen Hardware de PC domdsticos por
consiguiente cconoMico pero se vonsieucn niveles a la alura de fas producciones

cinematogralicas,

L2 1 DITOIR DE NIV,

L1 editorde niveles es una especie de plantilia para crear los dilerentes eseenarios

que contenga ol Videojuego. [t aplicacion permite al disenador anadir y quitar

combinacion de estas: todo esto conel Tin de Facilitar e trabajo al que este disenando
i eseenario, \demas estian fos distintos electos que se pueden agregar para dar una
sensacion de realidad o fosescenarios que se construsan. chire estos estan los ray os.
lus v nichla: pero debe sabere gue cada o de los electos me netonados ticnen
muchas  propicdades madilicables que se pueden aclecuar para ki convenicneia

obtener ¢l diseno descado.

3¢




SATDIHORDE FITCTOS PARNTFLCTOS ENTERIORTS.

I editor de T lectos Tateriores e una aplicacion que permite ficreacion de vistas
avteriores para los Videojuegos. el editor deexterivres posee ks caracteristicas
idoncas para ¢l mancjo de o distintos ambicntes gralicos que ~¢ van a haber
representado e los distintos Videojuegos o que ke interlias gue naneja oste o muns
sencilla v facil de utilizar, este mancia aspectos come son: los Controles de Render.

terrero, agua. nubess atmosleras tluminacion s ks distintas imadgenes que son

representados v desarrollados en estes To mportante es mostrar coma interac g estit
parte del desarrollo de Tos Videojuegos como Toes el editor de electos exteriores con

cleditorde niveles.

441 DITOR DI PERSON NGNS,

Comao st nombre Foindica es T herrantienta en L cual ~e crea y se modilican fos
personidjes que se piensan utilizar en todo Videojuego. T os personi jes son uno de los
daspectos mads importantes en los Videojueeos porgue son el medio con ¢l cual ¢l
Tugador interactaa con el medio en el cual se desenvaehve ¢l Videojuego. tal como

LOCUdl O redoeyr Uhlk‘lﬂ\. abrir Noeerrar PHCI'[\I'\ o relacionarse con atros PEISONJCS.

I sta plantilla ofreee T posibilidiad de probar los distintos aspectos coneernientes al
POISOIRHC como son st daspectoe Tisicos sue vestimenta sus habilidades v el papel que
tendra dentro del Videojuego. T desarrollador pucde estar en lacultad de crear

cualguicr personije que desee.

RESUMIEN

['noeste capitulo encontraremos las dilerentes interfaces requeridas para el excelente
desarrolo de los pnegos de videos de 3D Nuy importante os el reconocimiento de Tas
caracteristicas de cada herramienta que se utiliza en el desarroflo de un videojuezo
A, tades comao el mancie del motor o fos maotores que se van autilizar v las
diterentes posibilidudes de cadi uno o Tas herramientas para la creacion de graticas

de enteriores.




TALLIFR

Fjecuta cada una de las herrmmicentas  mencionadas v analiza su o interfay
detenidamente.

)







CAPITULO S0 RECONOCINTHENTO  DEL ANIRIENTE DE - TRABANIO - DI
NMOTOR GRATTCON DI IDITOR DE FIECTOST N RIORTS.

I conocimicnto de las opeiones disponibles e toda aplicacion que se utilice en ki vida
diaria o~ fundamental para sacarle el maximao provecho, esto seaplica a todo:
icuiimente este tpo-de conocimicnto o Tundamental para entender ¢l funcionamicento
del motor que se vasa a utilizar al desarrollar cualqguicer Videojuego.

STENTORNO DI PR AN

[ entorne de trabago para desarrollar un Videojucego ha desarrollar se bhasa en un NMotor
Gralico como herramienta principal v un Dditor de Tlectos Tteriores para las vistas
cnteriores gue complementan el desarrotlo de catlqguicer Videojuego. T Notor Gridico
b trabajar o un conjuitto deaplicaciones integradas en un paquete. las cuales forman
un entorno de trabajo amizable al desarrollador. ¢l cual esta contormado por un | ditor
de Niveles, un Editor de Personajes v oun ditor de Provectoss Jos cutles cadi uno se

cncaraa de una funcion diferente en el desarrollo de cualguicr Videojuego,

EEDditer de T lectos Tateriores os un compleniento del Notor Cerdlico. con el cual se
crodn vistas exteriores que dan claspecto de fundirse en el horizonte. el entorne de esta
aplicacion es sencille s se logran buenos ¢lectos.

SYINTEREAZDIET TDITOR DE NINVELTS,

I Ement del Fditor de Niveles esta compuesta por las siguientes opeiones.

ILLMENE:

\ew \bre un nuevo proyecto.
\hre un proyecto v esistente (53D T NP 7PN,
Open Nuestros mundos los cargaremos v salvaremos en 3D |
Desde agui tambien puedes carcar niveles de Quake TENTAP)
Sy Sathva el provecto bajo su nombre.
NV

Salva el prozecto bajo el nombre descado.

s
Import Tmporta un proyecto (Y 3D Ty To mezela con el que vaesté cargado.
Despues de sImport” aparecen los Gltimos cuantro proyectos abiertos,

I Nl Suliv del programa W orld 1 ditor.




EDIT:

Delete I Timina clelemento selecetonado.
Seleet M Selecciona todos Tos elementos,

Desclect N Deselecetona todos Tos clementos,

VW

lexture
No st Rl wlado,
HI‘U\\ ST

[ool Bar Permite hacer visible o no L haera de herramicntas.
NMode Bar Permite hacer visible o nola barra de modos.
Ciroup Bar Permite hacer visible o no Lo barra de grupos.

Comirnd S— . .
Permite hacer visible o no la zona de pestanas.

Pancl
Status Bar Permite hacer visible o no la linea de estado.
I cal 1 inder o soportido’.

Permite vor una representacion alambrada en la vista

AD Wirelrame e
superior izquierdsr.

Permite v er una representadon texturizada en favista

Fexture View i
superior izquicrda.

b et I ~tablece top-windos” (vista desde arviba). para la

A T . s

ventiana gue esié seleccionada.

. . Fatablece "side-window™ (vista fateral). para Loy entana
Side View ;

que este seleecionada.
I <tableve “front-window tvista fronta b, para Ly yventana

Front View . i
que este weleectonadal.

Zoom In Realiza un aumento de Ta vista que oste seleevionada.
Zoom O Realiza unua reduccion de L vista que esté seleccionadin.
Show Sclecciona que elementos se desea visualizar
Current Grroups Aluestra los grupos actugles.,

\isihle Brush

NMucestra los erupos de 'brushes' visibles.
Giroups s

I Brushes NMuestra todos Jos "hrushes'.
Clip Brushes Nuestra todos Tos 'hrushes” tipe'elip'.
Hint Brushes NMuestra todos Tos "hrushes” tipo 'hint'
Detail Brushes NMuestra todos Tos "hrushes" tipo “detil’.

L 8
SO TR LA S
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MODI::

Camera | stablece modo camar.
Sclection [ stablece modo selececion.
Lemphate [ stablece modo " Template.

Netiva miove rotate’ parie mover o rotar el elemento seleccionado. Se
nmuey e con el baton izquicrdo del raton pulsado s moviendo el raton al
mismo tempe, Se ot con el hoton derecho del raton pulsado
moviendo el raton al mismao ticmpo.

Nove Rotate

Scule \etiva scale” para reescalar o] elemento seleccionado.

\etiva shear’ para poder mover las caras del elemento seleccionado para

Sheitr : .
variar L forma del elemento.
| I stablece modo Tace Ndpustment” para poder scleccionar caras de un
HTE = . 8 : . . d .

; brush’. No se permite entrar en este modo siesta activado move rotate’
\djustment ] Epll .

) scale” o shear',

Brush . : ; : i )

i [ stablece modo "Brush Adjustment” para poder seleccionar "brushes’,
\djustment :

OPTIONN:

Snap to Grid \justia Lkerejilla los elententos gue se manipulen.
Grid Settings ... \bre la siguiente caja para contigurar la rejilla:

\uter Rebunhd Lol ventana textured’. muestea los cambios
s realizados,
s firen \hre una caja para cambiar fos colores de la
ClCICNUes... . ..
rejilla

Cirid . . : =
Cambia ¢l color de tondo de la rejilla.
Backeround :
Grid Color Cambia un color de Tarejilla
Snap Greid
Color

Fevel Options... Abre L siguicnte caja:

Cambia ¢l otro color de la I'L‘Ji“:l.
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Fexture ibrary; T stablece el fichero de texturas utilizadio,

[eaders Directory: T stablece diversas rutas a ficheros gue utiliza o programa.

Dravw Scale: reescala el tamance del mundo,
Fightmap Scales deiine loensidad de fa Tuz en nuestro numdo,

TOOL.S:

New Brish

Lt

Brush

Build Quick BSP

Compile...
New Lib Object

\IL';I'\' \\ HI'IL|
lexture Scale

Next Brush Face

\rh

L one

{ ubce
Calinder
\]\hcl'uid

SLHrease

\utributes

Reset Face

Show
[Brush
Raotate Q0
\ttributes
Resel
Brush

\Illl\k‘
Newest

\Dbre la seleccion des
(rea un areo.
Crea un cono
¢ rea un cubo o habitacion.
Creaun cilindro.
Crea una esleru,
Crea una escalera o rampa,
\bre la seleceion de:
\bree L caja de propicdides de facara "ace’
seleceionadir.
[lace un reset’ ok cara seleccionadi.

\bre L w|cccinn kIL':
NMudstra 'brush actual.

Reatiza nna rotacion de 90 al "hrosh’ seleccionado,

\bre L cajade propicdades del "brush” seleccionado.

ace un ‘reset” al "hrush' seleccionado.
I un reset” al "brush

I'stablece ¢l 'brush actual como el mas nuevo.

ecaleula o contenido de Ta yentana " Textired',
Recaleula ¢f contenidao de Tayventana

\bre L cagaede "Compile manager”,

[ hrush' seleccionado To anade como nn nuey o objeto

la librerias \parecera en una lista desplegable en b
pestana T Template’.
Reescali Tas dimensiones de todo nuestra mundo,
Reescala las dimensiones de Betextura del "hrush faee!
\\)|C\."\.‘i«\|1:h|\\.

Selecctona el siguiente "brush Tace’”.

»)

‘N




Pren Brush Tace Sclecctona el anterior 'hrush Lace'.
Viade un objeto "hrush’. de T pestana " Femplae'. al

\dd | CH]I‘ILHL‘
mundo.

|U:2|C ) - . b ’ e '
- Permite cambiar de modo (‘brush® o "face’).

Brush Face mode

GROLUP:
Vel selected o eroup \iade ¢ hrush' seleceionado al crupo actoal.
Remove selected Trone croup 1 limina e hrush' seleccionade del erupo actual

Create New Crroup C rea un nuey o grupo.

ENTIHTTES:

Place 1ight No soportado’
: : \bre una caga para seleccionar entidides » poder modilicar sus
[ty Tditar ; :

: propiediades.

Copy Current No soportido’
Permite hacer visibles o invisibles Tas entidades

Show
Farin Permite configurar favisibilidad o invistbilidad por tipo de
\ I\!|"I|Il\ entidad.
ANIS:

Fock NN - Bloguea of movimiento del eje \oen las ventanas de Tas vislas,
Fack YN - Bloguea of movimiento del eie Yoen las ventanas de Tas vistas,

Lock 7 /7 = Bloguea el movimiento del eje 7 en fas ventanas de Tas vists.

WINDOMW:

New : ;
. \bre ot ventana de trabajo con una copia del mundo actual.
W\ indow :
Cascade Reordena las ventanas de trabuajo on cascada.
lile Reordena fas ventanas de trabajo en mosaico.
\rrange o ; . T
leon Reordena ks ventanas de trabajo que estan minimizadas.
CONS -

\qui apareeen las ventanas de trabajo que estan abiertas para poder

selecctonar una.




HiZLP:
Flelp Topies = \vuda del programa (en inglés).
Scarch for Help One - Buasquedas en e ayuda del programa.

\bout Gl dit.. = \bre fa siguiente caja:

SAINTIERENZDET TDITOR DE PFRSON NS,

# LienesizI0 Actar Viewer =Rl <)
Ti= Ushons Jek
aeo 000 002
3
|
=) 2 8 Maten Nraw Sprsd Tiame Hep
¢ f‘ AT e 0 Z w0 JF 2
Froee | Back | Ceme » nl o=
Luht Fight g
Tea | Bottor "‘j bl Bl M)

[Los atajos con el teclado para el Actor Viewer son:

CONIANDO \TAIO
el Il
Open Hile Cutlho
Fogele rame rate display [

Pan tmoyve) actor \
Rotate actor R
/uom canicr /

Play motion P
Patise motion |

Stop motion S

Rew ind motion ()

I ast fory ard motion 9

Back frame




Forward Trame

[ ront view N\
Back view 13
| ettt side view |
Rizht side view |
Fop view |
Jaltont v iew \

Center actor

SAINTERFAZDETIDHORDE FEECTONSENTERIOR]ES,

FE I ditor de Dlectos Eateriores os Taaplicacion con L cual seoerean vistas para ser
aadidas a fos escenarios de Tos Videojuegos, su principal objetivo es de darle mas vida
a los escenartos va qgue trabaga con renders que son anadidos al eseenario. Para explicar
MCHor sc mosteara con un Semplon b cualquier escenarion YN sei Ui ciasd o una mn e
espacial. secucnta con mnas visias exteriores que seven atraves de ventanas., o que ¢l
usuario del Videojuego observa por kis ventanas os lo que se crea con el ditor de

I lectos [ateriores.
WORITID LI

New Horld (nueso mundoy restaura Lo conliguracion a los valores por omision. tambicn
muestra L pantalla introductoria mientras hace esto,

Open World (\briv mundo) abre un archivo world de Terragen ttgworldy T stos
conticne toda o contrenracion con o excepeion del terreno, oste debe ser cargado a
parte desde el cuadro de didlogo Tandscape (errenon.

Re-open World (re abrir mundoy vuelve o abwir ¢l archivo world en uso tal como fue
cuardado por aitima vz,

Save World (zuardae mundoy cuardi el archivo world.

i salivy sale del programa.

VI EWE
Da aceeso i los distintos cuadros de didlogo.
LI RIGNCHING

Lxecure Scripr (cjecutar seript) permite seleceionar un arehivo seript para ser ejecutado,
\ntes de esto debe asegurarse de haber revisado Ty contiguracion atmostérica. de render

vode nubes vode que se ha careado el terreno.

Preferences permite establecer ¢l factor de correccion camma gue os utilizado al dibujar
fos mapas. Conligurar osto de mianera correcta hace mas 1acil ¢l trabajo con los mapas.
Para ajustar Laocorreecion de camma se debe mover Lo corredera para que tanto ¢l

cuadrado exterior coma el interior tengan el mismo tono de gris,




— Gamma Ceuection fes bderitor—————

s ml o |
To best display the varncous
maps, this compensates ful
veur monitor's gamma curve,
Adijust until iInner and nuter
squate are the same shade

The saving of these settings is not yet
implemented

Run Scriprer cjecuta el procramia de Natt Fairclough, el Seripier.,

Run Terranim ciccuta ¢l programa de Daniel Parnham. Ferranim. que os mucho mis
exible que ol Seriper.

Run CamntPadlr ciecuti ol procrama de Scan O'Nlalley's, CamPath. | ste progranin esti
mas avanzado que Terranim.,

Life ] g2

( ser Guide muestra Lo diveecion de Laoversion imglesa de esta gui,
thoue Nuestra fa pantalky introductoria una vez mas, bsto provee fa informacion de L

voersion del programa. de coparight ast como el nombre del usuario registrado sioe

procrean ha sido registrado.
Como today i no eNiste un archiv o de ay uda esta guia esta disenada para tonar su Tugar,
o algan momento del futuro se mmplementara en Ferragen Taay uda del tipo " OQué es

sl ".).

SOINTERIEAZDELTDHOR DE PROYT C TON,

| € WsMaimal C Gene:s dody beiy)
€ Exotirio} f‘ammzommw

Genese®) ActorStuza Verson 10
Copyie)e © 1983, wild] angen), Inc

¥ GencsiedD Actar Studi - Unvthed E-6g " Genenin 2 Aelor Shaln - £ MpAciar\F oo, an [C1T0=]
Fle st Hep Be Poga Hep
i) Tugs Bods | Emamatera | Motore | Pt | St | abeo |

Fleoome: [Ma®okmse  Bwwan ]

1-Bady Fomn)l —————————

|




RESUNIEN

[T objetive de este capitdo es el de explicar ¢ entorno de wrabajo del Notor Grratico s ¢l
Fditor de Tlectos Tatertores. como son fas distintas interfaces (U]"\.‘iﬂl]t\. MICHUS A
comandosy. ademas de todos fos clementos con que se caentan. I sto con ¢l Tin de
acilitar o rabajo s hacer que e utilizacion del manual sea menos encorrosa. mediante
L entendimicnto de los diferentes clementos we consigue un trabajo mas eliciente con ol

(0 de agilizar ol proveso.
TALLER

\hora que vie conoces un poco imicjor las interlaces de fos diferentes programas prucha

wdas Tas opeiones explicadas para gue veas como funcionan.
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CAPITULO 6. CREACION DEINTORNOS 3D Y TDITOR DEENINVEL LS.

N los Videojuegos 31 ¢l escenario e ¢l fundamento de Ta accton, ¢l cual otorga ¢l
grado de realismo logrando hacerlo mas ameno para los jugadores: para Jograr este
npacto se hace necesario hacer uso de las herramientas para la creacion de los distintos
riveles. Tos cuales son las encurgadas de hacer posible ¢l desarrollo o creacion de todos
estos electos que hacen mas real ol ambicnte de jucgo para hacer que Tos usuarios

disfruten de este v tengan un gran impacto cn Ciimto dosu entrono grlico.

L CREANCTON DE TN TORNOS 3D,

vtrnves de o historia del cine v los Videojuegos se ha ido evolucionando en ol
desarrollo de CGGoalicos por Computador). Desde Tos principios de Lo utilizacion de

w compuitadores para ¢l desarrollo de peliculas se haido en ascenso,
1 LLICTUTT AN SOBRESALIENLES.

ron (19821 \ungue no fue completamente creada en computador. fue la primera en
utitizar eenicas de animacion computarizadas on varias de sus eseenas. junto
ersonajes de carne ) hueso,

Fhe ast Startighter (1984 Utilizo eralicas por computador para las batallas de naves
aerestelares, Tas cuwales reemplazaron a los tipicos modcelos de escalas FFue Ta primera
pehicula en utilizar objetos creados cn computador para representar elementos del mundo
eal.
Fas \venturas de Andee y \Wally B (19840 creada por ¢l estudio Pinar. Tue el primer
cortometraje redlizado completamente por computador. Incorporaba clectos que daban
Lo sensacion de movimiento tmotion blur),

Fuvo Jro 1986 cn un corto animado cuyos personidjes son dos lamparas y una pelota.
I ue divigido por John Fasscter. uno de Tos genios ereativos de Pizar en L actualidad s
dircctor de Tox Story, Aungue su animacion es bastante hasica. constituve uno de los
Fundamentos para Tas espectacutares obras animadas de Ta actualidad. Fue Ta primera
produccion con graficas por computador nominadas al premio Oscar.
Willow (TUSS)L Primera cinta en presentar ¢l electo especial computarizado de i
translormacion de un personcje tmorphing).
1 Seercto del Abismo (1989 Tsta peheula. gque narra una historia subacuatica con
avraterrestres iicluidos. monstruo. par primera ves el agua digital’. un ohjeto gue
permite eraar Nguras con apariencia higuidas,
[T N engador del Tataro (199000 utilizo personajes totalmente ereados on computador.
como wucllos que en un acropuerto se ven detras de una pared de rayos Ny los electos
e sus ojos salicndose de sus orbitas de los protagonistas en la atmostera de Narte,
Ferminator 20 (1991, los clectos de wanstormacion  de los antagonistas v los
movimicnios de suocuerpo. mientras adopta la forma de "hombre de metal’. <on

Totalmente digitales.
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lurassic Park (1993, la cinta pulio ttmto Ta eenica de generar personadjes por
computador. que ¢l resultado salta o la visice dinosaurios con aspectos reales
comparticndo escenario con personajes humanos,

Waterworld (19930 un mundo cn un Tutro apocalictico cubierto de agua en el que ¢l
hquido es ereado en computador. La diterencia con otros electos de agua os que aqui son
yastante realistis,

Fov Story (1993 estaanventurae en el reino de Tos juguctes rompe la historin de T
miniicion ¢n dos v fue el comicenzo de una carrera exitosa pari los estudios Pinar, s
considerado ¢l primer larcometraje completamente realizado por computador. \demas.
L historia es muy solida vy atractn .

L1 episodio de Ta cucrra de Tas galaxias: Taamenaza ntasma (1999) N5 un paso mias
la respecto afo realizado por Jurassic Park. Los personajes ereados en un computador
mieractiem con personajes de came v hueso de una Torma mas corcana que en i cinta
~obre dinosatrios.

] senor de fos anillos: Tas dos torres (200200 se Tabricaron digitalmente ciercitos enteros

que tomaron parte en las epicas batattas de esta cinta. ganadora de varios premios Oscar.
[he NMateiy Revolutions (2003) an punoe en o cara que jamas ocurrio en la filmacion
cal. Por supuesto. of electo Tue creado digitalmente,

FLcapitan Sky v el mundo del matana 200400 presenta i todos sus personajes de carne
wieso en ambicntes generados por computador.

Fos Incraibles (2004 | Teva los clectos especiales en peliculas creadas por computador

ran nivel superior de realismo v emocion.

Nencion aparte el desarollo de CGos de algunas companias japonesas que en su
mavorta Tas aplican a Videojuegos para consolas. Una de Tas companias ideres en este
CUMPO s Squaresolt que con susagit de Juegos Timal Tantasy Ta ha sido el producto que
hat ido a la vanguardia en cuanto i evolucion gralica en las distintas consolas que ha
aparecido desde of NES hasta ol moderno Playstation2, owe todos las ediciones de
Final Fantasy . Lo que represento un salto cualitativo importante Tue ¢l Final Fantasy V1
que aproy echando ol hardware gratico de Playstation logro un entorno de juego basados
snorenders muy preciso vosceuencias CGos de immensa calidad que compiien o se puede
considerar en calidad o Tas pehealas animacdas de Tlollivood. o el 2001 Squaresolt saco
o pantadla grande un arcometiaje titalado "Final Fantasy Spirits Within™. aungue no
ocro un gran Ento taquilleros asombro al mundo entero por fa cadidad gratica de Tos
personidjos. Despues de esto Squaresolt tivo problemas ceconomicos lo que obligo a L
compaita o Tusionarse con Fnix Hamandose Square-Fnix. posteriormente se lanzaron las
res versiones para Playstation? Final Fantasy No Final Fantasy N-2 v Final Fantasy X1
(N ersion onliner el 2004 kinzaron final Fantasy VI Advantze Children.

Para crear entornos 31 se debe trabajar con aplicaciones incluidas en el motor gralico.
las cuales dependiendo del motor pueden ser prowramables o mediante ¢l uso de
mterliaces en s cuales se facilita cl rabajo ya que se manipula ¢ entorno dircctamente.
Las aplicaciones en fas cuales ¢ necesita programar se denominan lenguajes de
creadores de matices entre las cuales estan DireetN S DirectN 9 de Microsolt. Opendil
producto de un consorcio de distintas empresas v que serd usado como una de las

imerlaces de programacion de o consola Play station? v Ce de Nvidia, )as aplicaciones




on las cuales <o interactua con el escenario son propras de algunos Nlotores Gralicos

entre cllos la del motor Gienesis 31D,

O.2 EDITOR 1D NIVELES.

Como se niencione anteriormente of Fditor de Niveles es ana plantilla con la cual sce
craam los distintos niveles o habitaciones de un Videojuego, Vartos de los juceos que se
comerciadizan actualmente incluyen Bditores de Niveles fos cuales alargan Ta vida de Tos

uczos. aleunos de ellos son Doom A Halt=1ile. Quake?.

VN Totor Gralico Genesis 3D inclus ¢ un Fditor de Niveles Hamado W orld Tditor ¢l cual
lreee una terlaz similar al programa 3D Studio Maxe con Ta particularidad de poder
nodificar L aparienciae (lexturia. tamano. fornuen. posicion) de los objetos que se
sneucntran dentro de una habitacion que se componen de Faces (caras). las cuales tienen
a posibilidad de modilicar sutextura de manera independiente: despues esta la
sosibilidid de unir tos distintos niveles que se vayan creando para ast formar un NMundo
completo. que es aguel que tene una extension mas grande. en consecuencia de Ta union
dehabitaciones: es de gran importancia tener en cucnta que los distintos electos
aspeciales como T dluminacion. nichla v rayos que mbicn ticnen  diferentes
yopiedades modilicables entre Jos que estan Taintensidad v Ta wonalidad para Ta
Juminacion: en Finiebla estm la densidad. el color v L profundidadiespesory: para los
ayos se pueden alterar parametros como Lo intermitencia. L intensidad v el tamano: con

os cuales se obticne realismo en el ambiente del jucgo.

O pane: muy importante del Fditor de Niveles os que los personajes deben ser
wregidados como entidades a ke superficie del nivel el cual tiene Ta particularidad de ser
g caja de mayor mano que los objetos v entidades incluidas en cada nivel, pero la
particularidad deestar caja "grande” ex que suoconsistencias es invisible” para despuds
agregarle textura o sus cielos paredes v suclor uni ves gue se ticne esto. sesabe gque un
fucgo no pucde constar de una soki habitacton por tanto ¢l World Fditor de Genesis 31
ermite peginr’ Tas habitciones que se tengan pero con la restriceion de que scan del
mismo amanoe: wmbicn se pueden agregar pucrtas entre las habitaciones para dar una
wensacion de realismo o cada mivel. dichias puertas no son mas que otras cajas solo que
mas pequenas que fas habitaciones: pero agreeandole Ta particulavidad de ser huecas en

st interior.

