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1. Introduccio.

Avui en di a, el m-n dels videojocs mou
sector molt important dins del m-n de | " oci
els videojocs ja superaven més de la meitat del mercat {84%4 54 maurdos),ons d o
mentre que les taquilles de cinema, pel:-licules en video i la musica obtenien 23% (644
milions déeur os) , 13% (362 milions doeur
respectivament. Aquestes xifres han fet que siguin molts els que han passat a mirar els

videojocs dobébuna altra maner a.

Les xifres que mou el mén de la informatica en general, i dels videojocs en
particul ar, ha estat gr "cies a |l a diversif
trobem amb persones de diferents perfils, edat, sexituacio economica, que poden
compartir videojocs amb tot al nor mal itat. {

d'aquesta diversificacié degut, sobretot, a la facilitat d'accés dels seus continguts.

El propi creixement en el sector dels videojbesimplicat un augment de la
creativitat I de |l a innovaci - per t al doobt
dia existeixen molts desenvolupadors que aporten nous productes al mercat i és
necessari, per triomfar, aportar quelcom nou. Aixi dotenst els suports com els
dissenys dels videojocs s'han vist obligats a patir una significant evolucié, tot destinant

una gran quantitat de diners i un gran esfor¢ de personal a tal efecte.

Actualment els videojocs han optat per aconseguir un realismarexer al
qual és necessari un maquinari d'altes prestacions. Per aconseguir tal maquinari és
important la investigacié tecnologica, i amb una especial importancia la simulacié de
sistemes complexes. Pero en arribar en aquest punt ens trobem que ixerexsis de

proves per al sector dels videojocs.

Aixi doncs, vist les necessitats dins el sector dels videojocs, i recolzats com hem
vist per un potencial de personal com es el cas del software lliure, veiem que existeix la
necessitat d'una eina de bemelk que ens permeti la simulacié del maquinari mentre

esta executant un videojoc.
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1.1 Motivacio.

Des de fa temps, quan anava amb regularitat als tipics cibers de barri a jugar
amb els amics en el Counter Strike, sempre havia tingut la curiositat de deganeblu
meu propi videojoc per tal de poder judmramb ells. Encara que em conformava en
poder modelar un escenari reconegut per mi. A causa de la gran complexitat que existia,
no em vaig atrevir mai a fer aquest pas i endinsaren aquest mén tant compér a la

gent de la meva generacio.

Han anat passant als anys i el meu interés pels videojocs ha anat variant i aixo ha
fet que aquella curiositat que tenia en aquell temps, hagués disminuit de forma
considerable i per tant la idea de crear un videojocppi s 6 havi a quedat si

una idea doéinfantesa.

Tot aixd ha canviat a causa del curs que vaig fer aguest estiu passat (juliol de
2009) a |l a wuniversitat gal Alesa de Gl yndw
Computer Game Development on explicauem par el | déoeines per
videojocs. Tot i que el curs no va ser gaire intensiu, i no vam poder aprofundir en gaires
t emes, vaig poder aprendre aspectes b7 sics
tipus. Aix0, sumant els coneixements de paogacié obtinguts al llarg de la carrera
realitzada a la Universitat Politécnica de Mataro, ha fet que hagi pogut desenvolupar un
petit videojoc ambientat en les instal-lacions de la propia universitat, complint aixi el

desig de quan era petit.
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2. Analisi i eleccio del programari.

2.1 Modelatge 3D.

Avui en dia existeix gran varietat de software que permet realitzar objectes en
tres dimensions. A continuacié exposaré tres dels programes meés famosos que
soutilitzen per a mo d 4 heatriat eb B0 Studio Max, eB D . Coi
Lightwave i el Maya.

2.1.1. Autodesk Maya.

Figura 1. logotip de Autodesk Maya

Aquest programa és una suite de software en 3D que va evolucionar a partir del
Wavefront Explorer i el Alias PowerAnimator, utilitzant lexte ol ogi es ddamb
Primerament va sortir una versié gratuita per aquella gent que volgués usar el programa
sense “"nim de lucre, per a partir del 2

5

di sponi bl e i | 6%ni ca manera idéha@aconseguir el

Inicialment, aquest només era compatible amb el sistema operatiu IRIX, pero en
versions posteriors van fer que pogués funcionar amb els sistemes operatius Microsoft
Windows, Linux i Mac OS X. En mica en mica, la compatibilitat amb el sistema

opeatiu IRIX va anar desapareixent i no va ser fins la versié 6.5 que ho va deixar de ser

di finitivament, a me®s , vV a coincidir amb I
convertints e ai x2 en el propietar. de | 6aplicaci
Un aspecte i nt elicaei® és danpossibilititadg peessnalizacia p

gue t®, ja que | dusuar. pot incloure en el
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desenvolupar sempre i quant hagi utilitzant un kit de desenvolupament proporcionat per

la mateixa empresa desenvolupadde Maya.