\ continuacion una sencilla muestra de lo que se puede Tograr con el editor de niveles ¢l

cual se vaa explicar en los caprilos sicuientes.
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CAPITULO 7. CREACION Y ALANTIO DI OBIE TOS SOLIDOS.

T CREANCION Y FDICION DEFTIABITACIONES.

F N otor Gralico olrece una herramienta importante como lo es ¢l Fditor de Niveles. ¢l
cual permite Lo crcacion de todo ¢l entorno en que se desenvuelve ¢l jugador, T el
Fditor de Niveles del GienesisaD Hamado World T ditor encontramos div ersas opeiones
wara disenar el nivel como le plazca al desarrollador. brindando flexibilidad o su wabajo

lozrando que s logre plasmar su diseno ficlmente.

Y poder crear voeditar habitaciones sedebe tener claro fos coneeptos de Brush
Faces. Ui Brosh seria cualguier objeto gue contenga e nivel y un Face os cualqguicra de
as caras gue tene un Brush s ool cual se e aplican wexturas, clave aclarar gue no a
odos Tos Brush se e aphican wexturas salvo a objetos solidos como muros. escaleras.
rsos: por oo general sboson liguras geométricas, L saber entender v aplicar estos

Jonceptos aada en el desarrollo de cualquier Videojuego.

\contnuacion scodetalla cada uno de los Brushes explicando sus caracteristicas

wincipales v suimportaneia.
T BLOCK ANCTOR,

Basicamente son los distintos tipos de figuras ceometricas que se pucden atilizar en los
Jisenos de Tos distintos niveles: son seis fguras que al manipularles su tamano v forma
@ ohticnen derivaciones de fas figuras basicas. v al moditicar sus propicdades s ¢ erean

ubicntes mas impresionantes.
7.0 BOXN.

1 Box es un cubo que tiene distintas utilidades. como por crjemplo una habitacion es
hasicamente un cubo hueco. 11 Box tene distintas propiedades v caracteristicas como:
solid: Ineste caso el Box es un objeto solido dentro - del eseenario siendo algo gue
obstaculizaria el andar del personage o lo ay udaria a desplazarse dentro del mismo.
Hollow: 1 Bov es un objeto hucco ol cual es ual para la creacion de habitaciones o
pasadizos que conectan dos o mas habitaciones permitiendo ampliar ¢l espacio por el
que se mueve el personaje manejado por el jugador.

Cut Brush: Fs una caracteristica de Box ¢l cual permite L conexion de dos habitaciones

atrn s del pasadizo.

712 SPHEROID.

[ Spheroid e una ligwra con Lo cual se construyen objetos de Torma eslerica o
sceniestertea para darles ambientacion a los distintos niveles.

| as caracteristicas del Spheroids son las mismas del Box al igual gque o resio de Brush,

Solid: AT igual gue el Box esoun objeto solido dentro del escenario: siendo alzo que
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bstaculizana el andiar del personaje o o ay udara a desplazarse dentro del mismo,
lolow: Con esta propicdad aplicada ¢l Spheroid seria una estructura hueed v osu uso
clueda bago juicio del desareollador.

Cut Brushe Faocesta propicdad el Spheroid es un objeto no tangible dentro del nivel.
TS CONEINDER.

S Cvtinder es un objeto solido en Torma de cilindro, uno de sus posibles usos es erear
tna columma, o an tanel entre dos habitaciones.,
Cas caractersticas del Cylinder son s misimas que para todos Tos Brush,
Solid: Detine siel cilindro v a ser salido, alecta Tos movimicntos det personage va que
eupa espacio dentro de una habitacion.
Hollow: Con esta propiedad se pucde crear una hubitacion de mancera cilhindrica.
ut Brush: Foesta propicdad of Oy linder es un objeto no angible deatro del nivel.
Ring: FHCYEwdder toma Ta Tormi de un anillo con un agujero en el centro.

TLTANSTANIRCASTE,

FSErease noes mids gue una escalera comun v corriente. sirve pari desplizarse en una
habitacion que tenga varios pisos,

| as caracteristicas de Staircase son las siguicntes:

Cut Brush: [neesta propicdad ¢l Staircase es un objeto noangible dentro del nivel.
Make Ramp: con esta propredad se puede determinar si el Senircase v tener escalones o
G ST Coma wt ramp.

7o) ol oSclREH -

LAreh o~ unarco el cual se constituye en algo imporcnte para el desirollo de Tos
clistintos niveles, TEAreh de acaerdo w L posicion en que se encuentre puede senvir
como conector entre distintas plinaformas que pueda contener ¢l nivel. ¢ A\reh pueden
tener cudldguiera de fas sigtientos clatro caraeieristicas:

Solids B Areh se define como un objeto solido ves tangible al personaje que os
controlado por el jugador.

Flollow: Como ocurre con los Block \ctor anteriores con esta propicdad se erea \reh
huccos Lo que permite crear secciones del escenario con forma de arco,

Ring: Con esta propredad seerca un \rch con unaabertira en sus extremos v que daa
una cas sdad interior. esto ay udara para la creacion de covidades.

Cut Brush: T Areh seria un objeto imtangible para ¢l persondje siendo incapaz de
nteractuar ek Nreh con el maedio.

T Loy CONTL

omao su nombre fondiea este Block Actor es un cono ¢l cual puede ser util para crear
ciertias habiticiones con Torma conica o ciertas partes deoun nivel especial. 1as
propicdades de Cone son:
Solid: Con esta propicdud of Cone os tangible al personaje ¢ interactin conel.

follow: 11 Cone ex hueco siendo propicio para la creacion de habitaciones.




Funncel: s una exspecie de combinacion de los dos anteriores. en este ¢ Cone es solido
sero tiene una abertura en la parte mlerior.
Cun Brush: T Cone es mtangible.

TL2BOT ANCTORSTEART,

[ste Brush cohjetoy sirve para agregar personijes seeundarios v enemizos a los distintos
Sseeharios. Se puaden agresar ntos persondjes secundarios v encimigos como se deseen
pero teniendo en cuenti que estos son aplicables a Videojuegos con trama argumental.

J gue estos personajes al morir no pucden apareeer mas,
T3 BEAL M TCETES TAR 1

sloopeion se puede utifizar para agregar cnemigos para opeiones de jucgo
DeathN FathStart en fas cuales se hacen enlrentamientos con el objetivo de conseguir mas
puntos climinando contrincantes. en este tpo de operon el cnemigo apareccra ks veees

UL SCAD NCCOSITTUsS.

T CORON N

I~ un electo Tunnnico que sirve para agregar un tipo de tuze con la particularidad de que
O desvancee cuando ol personaje controliedo par el Videojugador seoaleja de ella es
tmportante no sobrecargar una habitacion con antos electos. por nto es vital no perder
Jevista Lo idea original que se concibe para L ercacion de un Videojuego,

T LA DENTIHINIATCHSTART,

Con estiopeion s logra agreear o lugar en el que aparcceri ¢l persoije que va aser
controlado por ¢l Videojugador en una habitacion que ha sido construida previamenie, se
Pucden agregar wntos DENTHNENTCTIS TAR T como se desee para ast lograr que ¢l
Personaje aparesca en distintos Tugares de una habitacion durante una partica.

714 DOOR.

seutiliza esta opeion para wdentilicar el punto en que se activa una puerta. La puerta en
sies un Box con laopeion de Cut Brash v ¢l Door lo gue hace es activar L opeion de
brivy cerrar fa puerta.

TS DYNANITC LG

Como e indica por ¢ Tnombre es una luz dimamicas fa cual tene como propicdad un
continuo parpideo. Con este tipo de iluminacion se puede crear ambientes densos en los
cuales sihay total ausencia de luzs esta opeion permite crear la sensacion de suspenso.

Lo LECTRIC BOLT,

Lsta opeton es la que permite colocar ¢l punto de origen de un rayo o relampago. aqui se
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e pucde ahicrar ¢l color. Laimensidad v e tempo de flasheo, este clecto os adecuado

ard eseenadarios en os que seactiven sswitehes o dispositivos electricos.
LTI CTRIC BOL T TERNINT'S,

~eutiliza para indicar en que Tugar termina o rayo o relampago que seoerea con la

n]k‘it')ll [dectrie Bolr.
TS TOGHIGHT.

[ste electo Tuminoso sirve para crear nichla dentro de Tos escenarios. exte electo sinve

Para otorgar dramatismo al escenario en donde se presente.
O TTENT ARNOR.

Vlediante el uso de estia opeion se puede agregar al eseenario un elemento que sirve para
arle una proteceion extra al personaje que la seleccione. reduciendo el dano ocasionado
por los ataques. Tauntea propiedad alterable en este elemento e su posicion en o
Fabitacton. se pueden agregar tntos clementos de extos como se desee pero sin exagerar

S Uso,
TTOTTENT GRENAD]

werezando este ttem se consigue diversilicar ¢l armamento que se puede encontrar
atilizar en una habitacion. consiste en un kinzagranadas. T unica propicdad alerable en
eate elemento es su posicion en la habitacion. se pucden azregar tntos clementos de

CaLox COMO e desee pero sin exageritr st uso.
ST TTENT GRENADE ANINTO.

Con et opeton se puede agregar mumcton para el lanzagranadas v oasic estar mejor
Provisto para una batallae Ta anica propicdad alterable en este clemento es su posicion en
L habiticion. se pucden agregar mntos clementos de estos como sedesee pero sin

NUUUHTUIESTRINGY
Aol 2 el 2Pl |l

Sse dgrega este clemento auna habitacion. los distintos persongjes que combatan ¢n un
nivel pueden recuperar puntos de vida perdidos enuna batalla. fa dnica propicdad
alterable en este clemento os su posicion en la habitacion.  se pucden agrecar tantos

clementos de estos comao se desee pero sin exagerir en su tso.
F LS PVEN ROCKIEL.

Nlediante el uso deeste ttem seoconsigue diversificar ol armamento que se pucde
cncontrar v utilizar enuna habiacion, consiste en un lanzacohetess la anica propiedad

alterable en este cleniento es su posicion on o habiacion. se pueden agregar tmtos

19




clementos de estos como sedesee pero sin exagerar en su uso.
T TTENTROCKDE T NNINTO.

Con osta opeion s pucde agregar municton para <l lanzacohetes v ast estar mejor
Provisto para una batatla. faanica propiedad alterable en este clemento es su posicion en
Lt habiacion. s e pueden agrecar tintos clenientos de estos como se desee pero sin

CNULCTIE CnesUHse.,
TAASTIENTESHIRFDDIE R,

ceregindo este item en una habitacion se fogra diversilicar el armamento que se puede
cncontrar v wilizar enoun cuartos consiste en una ametralladoras la anica propicdad
alterable en este clemento es su posicion en o habitacion. s¢ pucden agregar wntos

¢lementos de estos comuo se desee pero sin exagerar ¢n su uso,
Z0 00 TEENESTIREDDER ANINO.

Con esta opaion s puede agregar municion para la ametalladora v oasi estar mejor
couipado al moemento de una batallae o unica propiedad alterable en este elemento es su
posicion e la habitacion. se pueden agregear tntos clementos de estos comuo se desee

[P0 ST ONLUTE sl Uso.
PTG,

C onsiste en agrecar luces que den T sensacion de realidad o una habitacion. exta entidad
tene muchoes patrones que pucden ser modilicados, tales como el color v su

l dminostdad.

LASSPOL LIGHT.

s el radio que Tormaria un cono que representa la boca de salida del foco. siose cierra
trenos anguloy Lo luz se proyectars mas pequena y concentradas mientras que si o
abrimos (mas anguto) L fuz se proyectard mas grande v expandida,

IO CRENCION DEUNNTINBIEACTON,

Yotes de comenzar o erear niveles de gran enverzadura como los que aparceen en los
\ideojucegos que hay actualmente an ol mercado se ticne QUC COMCNZAT POl Cosis
sencillas, Para erear habitaciones Lo que s edebhe pensar primero es la forma v ol tamano
guie estiva Hevars se debe escoger un Block \ctor adecuado: para ¢l primer intento s
debe considerar un Box o ¢l Cvlinder. para comenzar se debe asegurar gque ¢l modo
emplate este seleccionandoe esto se haee presionando L teela 1o haciendo click sobre
L 1 asul que apareee en la barra de opciones rapidas. Despucs de esto se seleceiona el

Bloch Nctor que se picnse utilizars siose quicere utilizar un Box se hace ¢l L/gu[\i
postana Femplates a ke derecha de Lo imerlus, se selecciona Bloek Actor \/scb“h Iee alnd\?
sohre ol T pestana del Box: seeuidamente se abre una ventana emeree u'mhn donde se ‘;:;
detinen todas Tas opciones del Box como el tamano. T altur v como nofas .

[
&=




dehe escoger Ta opeion Tollosw indicando que el Box vaa ser vacios determinadas Tas
coaciones s¢ hace ¢ licken OK oy por ultimo se debe presionar I oter para agrezar ¢ Box
al ambiente del Nivel para tener en cuenta gue todos Tos Broshes ¢ \etors) se agregan

rrestommdo Foter despues de detiirfes sus propicdades.

Yoase tiene agregade ¢ Box al ambicnte. Lo siguiente sera agreearle las Teswras o las
distintas Taces 1Caras) pero para esto sedebe cambiar ¢f maodo de vahajo de Brush
Sdjustment tdonde sealerin fas caracteristicas Tisicos al Brush) a Face \djustment
fonodo donde se Tes agreza textnras o las caras del Brushis esto desde Lo operon NMode en
Lo haeracde Nenu, Para visuabizar como se van dimdo los cambios dentro de Ta hubitacion
e camurz entun posicion adecuada testo se hace actvando faopeion

G Prey i~0 coloca
Jo Vst con lgedts C o hactendo click en T pestana con Torma de ojoi fas Caras e
alteran dando chick sobre cada una cllas y en fa pestana Textura de e parte derecha de Ta

terting se husca L texiura gque se le quiera aplicar.

Para comprobar o] resultado se debe agregar un Death Nateh St en el escenario (punto
de: partida del personaje controlador en lugar que se erea mas conveniente tratando de
cuitar que no se produzean ervores al momento de ia compilacion gue ~e clectuy dando

chick sobre el boton de Ta barr de herramientas con torma de
T 120 NGREGAR BIFOCK NCTORS AT TSCENARIO.

I os seis Block Actors con los que cuenti of World Pditor presentan una serie de

ventiis aiiergentes en s cuales se personalizan cada unua de sus caractensticas,

(RENTTE B3ON

¥ o
Ea —
w [ 1 b [T
G bl Hobw T EaBud T Ghed

[0 esta ventana se definen las caracteristicas del Box timano altura. ancho v grosor del
Rox. Ademas Tas propicdades Solids Tlollow, Cut Brus by Sheet son acerca de su

prosencia fisica dentro del entorno de jucgo.




CRENEESPHEROID

Creale Spheroid
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Carnh Dntosta

Lo b mterfas seomuestra fas canacteristivaes qque se paeden alterar o los Bsferoides. I
General estan: Radius que permiate determinar of grosor de L esteras Verteal Horizontal
stripes que determina o cantidad de policonos que tormaran la estera s \Wall Thickness
gue determina el grosor de faesteras o Stule se encuentran Tas propicdades Solid.

Fiattow v Cat Brush fas cuales yvachan sido explicadas anteriormente.

CRENTE COYLINDIER
I E e wierm e
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| ot
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Foesta ventana se determinag fas caracteristicas que tendra cualguier Cilindro gue se
desee crear. In Top ol Cyhinder se dam los valores para ke parte superior del Cilindro. en
Botom ol Cylinder se dan los yalores para La parte infertor detb Cilindro. en Nise v Size
sedetermina la alwra del cilindro. \all Thickness ¢l grosor del Crlindro. Tos atributos
Solid Hollow, Ring. Cut Brsuh corresponden a la mancra de visualizar ¢l cilindro.

CRENTE ST ANIRC NS

™ G2 Buah

I mkaRam

[nesta mterfaz se modifican los valores del Block \ctor con forma de Fscatera. 1o
[Teight seestablece Lo alwra de Ta Fscaleras en Width seoestablece ¢l ancho de fa
Facalera. en Fenght e determma el Fargo de Ta Escaleras en Number OF - Skairs se
esliablece ¢ numero de escalones. Ta propicdad Cut Brush sirve para que la | oscalera
siova de corte parae otros Brushes v Nake Ramp es para determinar siose quicre una

FLL




CRENTTEARCT
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Frdanga |17
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Holow Wat Sus.
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F Sekd C Habuer © e T Gl Bras

et | Zicel Cesmen

I Lo ventana para L ercacion de \rcos se espectlican las propicdades con gue apareecrd
cualquier arco que seoerees Start Angle determina el angulo de inclinacion con que
comenzara el \Nrcos nd Angle indica el angulo con que wermiara. Thickness equivale al
crosor del arco. Width os ¢l ancho del arco visto de Tado, Inner Radius es el ancho del
irderior del arco. Num. Cross Scetions sirve para colocar ¢l ndmero de secciones. los
avributos Solid. Tollow, Ring. Cut Brush corresponden a ke manera de visualizar o
\irco.

CIREA T CONIS,
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[ esta ventana se muestran las propicdades que wendra cualquicr cono que secree.
\W\oidth indica el ancho de Ta base. Fletght mdica T altara del conos Num. Vertical Surips
couinale a o cantidad de caras verticales que tiene st se colocun cualro se creara una
piramide. vale aclarar que entre mas caris tenga mas circulanr serds Wall Size es ol
crosor de su estructura, los arbutos Solids Hollow, Funnel. Cut Brush corresponden a o
manera de visualizar el cilindro

CRIN 131z PREPIEDANINES [D1E LONBRUSHHTES.

Foatacaja de propicedides se aceede cuando se esta trabajando en Brush Adjustment v e
Hega aella desde T opeion Tools de b barra de mends. operon Brushe Atributes. o ella
se modifican las propicdades de Tos Brushes para alterar su constitucion o naturaleza.
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DA DEPROPIEDADES DETOS T ACTES,

st caja de propicdades seaceede cuando seesta trabajando en Faces \djustment v se
leaa o ella desde Fropeton Tools de L barra de ments. opeion Faces. Atributes. o ella

e moditican las propicdades de los Faces para afterar su constitucion o naturale sz,

face Atlributes ®
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ANADIR NUEFNAS TENTURNANS PARN TOSEACTES

Las tesnturas que utifrza "World Tdior' Tas extrace de ficheros con extension (vl estos

icheros normalmente estan en T nmisma carpeta gue los ficheros Sdu o bsp que delinen
los niveles.

stos ficheros sl son en realidad una recopilacion de texturas en formaio bmp. o ol
caso de Fntdad 3D ¢l fichero que atibiza "World ditor' e Hama "tlexturas.axd. v s
jucremos anadir alguna testura @ nuestro eseemario ereado con "World Fditor. ese es ¢l
lTchero de texturas que debemos moditicar para que fas nueyas texturas nos aparezean ¢n
apestina de texturas de "World Fditor'.
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atilizarlo. de o contrario L wextura podvice apareeer con unas manchits negras en
Sseenario.,

as dimensiones de las texturas solo pueden ser de: 64564 T28X128 0 2368256 pineles.

RESUNMEN

noest parte se dura oo conocer el proceso de ercacton de los objetos solidos gue s
ohservaran durimite of anscurso de Tos Videojuezoss ¢ estas una parie muy importante
S jueco v qgue sinnada solido en Tos niveles estos sertan ambientes vacios v no dartan
tma sensacion agradable al usuario: ademis no <olo es crear ohjctos uno tras otro sino

Jue debe mantenerse una armonka que cree sensacion de o realismo. agregando exturas
Lue mejoren ol dspecto de Tos objetos,

TALLER

rea una habitacion utilizando World T ditor s agreeale todos Tos abjetos que guicruas
aplicales textura,
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® U vez escogido ¢f Block Actor gque se va a convertr en liguido se procede o
cambiar ol modo de trabajo a Brush A\djusment.

. \hora se tiene que aceeder ala caja de Brash \uribultes,

; " HEALTH

r

RESUNEN

I'noeste capitulo seovplicara todo lo concerniente a los electos  practicamente

decorativos de los escenartos como o son eristales. g\pcjw\ N IIL[UMH\L mediante estos
dustintos clectos se pueden cibellecer Tos eseenarios para que sean de gran calidad

atractivo al usuario.

TALLER

v oI dtor ¢rea unag pricta A Quul v L espeje ¢noune

AV







CAPITULO O T UNINACTON N BE A CH T OS RAYONS,

O ENIANTIODE TN UNINACTON T NTOSNINT LS,

FEojo humane es nias sensible a fos cambios de brillo que a los de color. por fo gue
una imagen con clectos deluminacion transmite nias intormacion al espectador de
forma mas clicazs T motor discreto de iluminacion de una GPU caleula Tos vectores
de distancia entre fas Tuces v los objetos v entre Tos objetos v los ojos del espectador
dentro de s eseenas 3D T os caleulos de tlaminacion son un medio elective para
modilicr de forma sutl o radical el brillo de los objetos 3D para itar fas
condiciones de iluminacion del mundao real.

Fos retiejos especulares se mucyen por el objeto siel espectador o el objeto cambian
de posicion con respecto a e Tuente de Tuze To que explica que no pucdan caleularse
anticipadaniente ni ser estaticos. La iluminacion especular es especialmente atil para
lograr dos de Tos clectos de Tas escenas 310 el desplazamiento v L apariencia de Tos

distintos mareriales de los vhjetos,
Huminacion difusa v especular

Lo iliminacion se divide en dos categorias principales: difusa v especulars T L
iluminacion difusa. Ta luz que alcanza a un objeto se dispersa por icual on odas Tas
dircecivnes. de lorma gue la luz eelleiada no depende en absaluto de T posicion del
cspectador. Porcjemplo. cuando el sol bana un terreno de juegos o Tuz llewa atodas
partes. Ta ilominacion especular o~ distina porque depende de Ta pesicion del
espectador. L direecion de la Tuz y L orientacion del wianzulo en el que sereflei.
Porciemplo. el haz de Tuz de una Tinterna rebotara de Torma distinta cuando se relleje
en una meneday en u brizna de hierba, Ta tluminacion especular reproduce Tas
propicdides reflectantes deun objelo v opermite crear electos come rellejos

resplindores.

Flasta ahoras o las teenicas de iluminacion para grilicos de PCoen tiempo real Jes
falaba un clemento clave: sombras realistas. Tos disenadores v Totogralos siempre
han sido conscientes del poder de T iluminacion v las sombras. De hecho. se siguen
utilizandeo peliculas en blanco v negro en o fotogralta artistica debider a0 Tos
impactantes clectos de L iluminacion v las sombras sobre las personas. incluse «in
color. I stos mismos clectos se pueden utilizar para cautivar o los usnarios
transportarlos o entornos grificos en tiempo real.

Focel \World Fditor fos Brushes que se trabajan para L iluminacion son scis. aungue
el Foglight ~e utiliza en la nichla. se explicaran los cinco que se utilizaran en la
Huntinacion de cualguicr nivel. Tos Brushes gue se outilizan en o iluminacion son
Iighte Dynamic Tight. Spotight v Corona: cadia uno ticne caracteristicas diferentes.

Escenas complejas

[T mapeado de sombras finciona bien en las escenas de gran complejidad arbitraria

Jue contienen un 2ran numere de objetos o larmas complejas.

6O




Bordes de sombra mas uniformes

E1 mapeado doe sonibras pocde suavizar 1os bordes de sombra mediante un alzoritmo
de Thro de sombras exclusivo,

Auto sombri

I os abjetos pueden prosectar una sombra de st mismos. Observe coma las slas de la

nave espacial provectan una sombez e otras partes de la nave.

Compatible con rendering multitextura

RN ciies de wombra con estencil pueden oblizar al rendering de varias pasadas.
I que reduce el rendimicmo i o aplicacion ticne limites de velocidad de refleno o

de ancho de banda Jde menoria.

Cuando pulsamos ¢f boton propicdades de Tas entidades | b il
Propertios’. donde tendremos que seleccionar Taentidad de Tuy que deseamons
modilicar sus pardmetros:

IUeatb‘-lsialchStarﬂ 3 {
Camzrat

Comnal

Dizathid atehiStart

DiyriemisLightl

Cunemiclight2

ElecticBelrt

ElectuneBuolt Termuvas |

Foaligntl

spothaht

I)CPL.'I]\“\.‘IILIU del li]‘\\ deentidad ue seleccionemos nos Ll|\:lI'CL'CI':'l su \.':I.ial de
propicdades corvespondiente con una seric de parametros que podremos modilicar,
Para comp ezan comenzarcimos describiendo T fuzo mas simples Ta entidad Hamada
Tieht':

light 400
ofigir -288120 -224
stule 0




‘colur's Nos permite seleccionar el color que descamos para fa luze esto o

realizaremos mediante un cuadeo que nos presenta toda fo 2ama de colores:

0§ i

Defir colaies personalieados > |

Lolates personalzados;

| o il f W W - T

Sat200 v
ColatSdide {yn 55 At

| Aceptar

| | Cancelar | Agregar alos colores personalizados. I

cditor sitiando fa entidad con el raton.

que o luz parpadec de distintas formas.,

Properties [ %}
AllowRotation 1 =
Colar 2401251
Irberpolateyalues 1
Ma:R adus ]

Iink adius 50

b ondel <rudlly

O 127 BB 467 |8
Fi adisFunction akgtemrhimth

- — == =i

"Allow Rotaton'

Color’:

Interpofate\ alues”

NanRadius
NinRadius':
Nlodel'™
‘arigin'’;

Radiush unction'

- SE L Tuz seasigna aun maodcelor seguira su moy imicito si

pencemoes
- Seleecion del color de la Tas.