‘N

El I l enguatge del nucl. i de Maya &est’” e
plataforma, anomenada MEL (Maya Embedded Language) que permet personalitzar el
nucl i de | daplicaci - sense necessitat de s
peit codi que realitzi determinada funcid i crear una icona grafica que sera inclosa a la
interf2cie gr " "fica on cada cop que es prem

| Gusuar. ha creat en ||l enguatge MEL.

En quant al modelatge, aquest programaitzdilel NURBS (Noruniform
rational Bspline) que és un model matematic comunament usat per a la generalitzacio i
representacié de corbes i Superficies. També utilitza els poligons i les superficies de

subdivisio.

Maya destaca per un sistema de particgles permet manipular masses tals
com els vapor, | es gotes dbébaigua etc. A m®s
vent ... creant varis efectes sobre els obje
als desenvolupadors la capacitat de realiteates accions que serien complicats de
programar de forma manual douna forma gair
grup de particules que representen els cabells. Aquest modul és una evolucié directe del

Wavefront Dynamation.

També permet creabjectes rigids i de forma automatica recrear el xoc sense
una ani maci - explicita. Dé6i gual maner a, g
sensacio de flexibilitat, també permetdeieco0 de f or ma autom”™ti ca, {
facilita bastant la feina delesenvolupador. Tot aixo és possible gracies a programes
independents que estan integrats en el Maya i permeten facilitar als usuaris aquestes
tasques dbébani maci - ddbaquest ti pus de co0ssc

realista.

En aquest prograa tot pot estar connectat amb tot, per exemple la intensitat

douna |l um pot estar relacionada amb el mo v
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Figura2.Ent orn de treball doOoAutodesk

En quant a la formaci -, a |l a p-

guantitatde tutorials per aprendre a com fer funcionar aquesta aplicacié. No només
trobem informaci6 escrita, sin6 que a més ens permet descarregar videos en format
DVD, aix0o si, pagant aproximadament 30 dolars per cada un, perd aquests ja son
tutorials per a usui experts que necessiten un coneixement especific sobre la materia,

S som usuaris principiants 0 no necessi

gran quantitat doéinformaci - gratupt a

escritscom en video, estan en anglés.

Com a productes famosos realitzats amb aquest programa podem trobar la saga

de pel-licules Ice Age, Monsters vs Aliens, etc.

Si vol em adquirir aqu-eeta aadplai cwechi

M

of

ter

a n

- d 6hAeun
Store i alla ens trolpe varies opcions, des de la versié de prova gratuita que dura 30
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dies, fins a la versi6 completa de pagament. A la seglent imatge, podrem veure el preu

que costa aquesta aplicacio.

Autodesk® Maya® 2010 o emai

(&) Window=/MaciLinux with Subscription Boxed Shipment -
£4,080.00

(:) Windows/Mac/Linux Boxed Shipment - $3,495.00

() Windows XPMVista with Subscription Electronic Download -
£4,080.00

() Windows XP/Vista Electronic Download - $3,455.00

{3 Macintosh with Subscription Electronic Download - 54,080.00
() Macintozh Electronic Download - $3,485.00

CJ Linux with Subscription Electronic Download - 34,050.00

{7 Linux Electronic Download - $3,495.00

ADD TO CART

Figura3.Pr eus dO0OAutodesk Maya 2010

Com podem comprovar, una llicendad a qu e s t programa cost a

euros) 0 4.090 dolars (2,755.47 euros), segons la versio que escollim.

2.1.2. Autodesk 3Ds Max

Figura 4. Logotip Autodesk 3Ds Max

Autodesk 3ds Max, conegut anteriorment com a 3D Studio Max, és un programa
de geacié de grafics i animacié 3D desenvolupat per Autodesk, en concret la divisio

Autodesk Media & Entertainment, anteriorment Discreet.

Va ser desenvolupat originalment per Kinetix com a successor per a sistemes
operatius Win32 del 3D Studio creat peD®S. Més tard aguesta companyia es va

fusionar Discreet Logic, que havia estat I'Gltima adquisicié de Autodesk.
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3ds Max és un dels programes d'animacid6 3D més utilitzats. Disposa d'una solida
capacitat d'edicié, una omnipresent arquitectura de pluginsaillarga tradicio en
plataformes Microsoft Windows. 3ds Max és utilitzat majoritariament pels
desenvolupadors de videojocs, encara que també en el desenvolupament de projectes
d'animacié com pel-licules o anuncis de televisio, efectes especials uacangg.