Seutiliza para producir suaves variacmnes en ki luz, perosi
ponemos ‘0" fas varkaciones serdin muy hruscis.,
FEmasimo radio de aecion de L lus.

[ mmimo radio de accion de Ta luz.

Nodetoal que ird unida ke luz.

Posicion de Ta lus.

\qur entraremos una seric deletras que determinarin la




secuencia sy niveles de variacion de o Tuzs Tacletra 't es para muny
ascuros mientras qua Lo lewa 'zt es pariemus brillante.

RadiusSpeed” \ clocidad en las variaciones de la lusz.

[ entidad de Tuz "Spatlieh™

Prapesties [ X%

angles 00290 G
30 !

arc
caolar 2446249

fight 400

anain -261 1131142
style 10

ol radio que formara un cone que representa la boca de salida del
lacao, st locerramos tmenos anguloy i Tuz se provectird mas
pequetia v concentradin micntras que st o abrimos amas dneulo) L
[tz se provectard mas erande v expandida.

‘color: Colarde fa fus.
Tight': Intensidad de T lus.
Posicion de fa lus.

Sy e Lipo de parpadeo de Ta luz o, 102603,

I nuidad de luz 'corona';

Properties

ICc-mna1
Cabor 221207 34
FadeOut 1
FadeTime 0%
MaxRadius 2

MaxR adiusOistance | 200

MafisibleDistance | 1000
HinFadius 1
JOSOAE o) 1] £5° 4. oS0 ﬂ




Al Rt i Con "Il Tuz siene ¢l lpu\_imicnlu del modelo at gue
esté asignada,

ol e’ Calor de Ta lus.

TadeOnn’; Nivel de desvanecimiento de i luz.

ade Time™: Licmpo en scgundos para desyaneeerse

et o \|;|\imf> "‘““f‘ de L corona _cu;m.\lu se vl
distancia de NanRadinsDistancee’

NanVisibleDistanee's Distancia manima a la que os visible L corona,

NliaBadiin A iimo radio de fa corona cuando se vea s fa distancia
inRadius": o, . : }
de 'NinRadiusbyistancd’.
‘Nodel” NModelo asociado a osta entidad.
‘Ol \H l)\‘\iL'il'\l] de 1 cOrona.
LY R \ \ ) 3] ) -\

Scleccionamos L entidad "Toalight” de Ta pestana "Template” v anadimos esta entidad
(48 S v
mundo. T movemos hasta ki zona donde queremos provocar el electo de una nicbla.

(8

Radius” el color podria ser un blanco para una niehla normal, pero podrias asignarle
atro color para crcar electos mas exaticos.

I Eresultado e una 2o gne apiareee eny ue
t

Lt en unad nichla:




Clor 285 265255
Drigit: 287 27 -1R38
Fi adius 20

Novabusar demasiado en ¢l uso de esta entidad ya que requicre un tiempo de cateulo

muy grande parva el motor 3),

Trightness’;
"( l||\)|"‘_

Origein®;

Radius"s Radiode accion de L luz de Taniehla (o debe sermuy grandoe).

Color de Ta nichl.

Posicion de T niebla.

Brillo gue desprende e niebla.

SANIANTIODE TOSCHTOSTENTOS NIV TS

o pestania 'Sky ™ es i herramienta que nos permite crear clectos de firmamento
para nuesiro mundos coma ciclo pasando. estrellas o algo completamente diferente.
o primero que debemos hacer es asigiar fas seis testuras que forman las scis caras

de nuestra ciclo virtual, esto Jo haremos en fa pestana 'Sk seleccionandao seis

testuras gue normalimente son fas mismis s seis,

Para que desde nuestro mundo se puedi ver este cielo debemos establecer que caras

Taves

de nuestros brushes gue representarin que son aberturas ab exterior de nuestro

mundo. Para ollo debere mos seleccionar [ cara "face” que nos interesa abrie al ciclo s

entrar en sus propicdades: alli marca

remos 'Sk
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Podemas regular o velocidad del firmamento modilicando ¢l valor de "Rotation
Spaed” eh B pestaina Sy

N dentra de te mumde. siobservas estos ciclos. padras ver que no o forma algo liso
vounilorme. sine ue eska hecho como i cubo gue va dando voeltas alrededor de ta
muidde ST para ol Ciclo no has seleccionada seis testupas que casen perfeciimente
entre cllas. podrds observar que el electo de ciclo noes perfecto s Las esquinas de ese
ciclo cubico’ <o nerin muches aparte de todo To anterior para esta parte de los ciclos

se puede usar patsages eredados con lerragen.

VANIANTIO D TOSRAYOS ENTOSNINV LS,

\ames aerear un rav o eléetrico gue saldid de un punto o otrade noestro nivel
ambos puntos los determinaremos nosotros con dos entidades distintas.,

Primere crearemics L enudad que i el punte desting del ray o, para ello anadirenios
o catidad T lectricBoltLerminus” o nuestro mondo v Ta colocarcmos en ¢l punto
donde queremos que tlezue o ravo. T uego anadivemos Taentidad "1 ectricBolt v T
colocamaos en fa posicion de donde queremos que salea el rayo. Todo esto nos habrid
Craddo dos entidades amadas T lectricBoltl s lectricBolt crminus !, Nbrimos Las
propicdiades del primero T lectricBolt s en el parsimetro " Terminus' seleccionamaos

lectric Bolt L ernvinusT’

Properties . “
[ElecuicBai AR e |
Jcolor 160016002551 a]
{0orninantCelar 2 '
rtecmittzrt 1

[ta:F requency 1.0 =
|tinFrequency 4.0

MurmFoints &4

anain 000

I ?rrf'lninus < vl v

RESUNIEN

Fa iluminacion e foomas diticil de crear en un Videojuego, pera crearla no es o
Jditicil sino dar s sombras o los diferentes objetos que necesitian de este electa: L
nichla os muy sencilli v claro se debe utilizar en todos los juegos por fa simple ravzon
gue no tados Jo Hevan, ademas se dehe tener en cuenta que la nichla e hastante atil
alos Videojuegos:

P Ccrear eventos o sorpresas que den un contenido secuencic
o~ hastante importante conocer que el eiclovde cada nivel es distinto de otro. por anto
s dehe tener sumo cuidado en T escogencia de este electo en particular: en cuanto al
aspecto de Tos ruy ose este es camo un electo agrenado que sirve para dar un toque de

realismo al eseenario. ¢ implantar an coneepto de autenticidid a los Videojuegos,

(818




TALLER

Vediante ¢ use de World T ditor aplicale electos de tluminacion. nichli. rayos
ciclos a una habitacion.




CAPITULO 10. DISENO Y CREACTON DEPERSONALLS.

Los persongdges son it parte fundamental de los Videojuegos. yva que son los que
permiten interactuar con los distintos  escenarios v objetos que hay en ellos
arnuimento. curaciones. puerts. ctes de acuerdo al nivel de interaccion que estos

tengan duranie ¢l desarrollo de un Videojuego se pueden catalogar com:

> Persondjes Principales: oste es el personaje que manega el Videojugador. pueden
ser une o varies dependiendo del \ideojuesos T historia s el desenvolvimiento de las

QOCUTONUS,

=2 Persongjes Seeundarios: son los que ay udan o interactism con el persondje que el
\ideojuzador maneje.

=2 I nemigos: son fos que de cierta manera obstaculizarian el accionar del personaje

protagentst.

L DISENCDE P RSONNAILS,

Fste apartado corresponde mayormente aun trabajo crtistico v por fo-general ¢l
diseno se debe hacer en papel con L asesoria de un dibujante protesional gue tenga
expuoriencin en el diseno de feuras humanas, de est mancera nuestro jucgo wana
realisnio. Testa ctapa han de definirse ¢l aspecto de todos Tos personajes gue han de
interyenir en el \Videojueco: ef T de estas testuras ox el de aplicarschas o las caras de

cadit objeto gue seeree en Nilkshape 31,

FO2 CREANCHON DI PERSONAILS.

Laercacion de persongdjes o~ un proceso fundamental en el que s debhen atilizar
programas de o edicion ardlfica como Gimp (Freeware). Photoshop. reworks
tmacromediay. cte. para Lo creacion de Tas testuras que se aplicaran o cada objeto
creado. por o se debe tatar cada clemento del personaje como el rostra. ¢l
cabello o Tas extremidades, o imporiante de todo esto e crear armonia en ol
conjunio. AL finalizar todo este procese se debe crear un archive contenedor con
todas las imdgenes que conforman ¢l personaje en un fichero et que es ¢l formato

defarchivo para los personajes tsados en Gienesis 31,

I o Primere o conocer un poco como Tunciona Nlilkshape v suintertaz mualtiple. o

decir menus y Lis pestanas de ereacion y manipualacion:

(s




File Edit Vertex Face &nimate Tools 'Window Help

ldodel lG:oupsI Materials] Jairts I

—Tsols
Select I Maove
Rotate | Scale
Vertey Face
Sphere GeaSphere
Box Cylinde:

E strude I Joint |

¥ Redtaw All Wiewports

™ sute Tool

F e sl v 0G50 RCROeeT B0 IR0 Ly 0 O e L 00 00 000l

«0.000y 28.500 z -32.500

I lementos de b pantalla:

W Milkshape 3D 1.7.2 - untitled
‘Wwindow Help

File Edit WYertex Face Animate Tools

Mcenu:

Alicuat que muchos programas en A\ indows. en Vitkshape dispones de una barra de
apciones que podras usar para carear provectoss salvar provectos. importar ohjetos,

las opeiones mis importantes serdn explicadas ns adelante.

Vistas:

()




‘v ists para trabajar sobre el modelo gue estemos editando:

e \rrihaa Lo izquicrda tenemos T vista Hamada "Front” o vista frontal,

o\ suizquicrda (derecha de Ta pantalkoy Ta vista "Left" o visia fateral,
e \bhajoa laizquicrda tienes Ta vista "Fop" o vista desde arriba,

e N\hajoa la derecha osta L vista '3D" donde siempre podrentos ver o v isb

on tres dimensiones v desde cualquicr angulo del maodcelo.

I todas las visas pucdes mover o vista pulsindo simuliincamente (hoton

izquicrdo del raton = tecla "Cerl'),

I todins Kis vistas puedes hacer zoom palsando simuliimeamente thoton izguicrdo
del ratan + recla "Mayisculas"n excepto cuando estés en el modo "Seleet” en las

vistas 2D clront el 1opy,

Fambicn pucdes hacer zoom usando o rueda del raton en el caso de que dispongas

de ella.

Pancl de Hervamicntas:

todel lGroups] Materials | Jaints |

—_

—Toals
Salect Move
Rotate Seal2
Yerte: Face
Sphere ReaSphere
Eox Cylindes

Eatrude Jaint

V' Redraw &1 Viewports

I~ duto Tool

Mediante estas herramicentas podriis crear lormas 2eomdtricas. niover cierlis parles.

animar ¢l esqueleto de un personaje. aplicar extras. en Hin manipular

objetos civun sinnumero de formas,

v\.‘} ¢:‘ s f}-'; =~

~duy
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Destizador de animacion:

{} <] i <<] <> [oo] st

Anirn

Permite ver las animaciones de un personaje sieste las tiene.

\ continuacion se explica como erear un primer objeto utilizando NilkSape 3D:
\ntes de seguir con fos primeros pasos, deberias saber que Milkshape 30 utiliza
conto estructura basica fos riimgulos, Tos cuales estan compuestos por ke union de
tres puntos o vertices: d Lrunion de estos contornu todas Tas figuras que podras ver s
crear e Nk Sepe 30, por- fo que mediante triangalos v con cierta habilidad podras
craar cualguict cosa que te puedas imaginar,

CREAR LA PRINIER A CARA

Vamos o comenzar con o creacion de nuestro primer trkingulo (en erminoes de
modelaje se o T ace” o cara).

Para crear la primera cara (triangulo) deberis:

= Crear Jos tres vértices (tres Vertes, Vertices en plural) que deliniran of widngulo:

o | nla pestana Model" pulsamos el boton "Vertex' del panel de Herramientas:

tadel lGloups] Materialsl Jants l

—Taols

Select Move
Ratate Scale

[T Face
Spheie | GeoSphere

Box Cyheder

Extrude | Jaint ) |

¥ Bediaws All Viewports

™ Auta Tool

o Con ol raton colocamaos tres puntos en la vista frontal (fronty simplemente

pulsando con el rton tres veees:

/




= Combinerlos (unir los vértices) para erear la cara:

o Puara crear una cara a partiv de estos tres vértices. pulsamos el boton 'l ace del
panel de herramicntas:

Model IGmupsI Materialsl Joirts I

~ Tools
Select I Mee
Rotate l Scale

Yertex l I Face

Sphete [ GeoSpheie
Box | __ Cylinder

~ Extrude I Jaint |
¥ Rediaw Al Viewpirts
I~ Auto Teel

— Face Option:

Threshald lE

o Scauidamente pulsamos en fos tres vertices gue hemos ereado anteriormente.
Observaras que tras pulsar el iercer vértice se Jormari un wriangulo. ;Na has
creado e primera cara!




GUARDAR LOS AVANCES

\estas altaras seria conveniente que salvaras e trabajo en discos para ello utiliza la
opcion del menu "Tile Save s Se recomienda que erees una carpeta por cada
provecto gque realices. saque dicho proyecto podra constar de disersos ficheros
COBY - ANC T NISSDL BNIPL ) v sikenemos todos Tos Hieheros necesarios para

cada proyecto en su carpeta particular. mas il nos resultard trabagar,

I NTiRShape 3D Jos proyectos se salvan en lormate amsade sicndo este un fornato
propio de NilkShape 3.

MNMANEIO DE LAS VISTAN

\ continuacion se explica exhaustivamente la forma en fo que se manipulan ks
diterentes vistas gue ofrece ¢l entorno de trabajo de Nilkshape 31:

~Jd
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o Stomantenemos pulsado el botan izquicrdo del raton sobee Tavista 310
arrastramos. padremos ver nuestro tridngulo desde cualquier angulo. no s
gue estemos girmdo <l wiangulo sino que To que hacemeos es zirar o camara

Que cnfoca s toda nuestra eseena.

o [ noesta vista tambien podemos realizar un zoom con la camara wrastrando
con el riton v al mismo tiempo pulsando L tecks "Nay tscalasy'.

o Olra cosg que puedes hacer en todas Tas vistase incluida Tavista 300 es mover

I comra horizontalmente o verticalmente arrastrando - con ¢l raon
pulsande al mismo tempo ftecla 'Cuel'

LOSTADOS DE UNA CARN

Site has Tados en T vista 3DL observaras gue el triangulo se e gris por un fado
neero por el otros esto es muy importante va geic laocara gris indica gque e la cara
visible en el juczo v por o tanto o ke que se podra aplicar una textura (proceso gue se
realiza para pimtar una caray. Por esta razon deja las caras siempre hacia atucra del
ohjctor para no obtener resultados extranos, Nas adelante yeremos como girar fas

caras e caso de que noesten del ido que nos interesa.

FJES DE REFERENCTA

A mado de guia para i ortentacion de nuestra eseeni en laovista 3D wenemos una
rejilla cuadriculada cque representa el suclor v los res cjes hidsicos (N Y /) de un
mundo entres dimensiones:




que te podrdm servir de relerencia ol hora de saber que cantidad de XY o / has de
utilizar para mover o que qaieras en la dircecion que tienes en mente,

St quieres haeer desaparcecr tanto dos cjos como laeeillas To podras realizar pulsando

ol boton derecho del ruton sobre B vista 300 Se e desplegart un mend Totante.

donde podras activar o desactivar las opciones 'Show ANis"y "Show Grid'

v ‘Wireframe
Flat Shaded
Smogoth Shaded
Textured

v Wireframe Overlay

Projection 4

v Shows Axis
v Show Grid

v Drays Backfaces

Reset View
Frame &all
Frame Selection

Choose Background Image...

Take Screenshet...
Record AYI. ..

Maxirize

Otras opeiones interesantes de este ment flotante son:

Wireframe: Permite ver nuestro modelo alambrado:

~J
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Flat: Shaded: Ver el modelo con las caras 2ris v negros Dste os el modo

recomendiable para trabajar a nivel de edicion de triangulos:

Smooth Shaded: Teval que la visteanterior pero con unos acabados mias suavizados.

Iste modo tnvierte mias recursos de CPU para presentar e vista 3D:

Textured: Permnte ver nuestro maodelo en su acabado Tmal con todas las texturas

aplicadas,

Wircframe Overlay: Superpone el alambrado del modelo.

Diaw  Backfaces: o los modos Shaded” Tas caras invisibles (las negras) no se
vistalizan.

Take Sereenshot: Permite realizar una captura de laovista 30Dy salvarks enoun
Nehero eralico (B3NP,

ANADIR VMAS CARAS

Vhora vamos o anadir mas caras a o gue va lenemos creado hasta ahoras con

intencion de hacer una especie de piramide.




Para ello necesitremos 3 caras mas. Comenzamos realizando Ta cara opuesta a fa
e v tenemos ereadin en este casn no VoS neeesiiar crear res AV Srtives mas. con
Salacrcar 2 mas serd suliciente. of tereer veértice lo cogeremons de L cara que va

teneimos creada,

Vi sabes comao proceder. seleccionas "Vertex' en el panel de herramientas y pones

dos puntos mas en L vist frontal:

Nhora vimaos o erear Tacaras Seleeciona Tace” en ¢l pancl de herramicntas v en la
vista frontal pulsa sobre Tos dos vertices gue acabamos de crear v iambicn sobre ¢l
vartice de Lo anterior cara el que queda en el contror. de manera que seoeree un

sceunde triangulo:

Para crear ks onas dos caras (para tener en total 4 caras de una piramide) no
necesiimos erear ningan yértice mas. debes wener aun el maodo "Face” seleccionado
cn el panel de hierrantientas. selecctonamos los tres vertices superiores v

continuacion los tres vertices inferiores. St lo has hecho hien tendras algo como esto:

~J
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Animate  Tools

Maodel IGIOHDS' Materials] Joints I

—

r Tools
Select | Move
Rotate I Scale
Vertex l Face
Sphere GeoSphere
Box Cylinder

Eaude | dont |

M Pediaw 2 Yiewparts

™ Auto Tool

—Face Dpticns

Threshold I‘:'n

Nuey e un poco L camari en lavista 31D para ver como osi quedando nuestra

prramide:




Para ser una piramide nos ha quedado un poco plana. es normal. no hemeos hecho otra
cosi que poner triangulos planos en kivista frontal, N continuacian vamos a clevarka
utilizando para cllo el vertice central de L pirdnide.

Para realizar manipulaciones con aSrtices foo primero ques debemos hacer os
precisamente seleccionar el vertice o vertices gue queremos namipalar. Para ello
puisamos e el boton 'Sceleet de Ta pestaia ‘Nodel” del pancl de herramientas, Mas
abajo verds una seecion Hamada "Select Options’. aqui pulsamos en "Verten”
desmarcamos 'lenore Backlaces' sioostaba marcado, 1 sta altima opeion e uatiliza
para indicar al programa si tiimbicn se debe seleccionar o no vértices gue estén tras ol

veértice gue estemos seleccionando.

Model Iﬁmupsl Malerialsl Joints ]

Teels
m— Move
Rotate J Scale
Yertey Face
Sphere : GeoSphers
Be: Cylinder

Extrude I Juint I
V' Redraw &l Viewports
[T Auta Tool

—Select Options

l\fe.lte:-: Facel Groupl Jointj

™ lgnore Backfaces
I™ ByVerte

Pl vista frontal pulsamos en el vértice central. de esta Torma este vértice quedard

seleceronadao:

74




Sezuidamente en el panel de herramientas pulsamos sobre ¢l boton "Nove':

Madel lGroups] Materials | Jaints ]

— Taools
Select [ e

Scal

d

Fotate

|

et Face

Cylinder

Extrude Jaint J
v Redraw sl Viewports
™ Aute Tool

Box

|
|
Sphere | GeoSphers
|
|

~Move Options—

oo eo oo Move |
L %0 Y Y Z

Vhora vamos a utilizar e vista desde arriba "Top' da que tenemos bajo fa vista
rontal) v oen esa vista arrastramos hacia aeriba ol vértice gque hemos seleccionade

hasta que Ta cosaienga un aspecto mas o menos parecido o una pirimide:

Fu \Vertice. chn\icinllildﬂ.

o da vista 3D tendremos algo como esto:

N0




Nuceve T camara en la vista 3D v observa st hay caras negras en el exterior de T
piramide. como es ol caso de este Cjemplos que tiene 3 caras negras que dan al

AN TR TSI

I noprincipio no nos interesa que hava caras negras (mvisithles voque no fes atectarn

as tenturas) en faparte exterior de fa piramide. por fo gque vamos aarveglan ki cara o

caris gue esten de esta forma,

Puaes o muy parceido a seleccionar vértices pero en ¢l pancl de herramicntas, en
hugar de pulsar Tos botones 'Seleet” y "NVerteN' pulsanios 'Select’ v T ace’. no olvides
desmarcar 'lenore Backfaces' stoves que no puedes seleccionar las caras gue (e

interesan:

Model |Groups| Materialsl Joints |

[~ Touls
Select Move
Roiste | Scale ] ‘
Vertex | Face |
Sphere GeoSphere |
Box Cylinder | |

Extrude [ Jaint |
[V Rediaw il Viewports
[~ auto Tool

~Select 8ptions
"./erte:-:J Face Broupl Jointl

I |gnore Backfaces
[~ By\ertex

S




Pucs para seleccionar wm cari en cuestion <alo wenemos que pulsar en medio de

cara que nos interesa enaleuna de das vistas 20 tno en ke vista 300

Yoahora viene Toopeion que hard girar Tacara para invertie ¢l lados Utiliza la opeion

del menu T ace Reverse N ertes Order”

[Face Animate  Taols Window  Help

Recaerda trabagar en modo Tlae Shaded' en T vista 31 para apreciar hien fa
diferencia entre caras negras v grises.
Pucdes e anadiendo caras o fa sefeccion. pulsando <imuliancamente Tatecha

Nlavusculas' v opulsando con el raton Tacara a anadir,

ROTARUNN CARA

Como ves en fa vista 3D fa pirdmide estd wumbada con respecto al 4800 que
o
ol base de

representa el suclo (la rejilla cuadriculadia). a continuacion vamos a pon

fa prramide plana con respecto al suelo.




Jara estovamos a tener gue seleecionar todas las caras de la pirdmide:

Lna ez tenemos todas las caras de la piramide seleccionadas, pulsamos sobre ¢l

hoton "Rotate” del panel de herramientas.,

todel IGfoupsl Materialsl Joints ' ,

~ Taols
Select __I tdove

Ratat= Scale
Vertex Face
Sphere GeoSphere

Box |  Cylinder

Extrude I Joint |
IV Redraws Al Yiewpoits
™ Auto Tool

—Rotate Options
& Certer 8f Mass

{~ Oigin
¢ User Paint

| [EVI [T Hatatel
|

& Global

¢ Local

[0 estos momentos hay dos maneras de rotar todo lo que esta seleccionado: Nos
dirtginmos ot vista Lateral detty y albi aerastramos con el ratons veras que la piramide

wira. coldcatn como hemos comentado. L hase de la piramide plana:




Paso b,

o otra manera de girar To seleccionado os mediante Tas cajas NOY / que te apareeen

cn el pancl de herrmmientas coando pulsas "Rotate’. Rellenando estas cajas con fos

valores en grados que queremos aplicar a la rotacion v pulsando en el boton Rota!

que hay a T derecha deestas cajas, consceuiremaos cirar o que queramos de forma

s precisa que si b hacemos arrastrmdo con el raton.

Para nnestro caso To gue necesitames os airar la piramide 90 crados de N por lo que

exse s el valor que introducimos en acaga Noopara Ta Z 0y para o Y o dejentos a0,

Lambicn seleecivnamos "Center OF Mass' para que Ta rotacion se produzea desde ¢

centro mterno de L seleceion:

— Fetate Bptiens
5 Cernter Df Mass

C @igin
C User Point

30 oo oo

[ 4 o=
& Glebal
 Local

Rotate I

Despuds de girar fa piramide este es el aspecto que ofreee:




Para scleecionar tambicn puedes hacerlo con una reeion delimitada por un cuadro
gue te aparece cuandaarrstras con el raton en algtune de fas vistas 2D tnoen favista

3 Siempre gue estes en el mode 'Select'

Para nuestro cgemplo imbién podricunos haber seleccionado todas Tas caras

simplemente con Lo opcion del menu Tdit Select NI

NP cquivodis v oguicres volver aocomenzar T seleecion. primero deseleccionalo

todo pulsimedo (Ol = N 10\,

MOVERUNANSELECCION

SEoquicres mover Taoseleccion que has realizado, salo tienes que pulsar ¢l boton
Nloae del panel de herramicentas v posteriormente arrastrar en cualguier vista 21

para desplazar todo o seleccionado:

o ura hacer una saleecion debes tener pro vamente ~cleccionado la opeion

Seleet s abajo e opaion 'Vertex” en el Pancl de Herramientas.

\Wﬂ@-@ﬂqgﬁ;
Tools

( Select ] [__Move )
(_Botate J(__Scale ]}
[ VetexJ [_Face ]
(_Sehee ) (_Geosphere )
(__Bos J[_Cunder ]
| S——

(Eagge 10 Jon J}

[ Redraw Al iewports

[ Auto Tool

Select Options

(Vertex) [Facel
[ ignore Backfaces

By entan

e | ucuo selecciona cualquicra de fas vistas, menos L vista 3D que no permite

selecctonar nimover ningtin vertice.

o 1 naves seleccionada T vista manten presionando Shilt st deseas seleccionar

varios v ertices. de lo contrario solo podras seleccionar un vértice.




e Ahora seleceiona 'Nove™ en ¢l Panel de Terramientas.

Model ‘G[oups] Ma{r:tials'l Joints ]

~ Tools
Select | HMave
Fotate | Scale |
Vertey, ] Face
Sphere (eoSphere
Box Cylinder
Extrude I Joint J

¥ Rediaw All Viewports
I~ &uto Tool

~ Move Uptions

| O (O] .|Euj Move |
IEE a8 =

e Y mueve laseleceion que hiciste ot antojo.

Recuerdi gue en pancel de herramientas (seccion "Nove Options'y dispones de s

capas N Y N/ o reatizar movinientos mids precisos hacia cualquicr direecion.




Sihas movido algo y guiceres dejarlo donde estaba. utiliza CCwl = "0 esta sinve para
deshacer coalquicr accion que hayas realizado.
BORRAR UNASELECCION

Para horrar caras o v ertices solo tienes que seleccionarlos s usar ki opeion del menu
T dit Delete selection'. lambien puedes usar divectamente latecla Suprimir.

Mediante Ta pestana T dit en keopeion 'Delete Selection'.

[_Edlt Wertex Face #Animate Teels ‘Wir
Unda: Delete Selection Ctrl+Z
Redo Ctrl+R

Duplizate Selection Ctri+D

Despues de Borrar la seleccion.




[enen cuenta gque sEelimimas yvertices ambien climinards todas Tas caras que atilicen

Jos vertices climinados.
SEquicres seleccionar caras que perteneZcan a0 un yertice ¢n vonercto. ¢l seecion
Select Oprions' del panel de herramientas, marca faopeion 1By Verten' v lucgo

seleccionu el vertice orverticves que (e mnteresen.

STole cquinevas v oquivres volver o comenzar la seleccion. recuerda prinmero

descleccionarto odo palsando CCuwT = "Ny = 7\,

Ultiliza ¢Cuel™ +7/Z7) para recuperar lo gue acabies de horrar.

REDINIENSTON AR
Para modilicar ¢l timano de nna o varias caras sGlotienes que seleccionarlas, pulsar
¢l boton "Scale” del panel de hervamicentas ~ arrastrar el raton en ke vista que guicris

realizar el cambio de timano.

o Lo primero gue dehes hacer os selecctonar la opeion "scale” en el Panel de

[erramicentas.,

tadel IG:oups] Malerials] Joints I

~Tonls
aelect tove
Retate ‘ r Scale
Vertes Face
Spheie GeoSphere

Box ] Cylinder

Extrude | Joint |
V' Redraw sl viewpoits
[ Auto Tool

— Scale Options
& Center Of Mass

C Uiign

" User Point

6 [0 [0 _Seak]

[ vz o

o Y con el mouse modilicar el tamano con ¢l movimiento del mouse.

S8




Figura Original. Redimensionada.

Si o descas puedes realizar redimensionados mas precisos utilizando ks cajas N Y/
gue te apaeeen en el panct de herramientas ab pulsar 'Scale’. Nqur Tos vadores indican
L proporcion que deseas aumentar o reducir. Por cgentplo. para aumentar al doble de
tamano tendras que entrar cbvalor 2,00 para el wiple 3200y para L mitad 0.5,

SEestas redimensionando arrastrando con el raton en una de las vistas v quieres que
el oredimensionado s realice proporcionalmente en s tres direcciones, pulsa ol

hoton T gue encontraris debajo del botan 'Scale imtes de redimensionar,

Sile equivocas v oguieres volver o comenzar la seleccion. recuerdit primera

deseleccionarlo toda pulsando CCIT+ Nay s’ + 7",

Uiliza ¢'Cul' = /7" paravolver a dejar el tamano original.

DUPLICAR TN OBIETO

I neste apartado vamuos e crear una copia e T prramide para colocarla debajo de L

e ya tenemos. de Ll Torni gue nes quede una especie de diamante.

o Scleccionamons toda T piramide utilizando L opeion de menu 1 dic Duplicate
Selection'

[_Edj]: Yertex Face #Animate Tools

Unda: Move Ctri+2
Redo Ctrl+R

seleccionado. Selecciona 'NMove' en el panel de herramientas v mucyely vgﬁ'&\'m

o

)

cualguicr sitio para poder verlo:

o

“Jay

[Fo X LA
‘L\C;__,...

LR

SN
5 R,
Lo :“-

/(%)\\

s

w4
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Una piramide sobre otra,

Piramide desplazad.

o Uiiliza fas herramicntas de rotir CRotue’y & mover ONMove para colocar la
nueva piramide imvertida debajorde Frque sateniamon.

[ este caso debes cirar la pirdmide nueva (copia) 180 erados en el ¢je N,

Resultado en la vista lateral,

9




Y para realizar la duplicacion de o que tenvas

triangulos. Pucdes ver Tos grupos que tienes en te proxecto en T pestana ‘Groups” de

panctl de herramientas,

NANIPE LANDO GRUPONS

Siopulsias o pestana ‘Groaps' del panel de herramicntas. obseryaras que ahora tienes 2

crupos Clriangles’ s "DuplicawcO 1), ¢l primero agrupa los triangutos de L primer

piramide v el otra fos de T seeunda piramide:

Medel Giroups | Materials | Joints |

Tranales <Mot

-Group T
Select J Hide I
| Regroup I

\)[




N esla i\'\lllf\!il tienes la -SIR‘-I-‘H des:

v Cambiar los nombres de los 2reapos atilizando el boton "Renamee’

v Seleccionar Desclecdionar todo un grupo wilizando el baton 'Select’,

v Oenliar Desocultar todo une grupo utifizando el boton "ide

v Bortar an grupe con todo Lo gue al ¢lesie asaciado utilizando ¢f hotan
g || ST

v \urupar dios oomidis grupos en uno solo utilizando ¢l boton 'Regroup'

\amos areagrapar fas dos picimides enun solo grapo para de esta torma hacer gue

wei i sl abpa
e Scleccionamos el nombre del primer erupo v pulsamaos "Select’

o | uceo scleccionimes el nombre del sceanda crupo v pulsamaos otra ves

'Seleet'. x]llULLlIll todo seleccionado:

Filz Edit Yertex Face Animate Taools

Window Help

todel Groups lMaterials] Joints |

td atenaly

Triangles ¢Mo
L 11

— Group

i
» .
Select | Hide I
Delete Reagroup |

Rename | |Dup|ic.5leU1

e [Pulsamos 'Regroup’:

Group
Select Hide

Delete R egroupJ
Remame | [ Duplicate®1

o \hora volveremoes a tener un solo crupo con todos triangulos gne hemaos
creado hasta ahora,

O°




todel Groups lMaterialsl Joints l

Group
Select ' Hide | ~
Delete | Reaioup J

R enarn= I |Flegmu|303

donde poma Regroup03 en ke caga que hay ala derecha del botdn "Rename” s

pulsamos ‘Rename':

todel Greups I Materialsl Joints I tdodel Groups I Matefialsl Jeints I

Reioupi i izl P —

= Group- —— — — Greup ~

Select Hide | Select | Hide |
| Delete Rearoup I Delete I Regroup l
! Rename |diam-3nlq: | Rename l [di-amante

[ ocasiones puede que no e interese reagrupar objelos voquieras  dejarfos
independientes para mancjarlos por separado v aplicarles dilerentes texturis v gue a
Lo hora de aphicar texturas sdlo se aplica una textura por grupo. por lo que tr veras o

Jue reagrupas o no en fancion de fas necesidades de tu proseeto,

ANADIR OBJETOS BASICOS

I NTikShape 3D aparte de crear objetos a0 base de anadiv wriangulos. podemos

muy el

Para nuestro ciemplo anadicemos an cubo que realizara fas lunciones de pedestal

para nuestro diamante.

93




o | la pestana Nodel" del pancl de herramientas pulsamos ¢l boton 'Box'

Model ]Gtoups] Matelials] Joints I

~ Tools
Select Move
Rotate Scale
Vertes ] Face
Sphere | GeoSphere |
Box Cylinder |

Estrude | Joint l
V' Redraw £l Viewports
™ &uto Tool

e\ continuacion. on laovist Trontal. pubsamos con el raton Y sin solar
arrastrimos, observaremos gque apareee un cubo gue podemos ageandir s

reducir aovoluntad hasta que soltiemos el hoton det raton:

e Nluceve ¢ cubo en las vistas gue necesttes para gue guede mas o menos

centdo debajo del diamante.

t)1




L

D¢ nuey o tendremos dos grupos, el diamante s

C anibiames ¢n

unbre de

Medel Groups l Materialsl Jonts I

Idiamante Mo Matenal>

seacaba deerear por ¢l de “pedestal’.

Model Groups | Materials | Joints |

diamante <No katenaly
= bal - Ma =

[ o seleccionamos todo para moverlo v dejarlo por encima del suelo:

acdje que acabamos de crear:




\PLICAR TENTURAS

Model | Groups Matenals IJomts]

— Matenal —

fpbient | Dittuse |
Specular I Emissive |

’ e J
<none> J MNore I
<none; J None ]

™ SphereMap }

i fl_ Delete _J‘

News

Rename l I

&ssign I Select By I




¢ cambiamos ose nombre por el que queramos darle como nombre de material al
cn facaga s pulsar "Rename’.
o Realizamos misnte para crear un segundo materiale pulsimos New!’
cambiamoes el nombre del material "NEerial02" por el nombre ‘mat pedestal’s

Madel ] Groups  Materials I.J-3inls I

rrat diarnante

Pucs v tenemos los dos nombres de materiales que vamos o utifizar para nuestro

objctos athara ~olo nos queda astgnarle un ehero gralico o cada material antes de

poderaplicar las texturas i nuestro ohjeto,

Con noestro programa Lvorito de edicion 200 crecamaos dos Ticheros B de unas

~

Fexturas utilizadis para este cjemplo.

o \ )
copiamos dos icheros BANEP con los nombres que quicras, poera para osle caso

fos he dade Tos nombres de 'mat dicamante.bmp’s ‘mat pedestal.bmp’.




L]

none’ sinael nombre ded Hehero erdfico gue hemos selecctonadeo.

<

— M aterial

Ambient |

Diffuse ]

: Specular | Ermissive l
\‘ ¥ J

| g ] i 1

i <hone> | Mene J
| <noned J MNone l
‘ I Spheretdap

S

.

— b aterial

&mbiert Dittuse |
Specular Emissive J
| C—
? S !
mat_diararite I NoneJ
{rored | Nonel

[~ Spherchap

ealizamos lomismo con el material "'mat pedestal® v el fichero gratico

‘mat pedestal.bmp’;

L)(\’




— Matenal

Ambient Diffuse I
Specular Emissive I

/ e )
mat_pedestal MNene I
<{none> Ione |

[T Spheretdap

e estos momentos aun no hemoes aplicado s texturas o nuestro objeto, simplemente

tenemos dos materisdes preparados para aplicarlos acualguicr 2rupo que deseemons.
o N\ uamos acomenzara aphicar ke textura al diamante.

o Nosascuuramoes de que no hay nada seleccionadoe pulsando simultainmeamente
(Crth o Nluvs =\,

e |1l pestana 'Groups' seleccionamos el vrupo "diamante’ s pulsamos 'Seleet’,

Model Groups | Materials | Joirts |

edestal <Mat.: mat_pedestal>

~ (Gup
Select | Hide |

Delete Regroup |
Rename ]diamante

o 1ol pestana Naerials” seleccionmmos ¢l material que queremos aplicar a la

seleceton, en este caso mac demiante. vy pulsamos el boton " \ssien'.

)




Specular | Enmissive
/ e J
mat_diamante I None|
<none> ] NoneJ
[~ SpheieMap
tew Delete I
Her 1ama! ”mat diamarnte
ssion ¥ | Select By |
e === —
MNew Delete | |
__I_I_I_I_I_I_]_I R
30
window Help
Viewports »
Control Panel »

Modell Groups Materials IJoints |

mat_pedestal

" taterial

Ambrent I Diffuse

Texture Coordinate Editar Ctrl+T

YOUPIS

Show Message \Window
Show Yiewport Caption

Showe Keyframer

acceder al boton " \ssign':

New |

D elele4|

Rename I [mal_dlamante

Assign | Select By

1 00)




e L na ves utihizade el botdn "\ssign® v con o vista 3D enomodo S Textured’
podiras apreciar que <8 diamante ha adqguirido ana onalidad distinta pero aun
no puedes ver T texta aplicada, 1 sto es debido o que el crnpo "diamante’ no

tiene fadas s coordenadas de aplicacion de texturas.

. wevopdetiidis de aplicacion de texturas nos permiten delinie la nunera en
que s aphicar fatestura e grupo en conereto, teniendo Ta posibilidad de
mover brtextrz a o Tareo del grupo. cambiarla de tmano, girarke. ce.. de
manera que Taextor o se o aplique de cualguier manera onos de Ta
postbihdad de arstar T extura conm nias nos interese.

o sl procese s¢oredliza conouna herramienta gue incluve NHlkShape 3D
Hamada “Fexture Coordinate Fditor” que podemos activar en cualguier
momento utifizando ropcion de menu "Window Texture Coordinate | ditor'

“indow Help

Yiewports »
Cortiol Parel

Show tessage Window
Show Viewport Caption
Show Keyframer

Con st herramicnta se pueden realizar diversas moditicaciones en T aplicacion de
fatestuara, pero para ua aplicacion rapida seleccionamos ¢l crupo gque nos interesi
enturizar (en oste case diamante’). b lado Tront’. pulsamos "Remap’ v linalmente
cerrsmes laventana:

Select I
Move I
Rotate |
Scale I
Region I
I diarante ¥ |

[From - l
Remap [

I~ Clamp
I™ Rediaw

|1—I Scale |

[0]




mat pedestal’s aungue cnoeste caso noosera necesario utilizar "lTexture

Pues va hemos [nalizado nuestro primer objeto con NTTRShape 3D, este es ¢l




M

FAXPORTARNUESTRO OBJETO ENUN FICHERO (ACT

[ ]
File Edt Yerex Face Animg Half-Life SMD...
New Quake2 MD2...
8pen Chi+0 Quake Il Arena MD3 ..
Save Ctri+S =313,
Save As Ctrl+Stuft+S Genesis3D MOT...
Merge.. Unreal/UT 3D...
Unieal/UT PSK/PSA,..
npc-rt E Senous Sam LWO/SCR...
Serious Sam SKA.
Preferences. Max Payne KF2/KFS+SKD..
The Sims SKN...
Becent Files »  GameStudio A5MDL...
Evit GameStudio tDL7 ...
[ ]




v

¢ Genesis3D Acta

E-il_e- Project Help
 New

[Chri+M

Open Cir+@
Save Cul+S

Ext  AleF

Enter project name

Guardar en [@ darnante

MNembre de aichivo. Idiamanlf{ Guardar I

Guartdar come 1I§ir:~nesis3D Aetor Studio Frjects (apy) LI Cancelar I
archivos de tipo:

[~ Abnr como sélo lectura

A

Create New Project

Froject Hame. f C:“dizmantetdiamants, apj Browse

T Genesis3D Actor Studio - C:\diamante\diamante. ap)

File Preject Help

Taiget lBody | Extra Mateualsl Molionsl Paths l Seltings] Sbout I

Output file: ldiamante.aar Browse I




T Genesis3D Actor Studio - C:\diamante\diamante.ap)

File Project Help
Target Body | EwnaMatanals | Mations | Paths | Settings | About |

Féename: 'C \diamantel\diamante by Browse |

’» Eody Format y
[

C 3DSMAX [max) % Genesis3D Body {.bdy)
|

(" Evpost [.nfo} T Genesis3D 4ctor {Lact)

T Genesis3D Actor Studio - C:\diamante\diamante.apj
File Project Help

Taiget Body ]E:-:fta h-ialeualsl Mt:n!iansl Paths l Settings‘ About ]

Filename: [E “diamantz\diamarde bdy

Bady Format -
" 3DS MAX (max] (% Genesis3D Body { bdy)

C Expaat {nfo) " Genesis3D Actar {_act)

"SpectfieActor'’:




O N TERANCION DEE ASPECTO DETONS PERSON NS,

Para la alicracion de un personaje va crcado se requicre del programa MilkSape 3D
(Shareware). un editor ralico (Gimp o Photoshop) voel Aetor Viewer. Cada una de
estas herramientas permite manciar los distintos aspectos,

NiTRShape 3D permite o empaguetacion de un personaje en los Ticheros de tormaato
\C el cual contienen las acciones de Tos personajes. ks caractensticas lisicas v ¢l
esqueleto del personaje.

\hricndo ‘personaje.act’ pademos observar o] aspectoinicial del Persondje con o

procranit Actor Vewer que esta en el Genesis 31):

[ as modilicaciones gue se realizaran son de la parte frontal.
Lo primern gue ~e hace os:
) Desce IIH]\LIL'IQIHL[I' el fiehero AT

Un tichero de personage ACT fde Genesis 3D en realidad o un archive

cmpaguetado oo en Termate ZIPy que conticne toda o ecometria, esquieleto.

FeNBTas v animaciones de un personaje en conerdo,

Pste e de Hchers e o pucde abrir dircctimiente ¢l programa MRS hape 31D,
por lo que necesitaremos descompactar todo el eontenido del Fichera AC T antes
de |1\\\|CI' tratarlo.

Para descompactar por ciemplo nuestro 'personajeact’
o Secjectna el progranin NilkShape 31).

o Nediante L opeion de fa barr de mena "Tools - Decompile Genesisib \NC.

R




2o Seleccionamas el \NC T que gqueremos descompactar:

X

Abrir —
Buscat en EED petsonajes ]:] [ 35 B s

2 Detsonae

Dotumurio:
recientes

Mesidite, [pcr:mucie lq I Abr 1 ]

Idered Timo L'&f.l E] [ Canceler —I

e

300\ continuacion utilizamos o opeion de o barra de mena 'File

Import
GenaesisabD BDHY .

4.0 Seleceionamos el tnico lichero .BDY que habra en la carpeta 'C: edicion act'’:

r-;\-l-)rir i A ——— — ﬂi“_
Buecas e | @9 oo Moz e @
Locumerdes
rezientes

€

E sziitamo

&

iz dacumentas

-y

=
-]

@ Mombie |pc1somie .~ L‘_’l (|
His s#0s dered  Tipo * bdy —E _:




\specto del personaje en Milk Shape:

f2”NinShope 101.7.0 ~UIRICKTIRED-  urtifled
[ =

==
oh Avom Mg

o visualizacion del personaje se poede realizar con la herramienta \ctor Viewer.
esti permite observar todis las acciones que puede realizar el personaje. a
continuacion wna vistade ke intertaz de Ta herramicnta:

# Genesis3D Actor Viewer - D:\1INS TALADORES\INS 1AL ADORESV ... [= ) O B3
Fie:  Oytrns  Help

ng | CVii Gu

)

Maton Scule Speed Fraia e
ol z 7 r
S }-"I Q| [Detort Fored A rws ™ [ JF 3

Foomt Bach Crnilei I

> un L

Lett Right -
Teg Battom .__EJ [«l “lw]e

Despues de oste paso las texturas que se desempaguetaron deben ser editadas con un
programa de edicion erilica (Gimp oo Photoshop) esto va es cuestion de cada

desarrollador ¢l cual reabizara las moditicaciones secun su eriterto. Cuando se han




Pinalizado odas fas modiicaciones e debe empaqguetar todo de nuevo al Tormato
NC T eon keherraienta \etor Studio,

RESUNEN

I ste capitulo o hastante importante sa que los persondjes son parte fundamental en
un \ideojuego por ol papel interactive gque desempenan respecto i los demids
clementos v niveles de manera constante » par ante deben ser distinguibles unos du
olros: ast coimo dehen ser distintos, cada persondaje tiene su Tuncion dentro de un

\ideojuceo.

TALLER

Crea un objcto cualquicra en Nithshape. aplicale wextura v exportalo de al forma que
pueda ser ntilizado en Cienesis 3.
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CAPFIULO TLNIANEIO DE ANIBHNTES TN TERIORT S

o ereacion, nancio v desarollo de clectos exteriores semancaran varios
aspectos  como ke ilaminacron. imagen. agua. nubese terrenos, atmaslera. v controles
de render. permitiéndonos ase erear - Tondos con paisaje v ociclo gue seria lo que
verimos atraves de las ventanass o techosy paredes que havamos delinido como
abtertas al exterior en nuestro eseenario, Con esta herramicnta se podrean obtener
mejores eralicos haciendo ast mas calido, atractivo. v sobre todo nos permitira

otorearle un may or realismo a los distintos escenarios del videojucego.

FLENIANT IO DI TDHORDE T THCTON

fa herramienta ha utifizar en el desirollo de clectos exteriores os el Terragen. of
cual es el soporte g nos permitivd trabagar & manipular los distintos clectos coma
son los controles de render. werrenos. aguas. nubes. atmastera. iluminacion.

imagenes., ele.
CONTROLINDI RENDER

<ol encargado de eenerar ks imagenes. cabe destacar e de este electo depende
primordialniente que Loimagzen no salga distorstonada v ose presenie loomas real
posible. agui es donde seasignan fos valores delos distintos posiciones de lis
camaras v oen donde seoconligura ke resolucion de fas imagenes. Toocual e muy
importante ya que caando e render seoesta ereando este toma los vdores de los
cuales fucron disciados en T resolucion especilicada de faimaeen por el mismao

S e,

Veo muy importante es familizacion de o memoria por parte del Terragen duranie
[ eencracion de imagenes. va que por medio de ke buena administracion de esta se

pucde brindar un resaliado mus Gptimo,

—lmage - — - | Cemsera- & Touan e ¢ Meatres
§ =fsml |

" v
|| Camora Poztion '#_J_T.'J—. 'm!_ |
| Fixed Horght Abeve Swdace [C [T !
Tsuget Floziion {152 Tica | R
Fixed Heighl Absve Saufsce IS [0
odch Bank

i haad
O, TR TR fa

| f Flende: Ploview '
Use Meousy Bulton «
Ded ] to chaccito the.
SR [ Lt 15 Saye | | Comeiss view [
—-—l Lett buuon postians
tmage Sizs ln pxoly) ther Camers. ar
Wwadtn [630 1 imatt [350 Eg:,‘::_::‘::; Tast B
Bereder nm-ooJ At J Lamora Settings '

Lsitloage. | \VGew | geve | Grponwe [ [ »lzeam o [ »|

CUANDRO DE DINEOGO D TTRRENOS
\qui se puede gencrar ¢l erreno O abrir errenos existentes gue trac por defecto ¢l

Ferragen. estos se pucden modilicar v hacer combinacion entre estos mismos, | n ¢l

proveso de ke creacion o bien sea de maodilicacton. se deben tener en cuenti aspectos

|16




como son faaceion. gue es krencargada de goeneratas caracteristicas sobre ¢l terrero
aoercar ooenistente st enistes e realismo. e suan idad del werreno. L glaciacion. Tos

cantones it hases cnvalles. Hanuras, ele.

Cuanto mady or sea L resolucion mas detadlada seraal geogratio. Sin embargo terrenos
mas grindes signilican tempos de render mads kircos mas que el Terragen para ¢l

procesdamicnto de terrenos solo utiliza como manimo una resolucion de STANS LA,

e TN Treaom - [NEW) -~

Plan Viaw ot sndscaps ——
“— sul ssu| seml IF C) & Groys | Ovwe | Seve | Inwent | Expont |
| j .ﬁ.l.‘.l.—] | ok | .