A més de les eines de modelatge i animacié que disposa aquest programa,
| 6%l ti ma versi - del 3Ds Max, i nclou tamb®
sistemes de particules, radiositat, creacio de mapes normals i de representacio,
il-luminaci6 global. També esta dissenyat amb una interficie forca intuitiva i
compl et ament personalitzable. A m®s di sposce

a realitzar scripts.

Di sposa tamb®, débuna gran guantntat de
adquirir de forma separada. Com a exemple, podem trofstayy Brazil r/s, Maxwell
Render i finalRender.

Des de la primera versio 1.0 fins a la 4.0 el programa pertanyia a Autodesk amb
el nom de 3d Studio. Més tard, Kinetix va comprar els drets detgmagi va llancar 3
versions des de la 1.0 fins a la 2.5 sota el nom de 3d Studio Max. Més tard, I'empresa
Discreet va comprar els drets, reprenent la familia comencada per Autodesk des de la
4.0 fins a 6.0 també sota el nom de 3d Studio Max. FinalmetadAsk va reprendre el
programa desenvolupalat des de la versio 7.0 des d'ara sota el mateix nom, fins a la
versio 9. A partir d'aquesta, es denomina Autodesk 3d Studio Max.
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Figura5,Ent orn de treball do6Autodesk 3L

En quan al modelatge, podgrartir de varis poligons basics com ara el cub, el
cilindre, | 6esfer a, et c. Encara que el pro
eines que a partir doébunes formes creades pc¢

| 6objecte amb vol um.

Normalment, el modelatge de poligons és més comu en el disseny de videojocs
que qualsevol altre técnica de modelatge. Generalment, el modelista comenca amb els

pol 2gons b”"sics o amb | 6eina fibevel 06 o Ae;
model.

lesversons des de |l a 4 fins a |l es actual s
pol 2gons editabl es, gue aporta una simplifi

de mesh, a més de permetre nivells de personalitzables de suavitzacio6.

3Ds Max utilitza el stema de representaci0 NURBS que representa
matematicament i de forma exacte les superficies que no tenen una forma geometrica
establerta, és a dir, de forma lliure. Aquest sistema permet, per exemple, crear una

esfera utilitzant només una sola cara.
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Una aracter2stica débaquest programa ®s |
renderitzar el s objectes model at s, ddaques
segons les necessitats que estiguem buscant. Per exemple trobem el seglients sistemes
per a renderitzarScanline renderingmental ray RenderMan V-Ray, Brazil R/S

FinalRenderindigo, RendereBIGrender 3.0

Talcom he dit anterior ment, aqguest progr a
realitzar scripts, concretament estem parlant del MAXScript, que ens permet programar
determinades tasques repetitives en un 1 co
permet agilitzar la feina ferda menys avorrida i llarga, i alhora, ens permet
personalitzar | 6entorn gr " fic de | d6aplicaci

Una altra caracter2stica que incorpora
esquelet huma, aixo permet faalfitmolt la feina al desenvolupador quan aquest desitja
dissenyar una figura humana, ja que aquest simplement ha de configurar certs
par "metres en el panel | déopci ons, com ar a
altura del personatge, etc. | simplemént ha déajuntar en aques
representa que seria la pell, o dit amb en vocabulari del programa, Anculamesh.

A m®s ddbaquestes caracter2stigues, t ami

faciliten al desenvoleapianimamrles seages dremdionsa d 6 hav e

Com a productes famosos realitzats amb aquesta aplicacié en podem trobar tant
en format de video, com en format de videojoc. Com a exemple de pel-licules fetes amb
aquest programa trobem: Blade Trinity, James Bond: Motoedia, Destino Final 2,
Spiderman 3, Star Wars 3: La venganza de los Sith, Matrix Reloaded, el Show de
Truman, entre doéaltres. En quan a videojoc

Quake, Trainz Simulator, tota la saga de Grand Theft Auto i Assagss Cr eed.

En quan a |l a formaci -, podem accedir a
trobarem una gran quantitat de tutorials gratuits que ens permetran tenir certs
coneixements en aquest programa. En el cas que vulguem emtiasaes en aquest
moniadqui rir conei xements especifics per tal

proporciona aquest gran progr ama, haurem d


http://en.wikipedia.org/wiki/Scanline_rendering
http://en.wikipedia.org/wiki/Mental_ray
http://en.wikipedia.org/wiki/RenderMan
http://en.wikipedia.org/wiki/V-Ray
http://en.wikipedia.org/wiki/Brazil_R/S
http://en.wikipedia.org/wiki/FinalRender
http://en.wikipedia.org/wiki/Indigo_Renderer
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=BIGrender_3.0&action=edit&redlink=1
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tutorials, aquests son de pagament i el preu es mou entre els 25 dolars fims 96. C

recordar que tots els tutorials i llibres que adquirim, estaran en angles.