" 3 | Machly Tertan |

| Lennbiie Wi, . 1 i

__Fonces. | Antiertenien. |

Suntace Map —

Owen | Sove | b |

Srtone M -

| Egbt ]
s Maur ’

I |

s | _becvo | Add Do |

CUADRO DI DIN OGO DET G

M haber agma dentro de alguna parie de un escrenarioe] usuarios sicnte un estizima
e seapacigun con la sensacion de readismo obtenida cn este misimo. hasicamente
dentro del Terragense tabiajan aspectos como Plue-in para ol agua. ¢l brillo de Tos

reflejos, eleonraste delagna la altitnd de fa superticie det agua entre otros.,

Phigin Efiecle.
e | __1 Water Level |10 Update Maos |
_Edu| Wave P:opertie:
rDituse Coloys—————————— an Roughness . »
S| psiaa/ | i :
- Tropic| Frozenf | |1 Waesee  of [

>
Thee coloa val appea where tha setisclions aie Im] Vizibibly Ettect ..‘.:D.l
d@m. Use il o smdste mudi@ed nvess o shaBww L — = T A
aloe: Fos dezp. eleer water, makall k
puelorh Freiacgg cle s s | ~Reflecticn ot Lightsources ———————

| il ey Direct Suntight:  [100%
- Overall Reilecton Prepertes [t ReflectonSpreas <[ [ »|
ng;‘f_ Max Retlectivity ‘_::_'_! Othes Lights: 'T
IE‘J— Refectivgy Cuive H-f_‘] |y Rofiaction Sprad _‘J::J

CUADRO DE DIENEOGO DE NUBES

Fas tmadgenes del ciclo v sus distintos cambios climatologicos dan mucha atraceion
por L forma como se originan estas sin precedencia alauna por ¢l hecho de que estos
son lenomenos naturales. Ahora siobien es cierto estos cambios de climas-naTiiyen-
( Cli S % 1 en e 0 eslos ¢l [TRETE IS g||lll}.\-"‘[§1&l%ﬂ*

3. ln " " s =, g 5
mucho en las decisiones diarias de nuestras vidas. de igual Torma estoxgiibios \c‘"}()(\
: EN

2 - . il .
climas dentro de un o escenario le otorgan mayor dramatismo A8 escenario. 45N
dependicndo de la escena gue se este desarrollando dentro de este nyisio nos lew; “\4
hasta hacer contrastes con la vida real. E . piioes /

_“r/




3 0
N T Altude (64 I
Dobth/Thickness [i |

sadd Lche

= Datorma <f

Setung

CUADRO DI DI OGO DI

[a atmostera os an electo gue depende miucho del e

vopar ende por cjempho cnando
disipada,

Fa niebla simple simu

ael polhvo

brillo alrededor del <ol v T da ni

para aumentar e escaka de faeseen

_Qoen | Save
Giotial HHaxe Etfect

|

Sunbles Haze
_ EMColur. I

Denaty

1 2m Halt-height

Armnaspheiis Bloe

__Ececelowr |

Iﬁu‘. Denily
[F62m  Halt heigh

Ll Docay / Aed

Edr Calour I

[~ Lowk Cao

Armozphe

. Decay
Zazm  Halthoight

VENTOST TR

wo realizado en otros electos,

Uluz pasa a v s de o amostera la luz azal es

atmostérico. Ta nichla o hroma, Tambicn producy

1= densidad o Tos atardeceres. s un buen método

418

EHocts.. |

Senpie Have timsate & stmo ibheic Auat top of waler
haze | alz0 pioducss a dlow atutiid the am and
Ve (ore thick 10 sitnietz At prezend. the
cobowr ol 'Sunple Maxe' iz alzo ured 11 the cteuds

af il

£ 1
Thny componesit create: tha bkue appeatance ol Ihe
zhy. B 1t al=0 3cts upvn athet elements of the 2cene

Moz sky effescic €30 DO acheived withowt charmng
cofors 19y altaring dersiis: of the vanou: hare:)
L .2

=f .
% p— ik 2

=
B2

When lighl paszes wpuah the atmospheto the blug
ght 1z 2 a@iad esUlng 0y 3 inddenng eliact Thir
what couine the zun o bin ied ot sunset butit also
acty upin other elements of the seane

i

o =
] I

o
ol

CLHADRO DI DENT OGO DI T

I este cuadro de diafoca en donde «e pueden personalizar

MINACTON

las preferencias de

Hluminacion del Terragen. \demas nos proporcioni pestanas con Las prelerencias

para lus solar divectas Juz de Tondo

v
Sun Headng

}J
i‘E‘] Sndkinge |25

¢iluminacion atmosiérica.

Caparienciadel so

fv Tewan Casts Shadues
[™ Clowsis Cact Shadows
[ Stadows nAmosphers

ORI e

Effects...

Accersonss

I 2




CUADRO DE DENT OGO DT INENGEN

U1 cuadro de didlogo de imagen o~ independiente de L ventmae principal del
Ferragen. Sikeimagen es muy erande o muy pequena se fa escalara para gue entre on
L pantatlie [ noestos casos kemagen mostrada no se vera wn hien como aquella gue

sed almacenada en el diseo.

12 CRIENCION DE RENDIRS PARN TN RIORI S,

Facercacion de fos distintos componentes pari clectos exteriores se podrit decir gue
es una de fas partes mas impogtantes dentro det desarrollo de un videojuezo. pero no
gene ningan sentido desarrotlu estos electos st noose van a implementar dentro de
lon distintos escenarios del videojuego. Conel Terragen s hace posible la
importacion deimagenes que han sidos desarrotados desde este mismos hasta ¢l

provrama de edicion gralica del motor erafico Cenesis 31,

Vi estan todis fas vistas, A6 inal se endrin 6 ficheros con las 6 vistas

Ciclod left.hmp Ciclos_right.bmp Ciclos_top.bmp




\plicande el paisaje a nuestro escenario

Finalmente To amico que nos queda es aplicar las 6 wextaras del paisaje a nuestro
escamario cargandolo con el World | ditor agreganda las textaras al fichero que las
conticne von el Lexture Pacher que esta en Ta carpeta del Genesis 3D. Para clio
seleccionaremaos T pestana 'Sk dentro- de laherramienta del motor voen cada caja

correspondiente seleccionaremos ki textura que pertencee i cada vista del ciclo:

Compilamuos el nivel v una ves dentro podias apreciar en todo su esplendor el paisaje
Gue has generados Recuerda que para ver exteriores en t eseenirio has de ostablecer

Skt en cada cara que desees que deal exterior:

Unosimple ciemplo deun eseenario con fas caras de paredes v techo
establecidos coma SKy v con ke testuras delb ciclo correctamente aplicadas

tendria este aspectao:

14




e NI hemos aleo mal obtendriiimos unas texwras que no casarian hien

Lnas volt elras, |\I'L.'\L‘IHHI](1\‘ CRl aspuedio,

RESUDNEN

[ os clementos exteriores san mus ill]]m!‘lilnl\:\_ Puces esfos son los UE sechearaan
de vrear T sensacion de profundidad mas atli del ninvel en el que se locadizan los
personajes. pero cabe destacar gue Tos personajes no interacttan con estos ambicntes,

pues estos eskin ahi vomo complemento de dos Videojuegos para crear una armonia,

TALLER

Crea nna texturn para exteriores usando Terragen v luceo aplicasela a una habitacion
maediante ol uso de World 1 diror,




CAPITULO 12NN IO DE FEFCTOS SONOROS.

L0 esta seecton se plantea Ta importancia de los electos sonoros en el desarrollo de los
vVideojuegos. debido aque estos brindim un ambicnte de suspenso y mayor realismo para
L Nideojugador. Dichos clectos van desde el simple sonido de Ta musica de Tondo.
isando por diversos aspectos importantes como las explosiones. sonidos de ambiente.
os sonidos cmitidos por fas amias enoel momento de Tos disparos. troteos entre
jugadores. recargas de energiis e todo s eston relacionado con T localizacion del
sersondie ¢ el juego el papel que desemperia cn cada fugar del escenario. cliro esta
Jue aleunos de estos electos sonoros estn establecidos en el Notor Gralico v se asignan

A ¢/ se agregd cada objeto aun eseenario,

2ZENEANIPUTANCTON DE FEECTOS SONOROS,

teste campo hay que tener en cuenta que hay muchas diferentes acciones que pueden
wor redlizadas por fox personajes. o por algun objeto en particular. por tanto se debe
westar especial aencion al momento de manipulir clectos sonoros. \ continuacion

deunas operactones (ue se pueden realizar con Lmiisica de fondo del juego.

Fodos Tos escenarios que se erean con World ditor deben contener por lo menos un
WESOC. eslos por nto emiten sonidos propios par cada accion que realizan como
saltar o caando son heridos. recoger algun objeto. e decir. todas Tas acciones que realiza

N personaje enun Juezo de video.

n el caso de Genesis3D los sonidos son cargados por defecto desde una carpeta
Hamada wan' en el directorio vz de Genesis 'Co Genesis3D T alli vamos a encontrar
os sonidos que son activados por una accion realizadia por un personage deoun
Videojuezo hecho en Genesis 312 a continuacion se deseribe que hace cada uno de los

sontdos relacionados aun Videojuego disenado en World Fditor

o Blaster: os ol archive de sonido asociado al Nrma por delecto gue tiene ¢l
personaje cuando aparceeen un nivell este archivo se cjecuta automaticaniente
cuando realizamos T aceton de disparar ol arme genera un proceso gue Hama al

archiv oy epecuta reproducicendo ¢l sonido del blaster.

o DBlusterhang: o ol archivo de sonido asociado al chocar un Ji spiap de Ta del
blaster o algun objeto o personadje del juego. esto signilica que cuando
clecutamons ¢l proceso de dispara v este Tlega al finde o mayectoria se gjeeuta ¢l

sonido que Hanamos,

e  Bounce o ol archivo de sonido asociado al Tanzamicnto de granadas con ol
Girenade | auncher que ticnen Tos persongjes. una vez gue esta ranut os disparada
se - ajeeuta el archivo de honee para que se crear ¢ sonido o el electo de que

cranda estasalpicando en una parte solida del juego.
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1en este arehivo esta asociado a L arie del personaje es clecto que gener:
i e archin i asociado a la muerte del persona un electo que genera

L mucrte del personaje creando un gemido al ~er climinado.

DoorOpen: este archivo os Hlamado cuando se ciecuta el proceso de abrir o
cerrar i pucrta del Videojuego, v ovenera L sensacion que vivimos los seres

humanos cuando abrimos v o serrmaos pucrtis.

Grrenade: ex el archivo asociado al explotar Ly granada que hemos kinzado con ¢l

Grenade Fauncher v genera la sensacion de explosion.

v

hurth v hurn2: estos son archivo gue estan cn secuenciiny son gritos del personaje

Jue s ceettan cindo estos persondges son hertdos,

lemspun: es ¢l sonido gue s generado por os aseensores del jueco de video.

caande os cjecutado el ascensor se pone en movimicnto v genera el sonido,

Jump: este sonido e eeeutin cuando el personage salte en alguna parte del Video

Juceo.

KNeyPross: este sonido es gencrado cuando o oprilido una ecka dentro del

\ .I\ICU _Ill\_":'n_

[ ockload: este archivo os gencrado cuando ¢l personaje recoee fas rimas en el

Caminog.

NMlaunch: este sonido es generado cuando se lanza un cohete con la rocket.

NMimpact: es ¢l sonido que se cecuta cuando ¢l cohete Hega a ser impactado con

algo.

Onebzzt este archi o o~ asociado al clemento electric bolty es generado una ves

que sale.

Pickupllcalih: este archivo es ciecutado cuando ¢f personaje ticne poca salud o
cnergiia v pasa porouna fuente deoenergia v ose alimenta o seoreearga v da la

sensacion de aliy io,

Shredder: este archivo se cjecuta cuando ¢l personaje tiene uttlizando cf arma

Shredder v oesta os accionada por o Videojugador.

WeaponPickup: este archivo es gencrado cuando ¢l persongje recoge Lkmunicion

adecuada para el arma gue esta portando en ese momento,




MODIFEC AR UN ARCHINO DE SONIDO

Siose desea modificar alguno de los sonidos asoctados @ un eventol o que se debe hacer

L2

° \ceeder al directorio rarz de Genesis 3D Cq GenesisADTEH wany' donde estan fos

\()Ilinln\'.

o Scleccionar o sonido que se desea reemplazar o climinarfo. cortarlo o
sencittamente cambiarle ¢l nombre por otro en ¢l directorio wan',

o Ui vey seaceede o este directorio se procede o opegar ¢l nuevo archivo dJe
sonido. v colocarle ¢ nombre del archivo gue se va a reemplazar. por ciemplo

blaster o l_‘l'\.‘l]:!dc, ¢lG.

RESUNIEN

vando se habla de electos sonaros seentiende al mstante que se habla de los sonidos
relacionados con cadi accion que ocurre en el Videojuego., esto debe ocurrir igual que en
Vvida reals por tinto wodo el gque diseie Juegos de video debe tener en cuenta este
dspecto todo el tiempo para gue eree Juegos de calidad tenendo encuenta que con esto

~¢ desarroltan juegos de video en tiecmpo real.
TALLER

Mediante of procedimicnio explicado reemplaza uno o varios de los archivos de sonido
de Gienesis 3Dy prucha los resultados con World Editor.
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CAPITULO 13 UNTHICONCTON DE CONIPONENTTN.

\Edinadizar o Fase de Diseno de un Videojucgo os bastante imyportante entregar i los
Esuarios nales un paguete para lacilitar o cllos Ta ciecucton de los Videojuegos.
Pava realizar L unihicacion de los componentes es necesario Hevar o cabo una serie
do pasos para poder ciecutar el juego con el nivel que os creado por cualguier usuario
del munual. v contimuacion seexplicard paso o paso el procedimicnto para fa

unilicacion de los componentes:

A rermmane el nived desarrollado on A\ orld T ditor s¢ debe cuardar en la ruta

[ ]
gueoespecilica CoGenesisaD b levels el nombre que desee (esto por
chiestiones de oreanizacions.

B i wit " 1 = = a0
=
D|e @ %[%i%le 2] 4/® WC| [»RIT| <[ [7] (=] ]| RfER] %% Prea =
Fextured . s T T | L I TR S I R T ey e Cowolo |  Modeb | Sk |
Teeplsde | TYetwes | Grops |
-0
5 O Y 0
Blu:'ddur 3
Beeden | onll]
Tew [GEDIT Flez1” 23)
Fox Hr, ceess FL T GakisTonl  ShpiSTexd
e 1naves guardade ¢l nivel desarrallado es necesario compilario. esto con ¢l
0 de cencrar los cheros necesarios para L unilicacion de los componentes.
estos eheros sesalvan en o carpeta donde se encuentra el el ereado,
o Comuo siguiente paso debe climinar o cortar v guardar en otra ubivacion (sino

desca perder el segundo nivel delault gque viene con el GenesisiD). los

archinos senys2.hsp, senvs2.3dt

1Y




e Como ultimo paso debe cambiar los nombres fos archivos generados al erear
clonivel cuya extension sean Lhspe 3de por genvs2obspe genys2.3dt osta

carpeta debe gquedar de T sicuiente manera:

O levels

Archrve  Edicién  Yer  Eavortos  Herramiertas  Ayuda

3% 5¥) @ ;) Brisqueda [E Carpetas z

i
il

©
Direccion [ Ci\Genesisad] 1 evels) l:] Ir
Tareas de archivo y carpeta v
Otros sitios v
Detalles M

genys jen=s2

qenys2.bsp genvs.bsp

Fuceo de realizar fos pasos del truco es necesario cjeeutar ¢l GTest el cual os un
demo que viene con Genesis 3Dy selecciona el segunde esceenario. se podra ver el

nivel desarrollade ciecutando ~sin necesidad de abrir e W orld Tditor s compilar.

RESUNMNEN

M hablar de unilicacion de Tos componentes. s reliere o recopilar todos los
clementos desarrollados s agruparfos en une soloz estes Ta parte gue se deseribe en
oste cupittdo. Tos pasos para Tograr unilicar los niveles desarrollados v oast poder

Jugarlos sin ki pecesidad de ciecutar ob Waorld T ditor.

UALLER

Con el I de probar el nived que haz desarrollados Teva o cabo todos Tos pasos

deseritos v distrute e nivel ejecutindolo desde of Grlest (Recuerda seleceionar ¢l

segtndo escenarios debido o que este es el nivel que desarrollaste).
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INTRODUCCION

Para ¢l enfoque que se le ha dado a este provecto. debe considerarse que debido a la
proliferacion en los altimos anos de los videojuegos v al importante mercado que ha
surgido alrededor de ¢llos como una aplicacion mas del mundo informatico; se hace
imperante ¢l conocer sobre el soporte de esta tecnologia. Uno de estos soportes, sino
s¢ puede considerar el mas importante son los motores graficos.

&

I:n Colombia ¢l desarrollo v la utilizacion de este tipo de programas es practicamente
mexistente. Por esto al plantear la pregunta v entender la problematica que rodea el
ambito en que se desenvuelve el estudiante en la Corporacion Educativa Mayor del
Desarrollo Simon Bolivar se plantea la posibilidad de claborar mecanismos de
comprension, utilizacion y aprovechamiento de esta tecnologia; como una posible
opcion a futuro para ¢l desarrollo informatico en ¢l pais.

Los motores gralicos no son herramientas surgidas de la noche a la manana. Son el
desarrollo de anos de avances teenologicos, los cuales han logrado un grado alto de
calidad en los videojuegos que se desarrollan con su utilizacion. En pocas palabras
este provecto se fundamenta en la elaboracion de un manual para ¢l desarrollo de
videojuegos. utilizando motores grificos con licencia GNLU, ya que es atil para el
desarrotlo ntegrado con este tipo de software que cuenta con esta licencia de libre
distribucion v permitiria la divulgacion del manual.




1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Debido al poco desarrollo que se presenta en la Corporacion Educativa Mayor Del
Desarrollo Simon Bolivar en los aspectos concernientes al uso de herramientas de disefio
3D como lo son los motores graficos teniendo esto en cuenta como un surgimiento de
nuevas tecnologias. El desconocimiento que existe por parte de la gente del comun y los
estudiantes de la Corporacion en todos los aspectos referentes a los video jucgos debido a la
falta de interés, hace quc se puedan enumerar varios aspectos que pueden tomar gran
importancia en el ambito local. pero esto no ha llegado ha ser posible pues esta tecnologia
siempre es obscrvada como un simple pasatiempo pues la gente tiene la creencia que los
videojuegos son solo para nifios. siendo lotalmente falso ya que los videojuegos tienen
diferentes géneros de acuerdo a la edad del individuo que quiera jugar.

El gran auge que se ha observado en los ultimos de los videojuegos y el importante
mercado que ha surgido alrededor de ellos como una aplicacion mas del mundo
informatico: se hace imperante el conocer sobre ¢l soporte dc esta tecnologia. Uno de estos
soportes. sino se puede considerar el mds importante son los motores graficos. En
Colombia vy en la corporacion cducativa mayor del desarrollo simon bolivar el desarrollo v
la utilizacion de este tipo de programas es practicamente inexistente, debido a la falta de
interés y la creencia de subestimar este campo.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢En que manera se puede gestar un cambio en el pensamiento de la comunidad en lo
referente al tema de los videojuegos. logrando ademas eliminar las falsas creencias sobre
este campo que provocan una percepcion erronea?

(8]




1.3 SISTEMATIZACION

Como lograr el entendimiento del disetio de los videojuegos?
.En que forma puede ser beneficiosa esta tecnologia?
¢ Como conseguir el desarrollo de un videojuego?

(En que forma se puede lograr que la informacién generada sea atil?




2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GENERAL

Implementar un manual para el disefio de juegos de video aplicando técnicas
desarrollo mediante el uso de motores graficos 3D y su implementacién en el
desarrollo de una demostracion.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e [Establecer pautas generales para que los usuarios del producto final lleguen a

comprender el desarrollo de juegos de vidco.

e Desarrollar juegos de video con base en el manual que logren un impacto
comercial.

e Identificar las diferentes técnicas de desarrollo de juegos de video e
implementarlas de una manera practica.

e Desarrollar una demostracion con base a la informacion contenida en el
manual.




3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Dar a conocer los aspectos positivos de los videojuegos, dando a entender la forma en
que se desarrolla un videojuego. resaltando el impacto que tienen en la juventud y
tratar que la comunidad no cometa errores al momento referirse a los videojuegos.

Con el desarrollo de este proyecto se busca el entendimiento de las herramientas
mediante las cuales se disefian los juegos de video teniendo en cuenta los motores
graticos 3D. Apartc de eso se busca implementar el uso de un manual que permita el
entendimiento v manipulacion del material entregado a los posibles desarrolladores
interesados en este tema.

Es un aspecto muy importante el funcionamiento de los motores graficos, los cuales
manejan los diferentes objetos visibles en el ambiente del juego, como son los
efectos. los ambientes y toda la parte visual de un juego.




4. MARCO REFERENCIAL

4.1 MARCO TEORICO

Los videojuegos han tenido un desarrollo vertiginoso en los ultimos afios llegando a
ser una industria que genera millones de dolares al afio y llegando a tener un impacto
enorme cn la sociedad actual. como medio de entretenimiento para personas de todas
las cdades y llevando el desarrollo de los videojuegos a un nivel cultural que
rivalizaria con campos como el cine y la musica, debido a que los videojuegos logran
desarrollar la lucidez mental, los retlejos y la agilidad psiquica.

“Todo comenzd en el afio de 1961, cuando Steve Russell creo un videojuego llamado
Space Invaders solo para demostrar la capacidad de las computadoras de la época y
nunca sc penso en el como una oportunidad de aprovechamicnto comercial™'. En el
‘afio de 1973 Nolan Bushnell funda la compaiiia ATARI, lanzando un aparato 1dgico
llamado Pong. A partir de aqui y hasta mediados de los 80s las consolas de
videojuegos fueron fabricadas exclusivamente por empresas estadounidenses y
usaban procesadores de 8 bits. En 1983 la empresa NINTENDO lanza su consola
Famicon (NES) en Japon y dos afios después en Estados Unidos logrando un gran
impacto comercial. seguida por SEGA. A partir de ese instante las compaiiias
japonesas tomarian el liderazgo del mercado. A principios de los 90s se lanzan las
consolas de 16 bits como el SNES. el SEGA Génesis o el Neo — Geo de SNK, y afios
mas tarde entraria al mercado SONY con el sistema Playstation siendo el primer
aparato casero de mostrar graticos 3D poligonales. En los ultimos afios surgieron
sistemas de 64 bits y después los sistemas de 128 bits como el Dreamcast de SEGA,
el Playstation2 de SONY o el Gamecube de NINTENDO.

Los videojuegos en los computadores han tenido un desarrollo diferente al de los
disefiados para consolas debido a que los juegos de consola se desarrollan con
motores graficos privados (los cuales no salen a la venta debido a que cada empresa
desarrolladora tiene sus propios motores). En cambio los motores desarrollados para
juegos de computadora son motores publicos (estos pueden ser adquiridos por
compafias diferentes a la compafiia creadora del motor). y siguen desarrollos
diterentes.

' Tomado de la pagina Web http:/iwww.librosdelosandes.com/biblos/bibloscopiod.htm




“Hace 8 afios el motor mas popular era el motor Doom el cual era muy limitado
porque el personaje no podia mirar hacia arriba ni hacia abajo. Un afio después se
lanzo el motor Duke Nuke 3D que limitadamente permita mirar hacia arriba y abajo.
3 afios mas tarde aparecc ¢l motor Quake el cual ofrece nivcles basados en poligonos,
dando libertad para mirar en todas las direcciones. 2 afios mas tarde los motores
Unreal y Quake II introducen efectos mas reales como halos alrededor de las luces.
niebla y luces de colores entre otros™ %, Después surgiria el motor Quake III, logrando
mayor rcalismo. Seguido a su vez por los motores Unreal II y el Doom III.

Desde hace mucho tiempo en nuestro entorno social se ha presentado una
masificacion del uso de los videojuegos como pasatiempo. pero nadie se ha
interesado por investigar como se disefian y desarrollan los juegos de video
tridimensionales. es por esto que el enfoque del proyecto a desarrollar se basa en la
utilizacion de varias herramientas de disefio 3D y su intensiva observacion para el
desarrollo de un manual en el cual se pueda explicar el uso de las distintas
herramientas que nos proponemos usar.

En la corporacion el tnico vestigio de progreso en el campo de investigacion en el
cual se va a trabajar ha sido un proyecto que utilizando juegos desarrollados en
Visual Basic para el fortalecimiento del aprendizaje se han implementado unas
técnicas mediante las cuales el computador y el usuario interactiien para que haya un
entendimiento. es por esto que en el transcurso del disefio de un juego es muy
importante pensar en el usuario para que este se sienta comodo con el producto que
tenga en sus manos.

En las instituciones universitarias de Barranquilla se ensefian programas de disefio 3D
pero Unicamente con el fin de desarrollar animaciones. las cuales no interactiian con
el usuario y no presentan novedades en este campo ya que al ser solo animaciones es
similar al hecho de ver una pelicula; por lo tanto es algo secuencial que no varia.

La evolucion continua de los motores. desarrollo un mercado prospero en Estados
Unidos y en Europa; a diferencia que en Japon donde las compaiiias desarrolladoras
se cnfocan en el desarrollo para consolas. .as comparfiias Estadounidenses y Europeas

? Tomado de la revista Enter No 34 Abril 2001.




han desarrollado elementos 3D sumamente reales, logrando un gran avance en este
campo pero enfocados en los computadores.

En los ultimos afios, con la aparicion de motores graficos gratuitos se da una apertura
de oportunidades para aquellas personas interesadas en este campo, puedan
desarrollar sus capacidades sin necesidad de adquirir costosas licencias, pero a pesar
de esto en la actualidad en nuestro medio local no se han concebido investigaciones o
proyectos quc en base al uso de motores graficos. traten lo referente al disefio 3D en
la creacion de juegos. Siendo el aspecto fundamental del proyecto de investigacion es
el de brindar un soporte para el desarrollo de videojuegos basandose en la utilizacion
de motores graficos 3D.

El apartado técnico y conceptual que abarca el desarrollar un videojuego es
fundamental para entender este campo de desarrollo que se ha abierto en los ultimos
afios. [.a magnitud con la que ha crecido el desarrollo de videojuegos ha generado un
avance tanto en el hardware como el software dirigido para este campo. motivando
una carrera para el desarrollo de nuevos juegos que aparecen cada mes, moviendo una
industria que cada dia crece mas.

Las consolas de videojuegos son maquinas destinadas a la representacion de juegos
en el aparato de television. Para su uso sc deben conectar a la entrada de video y
audio del TV. disponen de controles disefiados ergondmicamente para el manejo de la
consola disponiendo de un pad o un joystick. Los juegos disponibles para las consolas
son muy disimiles de los desarrollados para computadora en cuanto a su tematica y su
desarrollo grafico. Generalmente los juegos son desarrollados con motores graticos
privados.

Las consolas son el fundamento de los videojuegos porque fueron los primeros
dispositivos de hardware que soportaron juegos de video con fines comerciales y han
sido las que han ido a la vanguardia en el grafico y tematico de los juegos. llevando el
desarrollo de estos a los limites de la tecnologia debido a que al salir al mercado
nuevos modelos de consolas estas superan de inmediato la capacidad de los
computadores los cuales llegan a la capacidad de las consolas solo tres o cuatro afios
de haber salido la generacion de consolas vigente.




El tener claro la importancia de las consolas es fundamental en el desarrollo de los
videojuegos pero debido a la poca informacion sobre la programacién de estas se
dificulta el poder desarrollar juegos para estas plataformas y no da mas opcidon que
desarrollarlos para los computadores personales, debido a que es una platatorma mas
comun cntre los posibles usuarios.

“Para desarrollar videojuegos se puede recurrir a distintas herramientas, pero la mas
cficiente y robusta es el motor grafico. El motor gratico o motor de juegos es una
aplicacion que ejecuta todos los aspectos de un juego, osea que las lineas de cddigo
del motor son las encargadas de gencrar todos los elementos que aparecen ante la
vista del usuario, también calcula la cantidad de poligonos que se deben usar para la
construccion de todos los elementos visualizados™.

“Este programa sirve para crear juegos diferentes en género y apariencia pero que
estarian montados sobre la misma plantilla. Dado que esta industria mueve muchos
millones de délares. los fabricantes no pueden darse el lujo de esperar mucho tiempo
para lanzar un nuevo titulo™.

“Los motores graficos se pueden catalogar en tres categorias.”

v Motores Privados: “son aquellos usados por una empresa en particular, dsea
ellos mismos lo desarrollan y lo utilizan para sus juegos exclusivamente. Este
tipo de motores no estan a la venta comercial y preferiblemente las empresas
que adoptan esta politicas son las japonesas. Ej. Capcom, Square-Enix. Konami,
Scga. SNK. etc™.

v" Motores Comerciales: “este tipo es usado por las empresas norteamericanas y
curopeas son motores desarrollados por empresas de juegos pero después
colocan a la venta tal es cl caso del motor Quake. Unreal, Doom3, etc. El precio
de estos motores oscila entre los 200.000 y los 500.000 dolares™.

v" Motores Gratuitos: “son aquellos que se rigen por las licencias GNU o GPL™,
por lo cual se hace viable obtener un motor de estos ya que es util para
propdsitos académicos.

* Tomado de la Revista Enter No34 Abril 2001.
* Licencia Publica General (GPL. por General Public License), tomado de la pagina Web
www.linuxmandrake.com.
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La importancia de los motores graficos radica en que permiten crear juegos en menor
tiempo. cn cambio si se comenzaran a crear todas las plantillas de la nada seria un
proceso muy lento y agotador. debido a que se tendria que desarrollar el motor
grafico llegando a ser una tarea muy dispendiosa y para una persona con poca
experiencia podria llegar a ser inacabable. Aqui radica la importancia de un motor
grafico ya que solo los desarrolladores tendrian que concentrarse en realizar los
juegos. Las distintas clases de motores se pueden observar como el interés comercial

quc tienen los videojuegos ya que los motores privados y publicos.

Algunos motores gratuitos pueden correr en diferentes platatormas. como el caso del
Cristal Space que puede ser ejecutado en UNIX (Linux, y Solaris). DOS. Amiga,
Macintosh, Windows. BeOS. NextStep. Rhapsody y ports OpenStep. Otros como el
caso de Génesis 3D o el Fly 3D solo se ejecutan en Windows.

4.2 MARCO LEGAL

Los motores graficos cstan cobijados a distintas reglamentaciones dependiendo del
tipo que sean. [Los motores privados y publicos son motores que rigen por las
distintas leyes de derechos de autor que existan en los diferentes paises del mundo:
L.os motores privados no son de dominio publico. al contrario de los publicos que
pueden ser adquiridos por particulares, tienden a correr el peligro de sufrir
violaciones a sus derechos de autor.

Los motores gratuitos se rigen por licencias diferentes dependiendo del motor.
“Algunos como el Cristal Space se rigen por la licencia LGPL™ (Lesser General
Public Licensc o Licencia Publica General Menor), que permite hacerle
modificaciones propias al codigo fuente y solo se distribuyen de acuerdo a la misma
licencia. En otros como el Fly 3D la licencia es totalmente gratuito v si se quiere se
modifica el cddigo v los juegos desarrollados por este no estdn sujetos a la misma
licencia del motor. El Génesis 3D también es de licencia librc v con derecho a
modificar el cédigo pero con la condicion de mostrar el logo de Génesis 3D. también
cuenta con licencia comercial a cambio de no mostrar el logo. Todos estos motores
estan regidos bajo licencia GNU. que permite la libre distribucidn del software.

* Tomado de la licencia del Motor Grafico Genesis 3D.




4.3 MARCO ESPACIAL

El proyecto sc desarrollara en la Corporaciéon Educativa Mayor Del Desarrollo Simoén
Bolivar ubicada en Kr 54 con CIlI 59 esquina en la ciudad de Barranquilla del
departamento del Atlantico en la Republica de Colombia.
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S. HIPOTESIS

Este proyecto pretende que los estudiantes de la corporacion desarrollen un espiritu
investigativo donde tengan en cuenta la rcalizacion de los videojuegos considerando el uso
de motores graficos y herramientas de disefio 3D: implementando el manual se desarrollan
técnicas para discfiar videojuegos basandose en herramientas que generan escenarios
tridimensionalcs. esto se dirige a los estudiantes que estan interesados en el tema y
pertenecen a la Facultad de Ingenieria de Sistemas de la Corporacion Educativa Mayor Del
Desarrollo Simdn Bolivar. y por ultimo generar un Demo que produzca un impacto
mediante ¢l cual se estimula la generacidon de nuevas ideas investigativas.




6. METODOLOGIA

6.1 TIPO DE ESTUDIO

El disefio ¢ implementacion de cste proyvecto esta enfocado a la visualizacion de nuevas
idcas investigativas. con el fin de crear un ambiente que permita la generacion de ideas
novedosas y que permitan el desarrollo del disefio 3D. mediante el uso de herramientas
novedosas: por lo tanto el proyecto seguiria un paradigma empirico-analitico basandose en
un tipo de investigacion descriptiva.

6.2 LINEA DE INVESTIGACION

Ll proyecto se enfoca en el campo del diseiio 3B, pero al ser encaminado en lo concerniente
a los videojuegos toma una direccion ceiiida al campo de la Inteligencia Artificial
especificamente a la rama de los Sistemas Expertos.

6.3 POBLACION Y MUESTRA

6.3.1. POBLACION

El desarrollo de este proyecto se encamina a los estudiantes de la Facultad de Ingenieria de
Sistemas. El buen uso de las herramientas utilizadas en el disefio e implementacion de los
videojuegos pueden atraer la atencidn a estudiantes que son seguidores de los videojuegos y
que de alguna forma quieren estar relacionados con todo lo concerniente al desarrollo de
este tipo de tecnologia.




6.3.2. MUESTRA

Para cl desarrollo del proyecto se llevo a cabo un estudio aplicado a algunos estudiantes de
la facultad con el fin de ver la necesidad de desarrollar técnicas capaces de mostrar la
creacion de juegos en ambientes graficos 3D. El grupo de trabajo aplicando los
conocimientos adquiridos mcjord la idea y se pone en practica el desarrollo del proyecto.

Para la Muestra del Proyecto se realizaron 50 encuestas al mismo numero de estudiantes de
la Facultad de Ingenieria de Sistemas, los resultados obtenidos pueden observarse en el
Anexo 2.




7. RECURSOS

7.1 RECURSOS HUMANOS

Este proyccto esta siendo desarrollado por los estudiantes de la Corporacién Educativa
Mayor de Desarrollo Simén Bolivar pertenecientes a la Facultad de Ingenieria de Sistemas,
Jos cuales cursan actualmente séptimo semestre de csta misma como son ERNESTO
BARROS, GERMAN MONTANO, WALTER PERALTA, RICARDO RODRIGUEZ
v ALFONSO VALEGA.

7.2 RECURSOS FINANCIEROS

CONCEPTO VALOR
ALMUERZOS $ 495.800

IMPRESION $250.000

INTERNET $ 132.000

PASAJES $ 400.000

TOTAL $1.277.800

7.3 RECURSOS DEL ENTORNO

El PC en ¢l cual se desarrolla el proyecto tiene las siguientes caracteristicas:

Mother Board MSI.

Monitor HP de 177,

Procesador AMD Atlhon 2400MHz.
Chip grafico integrado de 32MB.
512MB de Memoria DDR.

{Inidad de Disco Duro de 80GB.
Tarjeta de sonido integrada.

Tarjcta Modem de 56K.

Tarjeta de Red PCI NIC 10/100 MB.
Unidad de CD — RW LG 52x32x52x.
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8. CRONOGRAMAS

1" Semestre de 2004
Actividades Febrero Marzo Abril Mayo Junie
Duracion en Semanas 1l v 1Inimn|v i 1nmnjiv Injm|iv

Analisis del entorno del
| proyecto de formativa |

Recaudacion de informacion
para las propuestas

Presentacion de las
diferentes
propuestas para el proyecto

Elaboracion de la
formulacion
del problema

Diseiio de objetivos
y justificacion

Recoleccion de informacion
concerniente al diseno 3D

Elaboracion de los
antecedentes historicos

Primera revision del
proyecto

Elaboracion del marco
tedrico y la metodologia

Correcciones al marco
tedrico
Entrega del proyecto

¢ L 5 b
” |.as columnas verticales indican las semanas.




29 Semestre de 2004

Actividades

Julio

Agosto

Septiembre

Octubre

Noviembre

Duracion en Semanas

I IV]TI] Il

v

v

v

Analisis del entorno del
provecto de formativa (I

Revision del proyecto
y ajustes del proyecto

Presentacion de las
diferentes
propuestas para el proycecto

Ingenicria de requisitos
Ingenieria de informacion
Recoleccion de
informacion

concerniente al disefio 3D

Analisis de sistema
Estructura funcional

Disefio de intertaces
( Prototipos )

Revisiones
Entrega del proyecto
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1" Semestre de 2005

Actividades Febrero Marzo | Abril Mayvo Junio

Duracién en semanas L fHEfIvyirfuog o lV:l IV T v |

Desarrollo del Capitulo |

Desarrollo del Capitulo 2

Desairollo del Capitulo 3

Desarrolio del Capitulo 4

Desarrollo del Capitulo 5

Desarrollo del Capitulo 6

Desarrollo del Capitulo 7

[ Desarrollo del Capitulo §

| Desarrollo del Capitulo 9

Desarrollo del Capitulo 10

Desarrollo del Capitulo 11

Desarrollo del Capitulo 12

Desarrollo del Capitulo 13

Correcciones de Capitulos

Revisiones Finales




2% Semestre de 2005

Actividades Agosto Scptiembre | Octubre | Noviempre

Duracién en semanas 1DV I T (Vv (I v G v

Andlisis de los requisitos

[:laboracion de propuesta para los manuales

Revision v eleccion del 1SO 9000-3

Establecimiento de puntos sobre seguridad

Presentacion e la propucsta de los manuales

Presentacion de los punto de 1SO 9000-3 a utilizar

Presentacion de los puntos de seguridad a utilizar

Desarrollo de los manuales de sistema y usuario

Besarrollo de los puntos de 1SO 9000-3 a utilizar

BDesarrollo de los puntos de seguridad a utilizar

Mejoras al demo a entregar

Mejoras al documento del manual Ti

Revision de los puntos por parte de los tutores

Entrega de los documentos y sustentacion
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9. INGENIERIA DE REQUISITOS

9.1 ANALISIS DE REQUISITOS

9.1.1 CAPITULO 1. INTRODUCCION A LOS VIDEOJUEGOS.

En esta primera parte se plantea la importancia de los videojuegos en la sociedad actual
como una herramienta de entretenimiento vy avance tecnoldgico. El desconocimiento acerca
de los temas referidos a los vidcojuegos causa que comuinmente se cometan errores al
momento de hablar de los videojuegos subestimando la capacidad tecnoldgica desplegada
en cstos productos. las cuales no pueden ser menospreciadas va que van a la vanguardia en
el del desarrollo de entornos 3D.

9.1.2 CAPITULO 2. INTRODUCCION A LOS MOTORES GRAFICOS.

La importancia de conocer con que tipo de herramienta se piensa desarrollar el manual se
justitica en facilitar el rdpido entendimiento del manual y familiarizar al lector con
conceptos fundamentales que le serdn ttiles en la comprension de la tecnologia empleada
para el desarrollo de los vidcojuegos. El reconocimiento de los distintos tipos de motores
segin su licencia dejara justificada la eleccidon del motor en el que se basara el manual.

9.1.3 CAPITULO 3. REQUERIMIENTOS DE HARDWARE Y MOTORES GRAFICOS
UTILIZADOS.

Cada juego requiere unas espccificaciones de hardware diferentes entre si para que puedan
ser ejecutados y se logre apreciar ¢l potencial del juego. Este capitulo explicara la manera
en que las distintas configuraciones de hardware afectan el rendimiento de los juegos y el
motor o los motores que seran utilizados para el desarrollo de juegos basados en el manual.




9.1.4 CAPITULO 4. INTRODUCCION A LAS INTERFACES REQUERIDAS PARA EL
DESARROLLO DE LOS VIDEOJUEGOS 3D.

En este capitulo encontraremos las difcrentes interfaces requeridas para el excelente
desarrollo de los jucgos de videos de 3D. Muy importante es el reconocimiento de las
caracteristicas de cada herramicnta que se utiliza en el desarrollo de un videojuego 3D, tales
como el manejo del motor o los motores que se van a utilizar y las diferentes posibilidades
de cada uno o las herramientas para la creacion de graficas de exteriores.

9.1.5 CAPITULO 5. RECONOCIMIENTO DEL AMBIENTE DE TRABAJO DEL
MOTOR GRAFICO Y EL EDITOR DE EFECTOS EXTERIORES.

El objetivo de este capitulo es el de cxplicar el entorno de trabajo del Motor Grafico y el
Editor de Ltfectos Lxteriores. como son las distintas interfaces (opciones, menus y
comandos). ademas de todos los elementos con que se cuentan. Esto con el tin de facilitar el
trabajo y hacer que la utilizacion del manual sea menos engorrosa, mediante el
entendimiento de los diferentcs elementos se consigue un trabajo mas eticiente con el fin de
agilizar el proceso.

9.1.6 CAPITULO 6. CREACION DE ENTORNOS 3D Y EDITOR DE NIVELES.

En todo juego de video se necesita disefio y creacion de distintos niveles y entornos para asi
tener una division organizada en la cual podamos desplazamos para contar con un orden en
el desarrollo de un juego, y asi tener aspectos que tengan semejanza con la realidad; pero en
si el contenido de este capitulo se aprenderd y practicara la edicidén de niveles y entornos
teniendo en cuenta las especificaciones de cada motor grafico citado en este manual debido
al hecho que cada motor presenta caracteristicas disimiles para la creacidn de los escenarios.

9.1.7 CAPITULO 7. CREACION Y MANEJO DE OBJETOS SOLIDOS.

En esta parte se dard a conocer el proceso de creacion de los objetos solidos que se
observaran durante el transcurso de los Videojuegos. esta es una parte muy importante en
juego ya que sin nada solido en los niveles estos serian ambientes vacios y no darian una




scnsacion agradable al usuario: ademas no solo es crear objetos uno tras otro sino que debe
mantenerse una armonia que crce sensacion de realismo. agregando texturas que mejoren el
aspecto de los objetos.

9.1.8 CAPITULO 8. MANEIO DE CRISTALES. ESPEJOS Y LIQUIDOS.

En este capitulo sc cxplicara todo lo concerniente a los efectos practicamente decorativos de
los escenarios como lo son cristales. espejos y liquidos; mediante estos distintos efectos se
pueden embellecer los cscenarios para que sean de gran calidad y atractivo al usuario.

9.1.9 CAPITULO 9. ILUMINACION. NIEBLA. CIELOS Y RAYOS.

La iluminacion es lo mas dificil de crear en un Videojuego. pero crearla no cs lo dificil sino
dar las sombras a los diferentes objctos que nccesitan de este efecto; la niebla es muy
sencilla y claro sc debe utilizar en todos los juegos por la simplc razén que no todos lo
llevan. ademds se debe tener en cuenta que la niebla es bastante util para crcar eventos o
sorpresas que den un contecnido secuencial a los Vidcojuegos: es bastantc importante
conocer que cl cielo de cada nivel es distinto de otro. por tanto se debe tener sumo cuidado
en la escogencia dc este efccto en particular: en cuanto al aspecto de los rayos, este es como
un efecto agregado que sirve para dar un toque de realismo al escenario, e implantar un
concepto de autenticidad a los Videojuegos.

9.1.10 CAPITULO 10. DISENO Y CREACION DE PERSONAJES.

Este capitulo es bastante importante ya que los personajes son parte fundamental en un
Videojuego ya quc estos deben interactuar con los distintos niveles de manera constante y
por tanto deben ser distinguibles unos de otros: asi como deben ser distintos, cada personaje
tienc su funcion dentro de un Videojuego.




9.1.11 CAPITULO 11. MANEJO DE AMBIENTES EXTERIORES.

[Los elementos exteriores son muy importantes, pues estos son los que se encargan de crear
la sensacion de profundidad mas alla del nivel en el que se localizan los personajes, pero
cabe destacar que los personajes no interactian con estos ambientes, pues estos estan ahi
como complemento de los Videojuegos para crear una armonia.

9.1.12 CAPITULO 12. MANEJO DE EFECTOS SONOROS.

Cuando se habla de efectos sonoros se entiende al instante que se habla de los sonidos
relacionados con cada accién que ocurre en el Videojuego. esto debe ocurrir igual que en la
vida real. por tanto todo el que disefie juegos de video debe tener en cuenta este aspecto
todo el tiempo para que crce juegos de calidad teniendo en cuenta que con esto se
desarrollan juegos de video en tiempo real.

9.1.13 CAPITULO 13. UNIFICACION DE COMPONENTES.

En esta instancia se procede a unificar todos los niveles, personajes y exteriores que
contendra un Videojuego, sc debe dar un orden a la manera que se ejecutara el Videojuego y
como se desenvolvera el jugador cn el.




10. INGENIERIA DE INFORMACION

10.1 MISION

[.La Corporacion Educativa Mayor del Desarrollo Simén Bolivar es una institucion de
Educacion Superior. sin animo de lucro. no oficial y de utilidad comiin dedicada al proceso
de formacion integral en los campos de las ciencias, las humanidades y la tecnologia; a la
investigacion cientifica y a la promocién del desarrollo cultural e ideologico de la sociedad,
teniendo como funcionamicnto el idcario Bolivariano de un ser ético, culto, autonomo y
lider, constructor de una sociedad democratica. justa y solidaria.

En cumplimiento de nuestra funcion social propiciamos la actualizacidn y universalizacion
de los saberes. expresados con pertinencia. interdisciplinariedad. integralidad y flexibilidad
curricular, tenicndo como eje central la reflexion permanente de los procesos sociales y
econdmicos de la realidad y el desarrollo del desarrollo regional, nacional y
latinoamericano.

Con personal calificado y actualizado fomentamos procesos de autoevaluacidn permanente
para el mcjoramiento continuo de la calidad de nuestros servicios y promovemos
activamente el bicnestar y el desarrollo de nuestra comunidad educativa y social.

LLa Corporacion [Educativa Mayor del Desarrollo Simoén Bolivar valora y cultiva la
identidad. la cultura propiay el respeto del ancestro.

10.2 VISION

[a Corporacion Educativa Mayor del Desarrollo Simon Bolivar pretende incorporarse al
futuro como una institucion que forme lideres y dirigentes con conciencia nacional y
latinoamericana. con responsabilidad ética que se identifique con el compromiso historico
del enriquecimiento cspiritual e intelectual de la sociedad y el fortalecimiento de la
identidad regional, nacional y latinoamericana en la conquista del suefio Bolivariano de una
América unida y solidaria.
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10.2.1 NUESTROS PRINCIPIOS

v Dignidad Humana: El hombre es le sujcto de la Historia y su caracteristica es la
capacidad de crear. trascender y sobreponerse a su estado de naturaleza. Esta condicidn
de ser inteligente lo convierte en ser perfectible. preparado para construir el desarrollo
de lo humano.

v" Autonomia: Considerada la esencia de la Institucion en tanto que hace posible la
libertad de expresidon y creacion de programas de autogobierno; se define como la
capacidad que tienc la Corporacion Educativa Mayor del Desarrollo Simén Bolivar para
darse su propia institucionalidad. expresada en su marco juridico y su organizacion y
cultura que permitc proyectarse y lograr sus fines.

v Integralidad: Univcersalizar las distintas manifestaciones del saber cientifico, es decir
una cohesion del hombre consigo mismo, con la sociedad, con la naturaleza y la cultura
para lograr la pluridimensionalidad del saber.

v" Solidaridad: Capacidad de comprender la historia personal y las condiciones de vida
del otro. respctarlo y recalizar con ¢l acciones que promuevan su desarrollo social.
politico y econdmico. Exige de la institucion la capacidad de ayuda y cooperacion con la
sociedad para que acceda a la educacion superior.

v Trabajo: Concebido como derecho y obligacion es una condicién para el desarrollo de
las facultades del hombre. En la institucidn se refiere al derecho y la obligacion de todos
los miembros de la comunidad educativa de contribuir al logro de la misién institucional
y del propio proyecto de realizacidon personal.

v Legalidad: La Corporacién Educativa Mayor del Desarrollo Simén Bolivar recoge en
su organico los principios. fines, tundamentos. propdsitos. metas y lineamientos
generales de la constitucidn politica y ley colombiana.
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10.2.2 NUESTROS VALORES

v Justicia: La dignidad decl ser humano. como sujeto de la historia. se construye en
ambitos donde sc garanticen las decisiones que se tomen y afecten su proyecto de vida,
se fundamentan en la institucionalidad existente, de manera que se logre la equidad.

v Etica: Entendida como la naturaleza de sus actividades con escrito apcgo a los altos
principios morales que sc expresan en la consideracion del bien como base de la
fclicidad individual v cn la obtencidon plena dec su compromiso con la sociedad
colombiana, lo cual definc su compromiso historico.

v Democracia: Significa tener a todos los miembro de la comunidad educativas como
interlocutores validos. dentro de su estera de compctencia, para la toma y ejecucion de
la vida universitaria que afecten directamente sus interés.

v" Participacién: Es el derecho y la obligacion de ejercer la libertad. conjugada con el
conocimiento para intervenir responsable, eficaz, eficiente y oportunidad en la vida
institucionalidad.

v' Libertad de Catedra y Aprendizaje: La Corporacion facilita a sus docentes el derecho
de cxponer sus ideas con el rigor de la seriedad cientifica. El estudiante a su vez goza de
la garantia de expresar sus criterios. en la materia que sea objeto de andlisis, todo esto
bajo los limites del comportamiento adecuado y el respeto mutuo.

v" Convivencia: Condicién inherente a la accién de construir la humanidad del hombre.
Requierc concertacion en los modos de solucidn de conflictos, respeto por los acuerdos.
canales dec comunicacidén abiertos y transparentes. actitud de dialogo democratico,
participativo y respetuoso dc la diferencia de visiones. procurando la argumentacion

o

racional y el bienestar colectivo por encima de los intereses particulares.




10.3 HISTORIA

La CORPORACION EDUCATIVA MAYOR DEL DESARROLLO SIMON BOLIVAR
tue fundada en el afo 1972. por iniciativa del Dr. José Consuegra Higgins, escritor,
cconomista. periodista. educador v cientifico de las ciencias sociales.

Conto con ¢l apoyo y compaiiia de un grupo de académicos y educadores demdcratas, a
saber: los Doctores Alvaro Castro Socarras, Leonello Marthe Zapata, dofia Ana Bolivar de
Consuegra, Eugenio Bolivar Romero, Carmen Alicia de Bolivar, Eduardo Pulgar Lemus(+),
Jorge Artcl Coneo(+). Leonor Palmera de Castro, Walter Suarez. Eusebio Consucgra
Higgins(+), Sofanor Moré Redondo (+). con quienes sc conform¢é la Sala General.

o
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Sus labores académicas sc iniciaron el 1 de marzo de 1973. con alumnos matriculados en las
facultades de Economia. Sociologia, Derecho, Trabajo Social, Arquitectura. Contaduria,
Antropologia. Recursos Naturales v Ciencias de la Educacion, con énfasis en Sociales,
Humanidades e ldiomas: Matematicas y Fisica.

Siempre ha impulsado la formulacion y difusion de “una teoria propia para el desarrollo
econdmico y social de América Latina™. Asumid un compromiso con la Region Caribe,
brindando oportunidades de acceso a la Educacion Superior a todos los sectores sociales.
especialmente los dc origen popular.

Posteriormente, por recomendacion del Instituto Colombiano para el Fomento de la
Educacion Superior. ICFES, la Corporacion se dedico especificamente a la ensefianza e
investigacion de las Ciencias Sociales y Humanas, con los programas de Economia,
Sociologia, Derecho. Trabajo Social v Educacion, con énfasis en Ciencias Sociales.

Desde un comienzo. nuestra Alma Mater ha reconocido la investigacion como actividad
fundamental. orientada al estudio de la sociedad colombiana y latinoamericana: la solucion
de tensiones sociales y la comprension e interpretacion de las dimensiones cultural, ética y
estética del ciudadano. Tiene un compromiso permanente con la Region Caribe
Colombiana. brindando oportunidades de acceso a la Educacion a todos los sectores
sociales, especialmente los de origen popular.




A través de la extension. la Corporacion ha estado presente cn las comunidades,
participando en cl andlisis y busqueda dc soluciones, que contribuyen a mejorar la calidad
de vida dc sectorcs vulnerables. en Barranquilla. ¢l Atlantico y el Caribe Colombiano, en
general.