Si volem adquirir aquest programa, ens podem descarregar de la pagina oficial
una versio de prova que dura 30 dies. Si el que volem es la versid completa, haurem
déadquitic oonaa. A |l a sege¢ent i matge, podr

segons la versio que vulguem.

Autodesk® 3ds Max® 2010 ot e

far Windows XPMista FAuthorized Training Centers

.@ wwith Subscription Electronic Download - $3 990,00
{:) with Subscription Boxed Shipment - $3,990.00

.D Electranic Download - $3,495.00

() Boxed Shipment - $3,435.00

ADD TO CART

Figura6.Pr eus d6 Autodesk 3Ds Max 2010

Tal com veiem, si volem tenir aquest programa, haurem de pagar uns 3495
dolars (2,354.39 euros) de la versié@s barata, o uns 3990 dolars (2,687.84 euros) que

costa la versié més cara.

2.1.3. LightWave 3D.

Figura 7. Logotip de Lightwave 3D

Aquest programa, deseolupat per NewTek, ens pernretlitzar el modelatge
doobj ect es -l8sbhanimarlesn ks formatzparrdos programes, Modeler i

Layout, dels quals, cada un té una funcié determinada.
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En 1988, Allen Hastings va crear un programa d'animaci0 anomenat
Videoscape, alhora que el seu company Stuart Ferguson va crear una aplicacié
complementad de modelatge 3D anomenada Aegis Modeler en 1986. La uni6

d'ambdds programes en 1990 va donar lloc a I'actual LightWave 3D.

Al principi NewTek va planejar incorporar Videoscape i Aegis en el seu paquet
d'edicid de video digital, Video Toaster. Més tasdva decidir anomendo 'LightWave
3D," inspirat sens dubte pels dos programes punters d'animacié d'aquella época:

Intelligent Light i Wavefront.

En 1990, el Video Toaster va veure la llum, incorporant LightWave 3D, i
funcionant sota la plataforma d@dmmodore Amiga.

Lightwave 3D sempre ha estat multiplataforma i avui dia funciona en Mac OS
X i Wi ndows en 32 i 64 bits. Encara que s

Linux, pero encara esta en fase de versié Beta privada.

S6ha de di rograma bhaeobtiagytwaris gremis al llarg de tot aquests
anys que ha estat en funcionament, un clar exemple és un dels recents premis que va
rebre | 0empresa NewTek gr " cies a aquest pr

Emmy per la tecnologia. Un any dedpyr ja tenia acumulat 11 premis. El primer cop

gue va aconseguir un pr emi ddbaquestes carac

A I 6any 2007 es va desenvolupar | a pri me
desenvolupador, a di f er atdesenelupdtd pet unrgers i | m
equip dodéani mador s. Aguesta pel Al 2cula ®s FI

Lightwave 7.5 8.0.

A | actualitat, en | a seva novena ver s,
gracies al seu alt grau de qualitat,jaeg | 6 ¥as que se | i d- na, a m
anteriorment, se li ha incorporat el desenvolupament de videojocs, la realitzacié de

continguts televisius i cinematografics.
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Tal com so6bha dit anteriorment, aguest pr
separats: Modeler i Layout. Cada programa esta dissenyat expressament per a
proporcionat un espai de treball dedi cat a
dos programes simultaniament, apareix un tercer procés anomenat Hub, que permet

sincrontar autom”"ticament | es dades dobéun progr a

E I Layout cont ® el sistema ddéani maci - i
nostres creacions amb diferents metodes de render com ara el Ray tracing,
multithreading, a més de permetre la configurad& diferents parametres com la
il-luminaci6 global i altres parametres de sortida.

El Modeler, com el seu nom implica, inclou totes les caracteristiques de

modelatge que es necessiten per a crear els objectes en 3D.

Aquest programa es diferenciadertaaj ori a del s programes d
qgue nor mal ment integren en el matei x prog
renderitzacio dels objectes creats. Aixd ha fet que dltimament, molts usuaris del
programa Lightwave plantegessin la integracié dek programes en un de sol. Com a
respost a, Newt ek, ha comen-at un proc®s dbo
basics al programa Layout.

Figura 7. Entorn de treball del Modeler