A partir de los afios 90, el Rector Ejecutivo, Dr. José Consuegra Bolivar, ha impulsado el
crecimiento y diversiticacion de la oferta académica. Se crean las facultades de Educacion
Bésica Primaria. Administracion de Empresas y Contaduria. Se consolidan el Instituto de
Investigacionces y ¢l Instituto de Postgrado y Educacion Continua.

A partir de 1993, inician actividades académicas las facultades de Psicologia. Fisioterapia.
Entermeria. Ingcnieria de Sistemas. Ingenicria Industrial e Ingenieria de Mcrcados. Una
mela a corto plazo es abrir la [Facultad de Medicina. para lo cual se siguen los Lineamicntos
dcl Conscjo Nacional de Acreditacion.

Los programas de Licenciatura en Educacion Media con énfasis en Ciencias Sociales y
Filosofia, Licenciatura en Educacion Basica con énfasis en Humanidades y Lengua
Castellana. Ingenieria de Sistemas e Ingenieria de Mercados, y las Especializaciones en
Gestion de Proyectos Educativos y Pedagogia de las Ciencias. han obtenido el registro
calificado. La facultad de Psicologia, con el acompafiamiento y evaluacion del Consejo
Nacional de Acreditacion., adelanta los procesos de acreditacion de alta calidad.

Los ultimos afios en nuestra Alma Mater se caracterizan por la organizacion vy
modernizacion dc los Procesos Académicos v administrativos y la consolidacion de una
cultura de la calidad en cada una de sus dependencias y servicios.
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12. DISENO DEL SISTEMA

12.2 DESCRIPCION DE LOS COMPONENTES DE LA ESTRUCTURA
FUNCIONAL

12.2.1 CAPITULO 1. INTRODUCCION A LOS VIDEOJUEGOS.
1.1 HISTORIA DE LOS VIDEOJUEGOS:

La importancia de conocer ¢l origen los videojuegos radica en saber el avance tecnoldgico
que han tenido con el pasar de los anos desde la aparicion del Space Invaders (Primer
Videojuego) hasta las modernos juegos 3D. En esta seccion se daréa a conocer la evolucidén
de las consolas y del hardware para PC.

1.2 CONSOLAS DE VIDEOJUEGOS :

Especificacion técnica de los modelos de consolas més importantes que han aparecido con
el correr de los afos desde los primeros modelos de 8 bits hasta los actuales de 128 bits.
especificando cuales han contribuido en el avance tecnologico de estos dispositivos.

1.3 GENEROS DE [.OS VIDEOJUEGOS:

Explicacion de las distintas clases de Videojuegos existentes en la actualidad, las diferencias
entre cada uno de los géneros nombrados en el presente capitulo y ¢l impacto que tienen
entre los aticionados a los Videojuegos.

12.2.2 CAPITULO 2. INTRODUCCION A LOS MOTORES GRAFICOS.

2.1 HISTORIA DE LOS MOTORES GRAFICOS:

El origen de los motores graficos se hace imprescindible en el reconocimiento de la

importancia que han tenido estas herramientas en el desarrollo dc los videojuegos como un
avance tecnoldgico que ha hecho que el desarrollar videojuegos sea una tarea mas facil.




2.2 CATEGORIZACION DE LOS MOTORES GRAFICOS.

Reconocimiento de las distintas categorias de los motores graficos de acuerdo a sus
licencias es fundamental a la hora de pensar en comenzar a desarrollar un Videojuego. ya
que hay que adaptarse al presupuesto que se tenga para el proyecto. En este apartado se
explicara la difercncia entre los motores usados para consola y PC.

2.3 COMPONENTES DE UN MOTOR GRAFICO.

Explicacion de los distintos componentes y apartados de los que se compone una

herramienta de este tipo y que facilitara el entendimiento de la misma. Se dard una
introduccion a aspectos como la iluminacion y las texturas.

2.3.1. APL

2.3.2. ILUMINACION.
2.3.3. POLIGONOS.
2.3.4. NIEBLA.

2.3.5. MIPMAPPING.
2.3.6. TEXTURAS.
2:3:7: CQLOR:

2.3.8. SONIDO.

2.4 EFECTOS GRAFICOS.

Explicacion de los efectos graficos con los que trabajan los motores graficos modernos y
cuales son las distintas maneras en que afectan el rendimiento de los Videojuegos hechos
con los motores.

2.4.1. ANTIALIASING.

2.4.2. BUMP MAPPING.

2.4.3. COMPRESION DE TEXTURAS.
2.4.4. ENVIROMENT MAPPING.
2.4.5. MIPMAPPING (profundizado).
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12.2.3 CAPITULO 3. REQUERIMIENTOS DE HARDWARE Y MOTORES GRAFICOS
UTILIZADOS.

3.1 DISTINTAS CLASES DE HARDWARE LUDICO.

La importancia de conocer los distintos componentes de hardware que intervienen en la
ejccucion de un Videojuego es fundamental para conocer con que hardware interactia el
motor grafico y en que manera afecta ¢l rendimiento de los juegos.

3.2 PROCESADORES

La razén principal de entender como funciona un procesador es para estar mas tamiliarizado
con el funcionamiento global de un sistema de computo, de esta manera se observar la
interaccidn de este con los distintos componentes de Software como el Sistema Operativo
Central, los demds programas v los distintos componentes de hardware, en fin el Procesador
es quien interpreta las instrucciones dadas por el usuario.

3.3 PROCESADORES GRAFICOS.

Es imperante conocer la importancia dec un Procesador Grafico pues estos son los
encargados dc realizar las diferentes labores que se especializan en el tratamiento de la
informacién grafica que sera proyectada en pantalla, por tanto esta es una parte vital del
desarrollo de csta actividad (la proyeccion de imdgenes) para quitar tarea del procesador
central.

3.4 TARJETA DE SONIDO

Conociendo que todos los Videojuegos actuales tienen una gran variedad de sonidos debe
saberse quc el reconocimiento de las distintas capacidades de este dispositivo es importante
para entender como afectan el desarrollo de un juego. pucs este se encarga de interpretar los
distintos sonidos producidos durante la visualizacidn, manejo y desarrollo de los diferentes
escenarios producidos en un videojuego.

3.5 CARACTERISTICAS MOTOR GENESIS 3D
Para que el proyecto de desarrollo de videojuegos sea prolijo debe contarse con un motor

gratfico que sea potentc en el aspecto dc manejo de los distintos efectos y herramientas
alternas para la creacion de Ambientes Graficos 3D.




12.2.4 CAPITULO 4. INTRODUCCION A LAS INTERFACES REQUERIDAS PARA
EL DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS 3D.

4.1 HERRAMIENTAS PARA EL DISENO 3D.

Explicacién de los distintas herramientas para el completo desarrollo de los Videojuegos
como son el editor de niveles. el editor de exteriores, el editor de personajes entre otras que
permitirdn realizar el juego de manera mas cficiente.

4.2 EDITOR DE NIVELES.

Se buscara poner en claro que cs el editor de niveles y su importancia en el desarrollo de un
Videojuego cualquiera, también se enfatizara en las facilidades de su uso para un mejor
aprovechamiento de las capacidades graficas del motor.

4.3 EDITOR DE EFECTOS PARA EFECTOS EXTERIORES.

Se esclarecerdan los puntos a tener en cucnta para comprender que es el editor de niveles y
como se integra y complementa el disefio de entornos de los que se compone un
Videojuego.

4.4 EDITOR DE PERSONAJES.
Explicacion de lo que es un Editor de Personajes y sus aspectos funcionales que permiten la

integracion con el motor grafico, para la inclusion de los distintos personajes que aparecen
en el transcurso del desarrollo de un Videojuego.

12.2.5 CAPITULO S. RECONOCIMIENTO DEL AMBIENTE DE TRABAJO DEL
MOTOR GRAFICO Y DEL EDITOR DE EFECTOS EXTERIORES.

5.1 ENTORNO DE TRABAIJO.

El entorno de trabajo para desarrollar un Videojuego segun el manual ha desarrollar se basa

en un Motor Grafico como herramienta principal y un Editor de Efectos Exteriores para las
vistas exteriores que complementan el desarrollo de cualquier Videojuego.
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5.2 INTERFAZ DEL EDITOR DE NIVELES.

Se daran a conocer los distintos componentes de la herramienta en cuestion, como las
opciones del mentt, las distintas pestafias de la interfaz y los comandos con los que se va a
interactuar para la creacion de los niveles de una manera mas eficiente.

5.3 INTERFAZ DEL EDITOR DE PERSONAIES.

En esta parte se mostraran las diferentes partes que contiene el programa a tratar, como lo
son las distintas opciones del menu. las pestaiias y los comandos con los que se trabaja para
la creacion. y posterior edicion de personajes de una manera eficiente.

5.4 INTERFAZ DEL EDITOR DE EFECTOS EXTERIORES.

Se daran a conocer las distintas opciones con que cuenta el software en estudio, para el caso
son ¢l manejo de archivos, las vistas de los distintos aspectos manipulados por botones y
pestaiias, todo esto facilita el trabajo y lo hace mas eficiente.

5.5 INTERFAZ DEL EDITOR DE PROYECTOS.
En esta parte se muestra como se fusiona un proyecto el cual consta de diferentes partes,

entre las cuales estan los personajes. los niveles, las vistas exteriores, para que asi sea de un
facil manejo un paquete conjunto y de esta forma haya una correcta ejecucion.

12.2.6 CAPITULO 6. CREACION DE ENTORNOS 3D Y EDITOR DE NIVELES.

6.1 CREACION DE ENTORNOS 3D.

Para crear Entornos 3D de calidad. se debe tener en cuenta que un ambiente claro, en el
aspecto de su trama. para que el usuario final pueda desarrollar sus habilidades a pleno y
entender que todo lo que esta a su alrededor es parte del juego e interactiia con el.

6.2 EDITOR DE NIVELES.

En esta seccion se ensefiara la manera de comenzar a trabajar con el editor de niveles y
como comenzar a elaborar un Videojuego desde un concepto basico como es un nivel. Es
muy importante el dar a conocer los distintos elementos que se deben tener en cuenta a la
hora de elaborar los distintos niveles que vaya a contener un Videojuego.
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12.2.7 CAPITULO 7. CREACION Y MANEJO DE OBJETOS SOLIDOS.

7.1 CREACION Y EDICION DE HABITACIONES.

Este aspecto cubre todo lo referente a la creaciéon de cuartos. los cuales tienen la
particularidad de ser invisibles. es decir sus paredes. piso y techo no tienen textura alguna,
el usuario o diseiiador debe agregarlos, después de esto si se pueden agregar objetos solidos
que cuentan con textura o propiedad de solido.

7.1.1 AGREGAR OBJETOS A UNA HABITACION.

7.2 CREACION Y EDICION DE SOLIDOS.

Estos son objetos que pueden ser de diferentes formas. para asi crear niveles de gran
variedad. personalizdndoles de tal manera que sean apropiados para distintos Videojuegos

de los Géneros existentcs.

7.2.1 OPCIONES PARA LA MANIPULACION DE LOS OBJETOS.

12.2.8 CAPITULO 8. MANEJO DE CRISTALES. ESPEJOS Y LIQUIDOS.
8.1 MANEJO Y EDICION DE CRISTALES.

Son un aspecto importante a la hora de personalizar un nivel. pues pueden cumplir
diferentes propositos como el caso de ventanas. vitrinas, etc.

8.2 MANEJO Y EDICION DE ESPEJOS.

Se considera como un aspecto destacado al momento de decorar un nivel, pues son muy
versatiles en sus diferentes propiedades.

8.3 MANEJO Y EDICION DE LIQUIDOS.
Este es un aspecto a tener en cuenta a la hora de afiadir los distintos liquidos que pueden

encontrarse en los niveles de cualquier Videojuego. ya que son elementos que pueden
atectar el desenvolvimiento del jugador en el Videojuego.




12.2.9 CAPITULO 9. ILUMINACION, NIEBLA. CIELOS Y RAYOS.
9.1 MANEJO DE LA ILUMINACION EN LOS NIVELES.

En esta seccidon se dard a conocer la importancia de la iluminacién en el disefio de los
Videojuegos como aspecto esencial para otorgarle mayor realismo a los distintos objetos
que se encuentran en los distintos niveles.

9.2 MANEJO DE [LA NIEBLLA EN LOS NIVELES.

Para csta parte debe tenersc en cuenta que la niebla se acopla a algunas situaciones, en las
cuales sc busca trabajar un(os) acontecimiento(os) que habra(n) de ocurrir en el transcurso
de un Videojucgos.

9.3 MANEJO DE LOS CIELOS EN LOS NIVELES.

Este es un aspccto muy importante. pues de alli depende mucha de la personalidad de un
buen Videojuego ya que el cielo puede variar dependiendo del lugar en el que se
encuentre(n) lo(s) personaje(s).

9.4 MANEJO DE LOS RAYOS EN LOS NIVELES:

Al hablar de rayos debe tenerse en cuenta que no es mas que un efecto, que sirve para
personalizar los niveles, estos pueden ser personalizados en sus propiedades.

12.2.10 CAPITULO 10. DISENO Y CREACION DE PERSONAIJES.
10.1 DISENO DFE PERSONAIJES.

En esta parte se debc tener en cuenta que cada personaje tiene sus propias caracteristicas,
por tanto hay que marcar una diferencia en el disefio de cada personaje.

10.2 CREACION DE PERSONAIJES.

Al momento de crear personajes sc debe hacer pie sobre el aspecto de unificar los
personajes de una manera armdénica para crear
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10.3 ALTERACION DEL ASPECTO DE LOS PERSONAIJES.

En este apartados se deben tener en cuenta el uso de programas de edicion grafica para la
modificacion de aspectos como el color de la vestimenta o las caracteristicas fisicas de los
distintos personajcs.

12.2.11 CAPITULO 11. MANEJO DE AMBIENTES EXTERIORES.

11.1 MANEJO DEL EDITOR DE EFECTOS.

Se debe tecner especial atencidén a los distintos cfectos que se pueden crear con esta
herramienta, que sirve de complemento al trabajo hecho con el Motor Grafico para lograr
mayor realismo.

11.2 CREACION DE RENDERS PARA EXTERIORES.

La creacion de los distintos efectos no tiene razon si no se integran en un solo componente
que pueda anadirse a los distintos niveles para desarrollar Videojuegos méas atractivos para
los jugadores.

12.2.12 CAPITULO 12. MANEJO DE EFECTOS SONOROS.

12.1 MANIPULACION DE EFECTOS SONOROS.

En este campo hay que tener en cuenta que hay muchas diferentes acciones que pueden ser
realizadas por los personajes, o por algun objeto en particular, por tanto se debe prestar
especial atencion al momento de manipular efectos sonoros.

12.2.13 CAPITULO 13. UNIFICACION DE COMPONENTES.

13.1 UNIFICACION DE COMPONENTES.

Al finalizar la Fase de Biseiio de un Videojuego es bastante importante entregar a los
Usuarios finales un paquete para facilitar a ellos la manipulacién de los Videojuegos.
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ANEXOS

ANEXO No. 1
ENCUESTA

1. ;Quc son para usted los Videojuegos?

ep T

Un medio dc entretenimiento.

Un método para desarrollar agilidad mental.
Una actividad que no origina nada productivo.
Otro.

2. ;Le gustan los Videojuegos?

a.
b.
c.

Si.
No.
No Sabe. No Responde.

3. . Qué plataforma pretfierc para los Videojuegos?

& ow

Para PC.

Para Consola (PSX, PS2. Dreamcast. Neo-Geo. etc).
Consolas Portatiles (GameBoy. N-Gage, PSP).

No Sabe. No Responde (Ninguna de las Anteriores).

4. (/Qué le atrae de los Videojuegos?

an o

El Contenido (L.as diferentes opciones).
El Ambiente Grafico.

Los Efectos Sonoros.

Otro (Ninguna de las Anteriores).




5. ; @ué Gencro de Videojuegos prefiere?

a. Rol v Aventura.

b. Estrategia.

Deportes.

Accion.

Lucha.

Simuladores.

Ninguna de las Anteriores.

e -

6. ; Se interesa cn como son desarrollados los Videojuegos?

c. No Sabe. No Responde.

7. ¢Conoce el concepto v/o la diferencia entre 2D y 3D?

a. Si.
b. No.
¢. No Sabe, No Responde.

8. (Le interesaria aprender técnicas de disefio 3D en la USB?

a. Si
b. No.
c¢. No Sabe. No Responde.

9. ;Ha cscuchado acerca de Herramientas de Disefio 3D y/o Motores Graficos?
a. Si.

b. No.
c¢. No Sabe. No Responde.




10. ; En que cree que se emplean las Herramientas de Disefio 3D?

a. Utilizacion en discilo de interfaces para aplicaciones.
b. Programando.

¢. Disefio de Videojuegos.

d. Todas las anteriores.

e. Ouo.
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ANEXO No. 2
RESULTADOS DE LA ENCUESTA

Tabulacion Concerniente a las preguntas 1, 3, 4.

20
15
10
5 - B Serie1
o =R _I - HE N B Serie2
Pregunt Pregunt Pregunt DSerie3
at a3 a4 O Serie4
H Serie1 20 17 15
B Serie2 16 15 12
OSerie3 10 4 9
OSerie4 4 14 4
Tabulacion Concerniente a las preguntas 2, 6, 7, 8, 9.
m Serie
m Serie2
O Serie3

0 Pregu Pregu Pregu Prgu Pregu
nta2 nta6 nta7 nta8 nta9
mSerie1 36 26 13 32 13
mSerie2 12 15 29 8 27
D Serie3 2 10 8 10 10

oA




Tabulacion Concerniente a la pregunta 5.

B Seriel
B Serie2
O Serie3
O Seried
B Serie5
O Serieb
B Serie7

Pregunta 5
5
12
7
3
4
5
14

Tabulacion Concerniente a la pregunta 10.

15

10

0

B Serie1
B Serie2

DOSerie3

O Seried
B Serie5

Pregunta 10
12
7
14
5
12

B Serie1
B Serie2
DO Serie3
DO Seried
B Serie5
B Serie6
B Serie7

B Serie
B Serie2
DO Serie3
O Seried
B Serieb
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ANEXO Ne. 3

INTRODUCCION

En estos dias "calidad" es la palabra de mas relevancia, los consumidores esperan productos
de calidad para satisfacer sus necesidades. solucionar sus problemas y obtener beneficios.
Sin embargo dentro de la industria del software, "calidad" no ha sido el fuerte de la rama.

Las tres fallas dominantes que existen dentro dc la industria del software son los altos
costos en cuanto a depuracion de un sistema, tiempo perdido en la correccion del sistema
(cstamos de¢ acuerdo en que no existirian estas deficiencias si se hubiera realizado un
analisis a conciencia del sistema), y la falla de conocer todas las necesidadcs del usuario.

Hoy cn dia la industria del software estd implementando modelos para mejorar sus
operaciones v corregir sus tallas. La expectativa es colocar el desarrollo de software bajo
un control estadistico para verificar cudles son las actividades repetitivas que
continuamente sc tienen que programar. y que producen exactamente el mismo resultado.
Asi, los procesos exitosos utilizados anteriormente pueden ser modelos base para la
planeacion de proyectos futuros, optimizando costos, incrementando la eficiencia y la

productividad. desarrollando mejores productos dc calidad y por consecuencia. generando
mas beneficios para la empresa.

Uno de estos modelos base son las normas estandares de calidad ISO 9000 que en especial
han creado un interés masivo para la industria de software a causa de su aceptacion a nivel
internacional de muchas componias importantes.

En el mundo de los Videojuegos se toma muy en cuenta el concepto de Calidad, ya que
siempre se busca el mcjoramiento continuo de los productos que se lanzan al mercado.
Cada producto que sc lanza pasa por un exhaustivo periodo de pruebas, el cual se realiza de
manera controlada.

Los videojuegos han tenido un desarrollo vertiginoso en los ultimos afios llegando a ser una
industria que genera millones de dolares al afio y llegando a tener un impacto enorme en la
sociedad actual. como medio de entretenimiento para personas dc todas las edades y
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llevando ¢l desarrollo dc los videojuegos a un nivel cultural que rivalizaria con campos
como el cine y la musica, debido a que los videojuegos logran desarrollar la lucidez mental.
los reflejos y la agilidad psiquica.

“Todo comenzo en el afio de 1961, cuando Steve Russell creo un videojuego llamado
Space Invaders solo para demostrar la capacidad de las computadoras de la época y nunca
se penso en el como una oportunidad de aprovechamiento comercial™. En ¢l aio de 1973
Nolan Bushnell funda la compafiia ATARI, lanzando un aparato l6gico llamado Pong. A
partir de aqui y hasta mediados dc los 80s las consolas de videojuegos fueron fabricadas
exclusivamente por empresas estadounidenses y usaban procesadores de 8 bits. En 1983 la
empresa NINTENDO lanza su consola Famicon (NES) en Japén y dos afos después en
Estados Unidos logrando un gran impacto comercial, seguida por SEGA. A partir de ese
instante las compafias japonesas tomarian cl liderazgo del mercado. A principios de los 90s
se lanzan las consolas de 16 bits como el SNES, el SEGA Genesis o el Neo — Geo de SNK,
y afios mas tarde entraria al mercado SONY con el sistema Playstation siendo el primer
aparato casero de mostrar graficos 3D poligonales. En los ultimos afios surgieron sistemas
de 64 bits y despucs los sistemas de 128 bits como el Dreamcast de SEGA, el Playstation2
de SONY o el Gamecube de NINTENDO.

Los videojuegos en los computadores han tenido un desarrollo diferente al de los disenados
para consolas debido a que los juegos dc consola se desarrollan con motores gréaficos
privados (los cuales no salen a la venta debido a que cada empresa desarrolladora tiene sus
propios motores). En cambio los motores desarrollados para juegos de computadora son
motores publicos (estos pueden ser adquiridos por compaiias diferentes a la compaiiia
crcadora del motor), y siguen desarrollos diferentes.

“Hace 8 afnos el motor méds popular era el motor Doom el cual era muy limitado porque el
personaje no podia mirar hacia arriba ni hacia abajo. Un afio después se lanzo el motor
Duke Nuke 3D que limitadamente permita mirar hacia arriba y abajo. 3 afios mds tarde
aparece el motor Quake el cual ofrece niveles basados en poligonos, dando libertad para
mirar en todas las direcciones. 2 afios mas tarde los motores Unreal y Quake II introducen
efectos mas reales como halos alrededor de las luces. niebla y luces de colores entre otros™.
Después surgiria el motor Quake Ill. logrando mayor realismo. Seguido a su vez por los motores
Unreal II v el Doom II1.
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OBJETIVOS

v" Se entienden claramente los aspectos de calidad que se aplican al manual.

v Entrega de los formatos utilizados en las pruebas que se realizan.

v Control de la documentacidn que se va entregaran.
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CONSOLAS Y MOTORES GRAFICOS.

El apartado técnico y conceptual que abarca el desarrollar un videojuego es fundamental
para cntender este campo de desarrollo que se ha abierto en los Gltimos afos. [.a magnitud
con la que ha crecido el desarrollo de videojuegos ha generado un avance tanto en el
hardware como el software dirigido para este campo. motivando una carrera para el
desarrollo de nuevos juegos que apareccn cada mes. moviendo una industria que cada dia
crece mas.

Las consolas de videojuegos son maquinas destinadas a la representacion de juegos en el
aparato de television. Para su uso sc deben conectar a la entrada de video y audio del TV,
disponen de controles discfiados ergondomicamente para el manejo de la consola
disponiendo de un pad o un joystick. Los juegos disponibles para las consolas son muy
disimiles de los desarrollados para computadora en cuanto a su tematica y su desarrollo
gratico. Generalmente los juegos son desarrollados con motores graficos privados.

Las consolas son el fundamento de los videojuegos porque fueron los primeros dispositivos
de hardware que soportaron juegos de video con fines comerciales y han sido las que han
ido a la vanguardia en cl grafico y tematico de los juegos. llevando el desarrollo de estos a
los limites de la tecnologia debido a que al salir al mercado nuevos modelos de consolas
estas superan de inmediato la capacidad de los computadores los cuales llegan a la
capacidad de las consolas solo tres o cuatro afios de haber salido la generacidn de consolas
vigente.

El tener claro la importancia de las consolas es fundamental en el desarrollo de los
videojucgos pero debido a la poca informacion sobre la programacion de estas se dificulta
el poder desarrollar juegos para cstas plataformas y no da mas opcidon que desarrollarlos
para los computadores personales. debido a que es una plataforma mas comun entre los
posibles usuarios.

“Para desarrollar videojuegos se puede recurrir a distintas herramientas, pero la mas
elicientc y robusta es el Motor Grafico. EI Motor Grafico o motor de juegos es una

aplicacion que ejecuta todos los aspcctos de un juego, dsea que las lineas de codigo del
motor son las encargadas de generar todos los elementos que aparecen antc la vista del
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usuario, también calcula la cantidad de poligonos que se deben usar para la construccion de
todos los elementos visualizados™.

“Este programa sirve para crear juegos diferentes en género y apariencia pero que estarian
montados sobre la misma plantilla. Dado que esta industria mueve muchos millones de
dolares. los fabricantes no pueden darse el lujo de esperar mucho tiempo para lanzar un
nuevo titulo™.

“[.os motores graticos se pueden catalogar en tres categorias.™

1. Motores Privados: “son aquellos usados por una empresa en particular, dsea ellos
mismos lo desarrollan y lo utilizan para sus juegos exclusivamente. Este tipo de
motores no estan a la venta comercial y preferiblemente las empresas que adoptan
esta politicas son las japonesas. Ej. Capcom, Square-Enix, Konami, Sega. SNK,

-

eter

9]

Motores Comerciales: “este tipo es usado por las empresas norteamericanas y
europeas son motores desarrollados por empresas de juegos pero después colocan a
la venta tal es el caso del motor Quake, Unreal. Doom3, etc. El precio de estos
motores oscila entre los 200.000 y los 500.000 dolares™.

3. Motores Gratuitos: “'son aquellos que se rigen por las licencias GNU o GPL"™, por lo
cual se hace viable obtener un motor de estos ya que es util para propositos
académicos.

La importancia de los motores graficos radica en que permiten crear juegos en menor
tiempo. en cambio si se comenzaran a crear todas las plantillas de la nada seria un proceso
muy lento y agotador, debido a que se tendria que desarrollar el motor grafico llegando a
ser una tarea muy dispendiosa y para una persona con poca experiencia podria llegar a ser
inacabable. Aqui radica la importancia de un motor grafico ya que solo los desarrolladores
tendrian que concentrarse en realizar los juegos. Las distintas clases de motores se pueden
observar como el interés comercial que tienen los videojuegos ya que los motores privados
y publicos.

", Revista Enter No. 34 abril 2001.
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PROCEDIMIENTOS

Para la realizacion de cada prueba se debe hacer un procedimiento ordenado y riguroso el
cual no se debe tomar a la ligera. Las pruebas que se realizan a una documentacion
corresponde al estado de csta. su correcta redaccion, la estructura de las ideas que se
expresan en el texto. etc. Para llegar al desarrollo de las pruebas se ha de analizar la
estructura del documento para poder tener una prueba que satisfaga el estdndar ISO 9000-3.

CONTROL DE POCUMENTACION

En el control de la documentacidon se buscan personas cspecialistas en la redaccion de
documentos. preferiblemente licenciados en idiomas ya que se garantiza una evaluacion
exhaustiva y confiable de la documentacién. A las personas seleccionadas para la
realizacion de la prueba se les confio la realizacion de la prueba fueron tomadas en cuenta
debido a su experiencia en el area de idiomas. esto garantiza la alta confiabilidad de la
prueba.

PRUEBAS SOBRE EL DEMO

Para el Demo las pruebas se realizaron en un ambiente controlado; en el cual los creadores
del manual se encuentran presentes. A los testers se les indico el modo de juego vy los
parametros del Demo. La prueba se realizo en equipos con tarjeta de video de 8 megas, con
256 MB de RAM. un procesador de 800 MHz: la funcionalidad del Demo satisfizo a los
testers dando su aprobacion sobre el Demo.

CAPACITACION

Las personas que probaron el Demo expresaron su conformidad por la manera en que se les
dio la induccion. ya que durante este proceso contaron con el manual del usuario y sistema
del proyecto. basandose en la informacidn consignada en estos se familiarizaron con el
entorno de juego. despucs de la ejecucion del demo fueron entrevistados por los creadores
del manual para despejar posibles dudas. por ultimo los probadores llevaron a cabo la
creacion de un pequeiio nivel.
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FORMATO I -
EJECUCION DEL DEMO . )
Fecha: Descripcion:
i. Reporte:
ii.  Revisor: ) ]
iili.  Analista:
Actividad Si | No| No Informacion Adicional

aplica

(El apartado de gratico del demo presenta
ralentizaciones?

¢ Al acercarse el personaje controlado a alguna
superficie se presentan piwelizaciones"

¢.El control sobre el personaje es eficiente?
.Se requiere de destreza preliminar para poder
|Jugar?

¢Da la sensacién de encontrarse en un
_ambiente 3D?

\(los efectos sonoros van acorde con las

acciones que realiza el personaje?

o S
.

FORMATO II

. _ -~ DOCUMENTACION - -
LFecha: Descripcion: ]
| iv.  Reporte:

V. Revisor: - .:

vi.  Analista: '

Actividad Si [No [ No [ Informacién Adicional
aplica

;Los documentos estdn redactados i
| correctamente? | |
(Las ideas expresadas ticnen coherencia? B - - '
;Los documentos se prestan para ser leidos de
una manera secuencial? ‘ |

(Las imagenes que se encuentran en losﬂ |

documentos  sirven de guia para la
comnprension de las ideas exnresadas?
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FORMATO IIl
_ CAPACITACION
Fecha: Descripcion:

vii. Reporte:

viii.  Revisor: B - |
ix.  Analista:

Actividad Si | No No Informacién Adicional
aplica

¢Las personas que prueban el demo, son
capaces de desenvolverse de manera optima
en el entorno de juego?

¢Los jugadores reciben acompafiamiento por
parte de los creadores del manual y el demo?
;,Se capacitan de manera adecuada a los
probadores? B -

¢Los lectores del manual son capaces de crear
un jucgo?

NN
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\sesnrantiento De La Catidad.

MANU AL DEL SISTENA

1. INTRODI CCION

Comin e bien sabido odos los programas gue seocan distribuyen hoy en diag
tienen T particularidad de o exigir companentes adicionales para su mejor
functonanriento. fos Natores Grraticos 31 no son L eseepeion pues reguicren de
mna amplia 2ama de herramientas gque avuden en las distintas labores va sea de
disenio o de desarrotlor pues en la labar de crear Videojuegos se estila disenar
desarrollar immediatimente. para no perder el cnlogue ¢ inspiracion crealivo, on
consectcnvi tener odos  los componentes necesarios part sl larea s
imprescindible: pero tamhicn o~ importante recordar que no coalquier computador
es aptey para la labor deocrear Videojuegos, por tante es importante ~ssaher con e

material se cuenta,

2. OBIETIVOS

15

J OBJETIVO GENERAL

Comprender el proceso deinstalacion del Motor Grafico Genesis 31y de las
dilerentes herramientas gue complementan su funcionamicento.

2.2 OBIETIVOS ESPECIFICOS

~ bntender ke intertaz ol funcionamiento de todas las herramicentas gue
complementan ¢l diseno desarrollo de videojuezos con el Notor Gralico

Cronests 3.

~ Aprender ¢l proceso deinstalacion de todas s herramientas usadas para

la creacion de Videojuezos,

» Conocer ol funcionamicento del computador a nivel de procesamicnio

eratico.

» Dar soporie a los munwdes sEoen un futare las herramicentas ticnen

achdizaciones.

A=

— = l,-;’;._ r_ziﬁ{}(
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3. REQUISITOS MININVIOS DE INSTALACION

Foda prosrama que se o instali requicre de unos requerimicitos minimos de
hardware v de seftware para suinstalacion v ocedgocion Jos cuales deben ser
cunplidos stse desen poder usar el recurso de una manera eliciente. | a maxori
de aplicaciones craticas exigen recursos de hardware moy altos los cuales
mayorta de veees nooestan al aleanee del balsillo de persanas que puedan
teresarse poreste tipe de s herramientas. v continuacion se o detallan Tos
requerimicntos de hardware v soltware para cada una de fas herramientias que se
reterencian el manual,

3.1 DireetN 8.1

v Provesador de Too NIz o superior,

v Nlemoria de RANde 128 N 3.

vl |1i[‘ Cortifien o Tarpeta de N ideo de 2 N3,
v W indows U8 ST oy ersiones superiores,

Nota: St dispone Windows 2000 6 NPy de cquipos de capacidad superior os
preferible instalar Dircet\ 9.0,

3.2 Génesis 3D

v Procesador de S0 NI o superior.

v Alemoria de o8 NTB.

v larjeta de Video de 4N

Yo Windows 98 S oversiones superiores.

Nota: Para obtener mejor desenipeno cin eb desarrollo se recomienda miilizar

hardaware con mas prestaciones.
3.3 Vlilkshape 3D

Procesador de 33N o superior,
Nemoria de 96 N3

Farjeta de Video de o N3,

W indows O8N ST o verstones \lIPL’l'i\\I'\_‘\.

e L 8

J.4 Terrageen

v Procesador de ASONITZ2 o siperior,

v Ndentoria de o4 N3,

v Larjeta de Video de 4 N

v Indows O ST o versiones superiores.
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4. CONCEPTOS BASICOS PARA LA INSTALACION DE SOFTWARE'S

L1 INSTALACION DEL MOTOR GRAFICO GENESIS 3D

v Ejecutar el archivo de instalacion., Como este es un archivo comprimido,
viba preguntarle que sio(ves) desea extracr el archivo o no. Vamos a

escoeer la opeion ves,

| awehivo  Edicibn  Yer Favoitos Hewsmientas  Ayuda

BRSO T =121%

-

RERULNEE l'_"_]l Q Busqueds O Capetas 38 Histiuial I% L X5 ] 7

ﬂf_{lrecmt‘un ID Renesic

EI f\i’lr

&

Genesis 3D

Genesis 3D
B pleacion

todiicade 12/05/2004 0602 fim

T
i
L

Genesiz 30 Geness20120

s23lShield Se'-exlracting F

Thiz will nstall the Genesis2d Demo and Upen Source. Do yow wish 1o continue?

P [T

e

[Tipa: pliacion Temaio 29,7 MB

Rinicio||| @ 5 BB & || Q5eneic

{2278 & rrc

| B ]1ANUAL DE USUA " InstallShield Self-ex. . Mé@@ﬂ‘ A\ W0L2am
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v nicia ¢l proceso de extraccion de los distintos archivos de instalacion
del Motar Gratico Geénesis 31

T, A, =15

J Aschevo  Edicidn Yer  Favonloe  Henamiertass  Ayuda

B i
|l Rt SR &l | Qrrqeds Blapers FHotcl | B B X & | E]-
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dice que si realmente deseas instalarlo en tu Pedsi deseas instalarfo vas
a dar clic en [aopeion nevt (Siguicnte). si no deseas instalarlo v deseas
salir realmente de La instalacion damos clic en la opeion cancelar.

Installing Genesis3D11

Genesis3D Demo Installation

Welcome to the Genesis 3011 Setup program.  This program il
install Genesss3D 11 on your computer

It & strongly tecommended thal you ext all Windowz programs
before running this Setup program

Chek Cancel 1o quit Setus and then close any prograne you have

\MARNIM G, Thes program is protected by copyright law and
intemnational treates.

Unaulhotzed reproducton o distdubion of this progran, or any
povtion of &, May 16Uk o sevese civl & aimindl penalties. and
wil be protectted to the maxiraum extent possible urder law

Cancel
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v En oesta ventana nos muestia que tipo de licencia v que version tiene ol

software mismo que estamos descando instalar. escogemos si, si estamos

segtros de descar instalarlo.

Installing Genesis3D11

Software License Agreement

: Please read tive following License Agreement Pres
’ (he 1eat of the agreemend

= PAGE DOWN key to cee

GEMESIS3D PUBLIC LICENSE
Veisson 1.1

PREAMBLE

Please read this licenze caiefully befcre using Genesz3D 8y
downloadng and using Gane;2201. you ate agresng to be bourd by the
terms of this licensa. It you do not or canno! agree e the teim= of this
License. do not download o use Genesis3D

This ficense e mterded (o make the sowice code of a state-ofthe-ait 3D

engne avalable lo evenkne who wants the appariunity © use ard

1SO 9000-3 Normas Para La Gestion
Y Acccuramicento De Fa Calidad.

Implementacion De Un
I'éenieas Para 1 Desarrollo De J

De Video NMediante 1a 1‘:1!i./:xg'sam‘ De

Vianual -
i".

Motores Grealicos 3D, s
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donde se vainstalar. si existe lo sobrescribe v si no existe este directorio ¢l
mismo programa de instalacion del Genesis o erea.

Location

Tomstalt te thes drectony, cick Next

To install to 3 diffesent directory, chck Browee and select another
dicectery

‘You can ehoose not to mctall Genesis3011. by chckmg Cancel lo
e Sebp
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v Aqui se inicia realimente ¢l proceso de instalacion del Gienesis 3.
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v Despues de haber llegado al 100 % de lainstalacion, este e va a
precuntar que sio desea leer el archivo de instalacion del software en

cuestion en este caso ol Genesis 3.

Implementacion De Un Manual De Y
Iéenicas Para ElI Desarrollo De Jueocos
De Video Mediante La Utilizacion De
Motores Graficos AD.
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v SiEse eseoge Taopeion sicose le va a desplegar otra ventana con un bloe de
notas donde decir Laoversion. por quien fue desarrollado, v las distintas
herramientas que el Génesis atiliza, en el caso que escojas la opeion no. o

que va asuceder es que automaticamente vas a pasar al siguiente item.

jreadme - Bloc de notas

Edscion scar  dyuda

ltlelcone to the Open Source release of the Genesis3D engine, version 1.1.

This version is based on the 1.0 i'elease - with some new features and a
collection of bug fixes and repairs.

tle have also included the WildTangent SPK for you to check out.
(find it in the WildTangent_SDK directory)

This release contains the source code to the Genesis3D engine, plus source
code to all the tools that were used to build the Genesis3D demo GTest.
This includes a world editor, texture packer and 3D Actor tools. The file

BUILD.TXJ describes the layout of the source code, including vhere to find _J
the individual project files, and infaormation about which external tools
you will hdve to obtain to build the engine and support code.

By installing the contents of this Open Source Distiribution, you have
agreed to be bound by the terms found in LICENSE.TXT. Please refer to this
file Fo)- licensing and contact information regarding this source.

New Features for version 1.1:

- Distance Fog. (supported in the D3D drivesr and the Glide driver) See the
function geEngine_SetFogEnahle( ) with conments in the Genesis.h header file.

- Far clipping plane support. See the functions geCamera_SetFarClipPlane( )

and geCamera_GetFarclipPlane{ ) with commients in the Camera.h header file.

Texture lock feature in the gedit world editor.

3D Studio Max R3 support with specific exporters built for R3. Find these

new exporters (keyexp.dle, nfoexp.dle) in /R3. Use these only for R3.

For R2.5, use the previous exporters with the same name in the root directory.

Texture pack tool (Tpack.exe) enhanced to also export textures from

previously packed data sets.

HIP-Happing now works on actars, and user polygons if they have MIP maps.

- @An additional sound API is provided. geSound3D_GetConfiglIgnoredbstiuctions( )

.

lJbehaues similarly to geSound3B _GetCon€¢ig( }, but it doesn't diminish the »]
4 ¥
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Installing Genesis3D11

Genesis20 Selup is complete
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v lstos son las distintas herramicntas se instalan con
Génesis 3D, como son ¢l World Editor, Actor Studio »

entre otros.

jgrdnvu Edicson  VWer  Favontos  Henameentas  Ayuda
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Revisado Por B Ine, \devis Vessino
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L2 INSTALACION DEL NHLKSHAPE 3D (EDFTOR DE PERSONAJES)

v Como primera medida le da fa bicayenida al proceso de instalacion del
MithShape 3D0 e dice que este mismo sera instalado en su disco duro.
ahora si desea continuar, debe clie sobre el boton nent (siguiente), si no
desca continnar v saliv del proceso de instalacion debe dar clie en ¢l
botan exit.

= MilkShape 3D 1.7.0 Install Program

denot wish to rastall MikShape 20 1 7.0, click ‘Exil’ now,
athetwi’ e IREN

*lrm:mn; e 5 !B @ @ “ E;t

l Stk Shap | i:i 1 - Mic '.::"J a-rs.'-_p‘::_”gMﬂkSha... I("@ ﬁ" 227 pm
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== MilkShape 3D 1.7.0 Install Program

38

rictaled in the tollowing ditectom

p de progzama‘MekStape

Disk “pace niend=d 1R ML
Gvailable dish: space 2048 M

Clicl= text ke conbirue.

Rnicio||| € 5 B B B || Feovol | vt sha | B | Simazene:  |[Eriksha.. [@F BN 12 00m
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divectorio donde va a instalar sns componcentes no existe. de igual forma
nos preeunta gque si descamos crearlo, en ¢l caso que deseemos erearlo
gne os lo mas Iogico debemos dar clic en la opceion sic ahora si no
descamos crearlo damos clic en Ly opeion no. pero al escoger esta opeion
el programa de instalaeion nos va a llevar alitem anterior.

MikShaze 3D 1 files will b= wistalled in the talliwing direcion

'C "Eichivos de piogramat\Mi$ Shaoe 3D 1 7.8

MilkShape 3D 1 Install Program

ek Nak? to Lontinus

Hinicio||| @ S B W @ || FEpenn | exvimsh | @03 -M | Eimegen || 4 ks 4B AN 12395m
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v Nos muestra que el programa se va instalar en el directorio que el ereoy
ademas nos dice que si descamos continuar con la instalacion del
software debemos dar clic en start para iniciar La instalacion.

= MilkShape 3D 1.7.0 Install Program

Confirmation

Thi: progian viill inetalt MilkShape 30 1 7.0irto C\&xchives de
pregramath

Click 'Stait' to instal MilkShape 0 170

a’lnmml“ e @ E () @ f| @?m;u I Sk Sh I @‘]34:?1 Ial'\w.ngerj gHiIkS.., "“ '@ﬁ‘?\ 122pm
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= MilkShape 3D 1.7.0 Install Program

MilkShape 3D 1.7.0

Smestdnify dll
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= MilkShape 3D 1.7.0 Install Program

MilkShape 3D 1.7.0

ik Shape 30 1 7 3 has been ucoesifully istaled

View Felease Hetas tat
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v Estrovenmna es oen el caso gque hallas decido leer of bloe de notas del
procrama de instaiacion. \qut vas o encontrar fos distinios componenies

de Brversian instaiada y fas verstones anteriores de este mismo software.

Hilpsnage 30 1.7.0
Release Nules
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Yersion 1.7.6:
- MDZ inport crashed
ipGate vertex butrer atter TCL

tixed shipiness with plugins

select group. deseiect face, delete -> group deleted
fixed: ‘not yet implemented’ in a5 MDI

bg image load ciashes, if the image is not there Jnymare.
check ogpengl extensien buffer for Getorce FX.

a lot of new pluginst?

Yersion 1.7.9 betas:
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MANU AL DE USUARIO

[. INTRODL CCLON

Cada \Videojueea os un universe dilerente debido o o variedad de Géneros
enistentes vl combinacion de fos mismoss por To winto cada una vequicre
expedilicaciones sabre fa informacion vital que se necesit para poder ser aiilizada
por cualguicr persona. pues hoy en dia los jucsos nooson soloe esoninclisen
conenion a Interrret. edicion v creacion de niveless por ke sedebe tener
inlorncion clara. concisa v o mas explicita posible detodas estas opciones.
Pora Tos tiempes (e corfen hov Tos Videojuezos son aluo g coman en nuestro
moedios os mas podrigmes decir gque enimarca una nueyva forma de diversion de los
fovenes e expanen sus habilidades s wda suocrcatividad en el desarrallo de Tas
distinias actividades, que son exigidas por los distintos escenarios v niveles de os
mismoes \ideojuecos, Pero tmbicn es cierto que conseg i inlormacion sobre esie

tipe de enriretenimicnto Tadico es escason algo que iy que evitar con este manual,

2. OBIETIVOS

[R¥]

0 OBIETIVO GENERAL

Dyisenar ¢ implementar tn manual que e permita al usuario ver v aprender las

distintas pawas para desavvollar sy manipular un Videojuego.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

A I ntrezar un manual de et emendiniento o fos wsuartos de os
videojuecos creados en Gdnesis 3.

~ Lxplicar T Torma en que interactia con el demo creado con Génesis 3D,

o Laponer s distintas herrmmicntas que interactuan en el desarrollo de un

\ itl\'t'_illc:_‘(\.
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3. CONCEPTOS BASICOS

31 DIRECTN

Conjunto de controladores v progriimas que seoutilizan para gue. ecneralmente.
fos Juevos luncionen mejor hajo Windows vooa fa veszs sean mas ciles de
desarrollar, Basta con que tenzamos fos drivers de nuestras tarjetas de video v de
somides pard que coulguier fuewn o traves de Diree D sepa apron echarlas

completimente.

Fambicn e puede decir gque son una coleecion de AP creadas para Tacilitar
tarcas relacionadas con Ta programacion de Joegos enla platalorma Nicrosol
Windowse FENiC dedesarrollo de Divect N os distribuido gratuitamente por
Nicrosolt. Tas bibliotecas de DireatN cran originalmente distribuidas por los
desarrolladores de juegos con sus paguetes. pero nus warde fueron incluidas on

Woindonw s Su nltima version os L vt
DirectN inclur e las sizuientes \PIs;
DirectDraw : para dibujade de imdeenes en dox dimensiones (planas).

v Direet3D (D3D): para representacion de imdeenes en tres dimensiones.

v Directhnput: utilizado para procesar datos del weckado. raton joxstick s

otros vontroles pard jucgos,
v DirectPlay : para comunicaciones en red.
v DirectSound: pura Lo reproduccion v grabacion de sonidos de ondas,

v DirectNM usie: para la reproduccion de pistas musicales compuestas con

DyircetNtusic Producer.
v DirectShow : para reproducie audio v video con transparencia de red.
v DireetSetup: para ki instalacion de componentes Dircet\.
A posar de ser desarrollados exelusavamente pare Ta platorni Window s, una
mplementacion de su AP seencuentia en progreso: para sistemas Unin (en
particular Finuxy v N Windows System conocida como Wine \. desarrolladia por

[ empresa de soltware Dransgaming v oorientada o fa gecucion de jucgos
desarrolladis para Windows hajo sistemas Ui,

e S ‘ 1S a0
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3.2 A\PLHilntertays de Prosramacion de Aplicacionces)

Esun comjunte de especiltcaciones de comuniciacion entre coamponentes saliware.
Representa un mctodo para consceuir dabstraccion en la programacion.
cencralmente taungie no necesariamente) entre fos niveles o capas inferiores v los
supcriores del software. Uno de Tos principales propositos Jde una AP consiste en
proporcionar un donjunte de funciones de tse ceneral. por ciemplos para dibuiar
ventanas o ivonos ot L pantatla, De esta Tormeas Tos procramadores se heneliciim
de Los ventajas de ko APE haciendo uso de su funcionalidid. evitandose of trahajo

de programar wodo desde o principio,

3.3 GENESIS 3D

GienesisdD o progerama que nos permite genvrir modelos renderizados en 31
e hace rendir ¢f ambiente para todas sos necesidades en tiempo real 3D, S|
usted maodilica T tuente del motor de Grenesis 300 entracte cualguier porcion de
clla o siousted utiliza una version madilicada de fa fuente del motor, usted debe
hacer su eadiza de Tuente disponible para oros part el use bijo mismos i@Grminos
que ke hemos concedidos SEusted nosdesea Taeer sueddige de Tuente disponible

usted dehe obrencr un pagado separadoe Tieeneia de eelipse.

330 CARNCTERISTICAS DEL GENESIS 3D

Para que el provecto de desarrollo de VIDEOJU T GOSN sea prolijo debe contarse

con un motor eralico que sea potente cn el aspecton de mancio de fos distintos

clectos y herramientas alicras para Lo ercacion de \mbicntes Grdlicos 3D,

| NMotor  Grealteo GENLSES 3D esta desarrollado por ]LI”‘\L_’
| ntertamment,

<

v Lo platdorma gue lo soporta e \Window<ON v N Bajo licencia libre

derceho o maoditicar of codigo Tuente.

Voo bus AP que sapaoria son Diceet3D v Gilide, Renderizadao por Portales,
drboles BSPradiosidad v T OD. Incorpora Tuces multicolores v dinamicas,

v L Genesis trahaja nativamoente con el Tormato de ticheros de animacion de
ADstdion NENNG Testure mapping. textura transhicida, morphing  de
tenturis, texturas aninadas v proceduriles.

v Trabuja con Sprites 3D sombras dindamicas. jerarguia de objetos
deteccion de colisiones., ,“':/:\'T ,
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Caractertsiicas especificadus:
v 'Render’ exeepeionalmente rapides,
v Lraamiento de la dispersion de L luz (radiosidad).
v | uiees conintensikhid sarksble segun diversos patrones.
v Sanihras dindamicis,
v Nichla dindmici.
v spejos dinamicos,
v ectosadst s u JEmicos,
v Geemetes de objetos trapslueidos para eristales totros efectos,
v Napeado esterico para ciclos s horizontes,
v Posicionamiento y atenuacion 3D de los sonidos,
v Superposicion de imagenes 21,

v Resolucion de pantalln de 6408480 hasta 10248708 a pantalla completa.

JATERRAGEN

[ crragen es un soltware orilico gue nos pormile generar paisajes del freeware
Aicrosolt Windows v Apple Macwmwesh desyrrollade v publicado por

Phictside saftware, Puede ser utilizado para crear remderines s anmaciones de

paisates con un realismo sorprendente.

Ferragett nos permite ke crcacton. nuncio s desarollo de cledos exteriores. gue
MANCARI VAros aspectos corme fa tuninacton. imazen. awaa, nubes, werrenos.
atmosierin & eontroles de render. permitiendonos asr crear londos con paisafe
cielon gue seria o que vertamos o e s de Tas sentanas, o te cehe v paredes giie
harvamaos detinido como abiertas al exterior en nuyestro esceenario. Tos elementos
CAICTIVEES SO Y Tporiiiies: pues ostos sun los Qo se eneapaan de ercay la
seitsacion de profundidad mas ally del nivel en el gue se localizan los pesonajes.
peres cabe desttear que Tos persondajes ne intercttian con estos ambientes. pues

estos estin e como complementionde dos Videjuegos paracrear wi armianit.
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Asceuramicnto De La Calidad,

de Tos estidiomtes como a nivel grupal dentro de las distintas conuumidides gue
estan conformadas por fas distintas universidades del Afantico v del pais en

vencral.

Vdemas oste en un manual de facil uso v que osta disponible para coalguier
persona ~in o importar el drea de desarrollo o profesion en el oque este s
desenyuelva, va que en este se mancejan distintas introducciones o los temas que se

relacionan con el mancjo v desarrollo de Notores Gralicos 3D,
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