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»Nu stiu altii cum sunt dar eu, cind mi-aduc aminte de copilaria mea...”
Astfel incepea un capitol important din opera marelui nostru Ion Creanga,
»Amintiri din copilirie”. Si nici cd se potrivea mai bine alta introducere
pentru acest articol, mai bine zis aceasta succesiune de articole, ce se va
intinde pe mai multe numere ale revistei noastre.

e ce am amintit de
copilirie? Fiindca a
mea, cel putin, nu a

fost foarte diferita de cea a lui
Creanga. Desi sunt orisean
100%, mi-au plicut foarte mult
vacantele petrecute la bunici,
intr-un colt uitat de lume. Nici
nu vreau sa amintesc cum imi
petreceam ziua si cum ma
jucam impreuna cu ceilalti
nepotei, veniti si ei la rudele
lor mai varstnice. Aceasta a
fost generatia noastra. Cam pe
cind a inceput si ne mijeasca
mustata si ne ficeam si noi
curaj s ne uitam dupa
fetiscane, a aparut in viata
noastra o cu totul alti forma
de divertisment. Un aparat
ciudat, ce purta numele de
Spectrum (localizat sub denu-
miri gen Cip sau HC), in care,
cu ajutorul unui casetofon,
incdrcam jocuri... jocuri de
calculator. Nici nu banuiam
atunci pAna unde se va ajunge.
Revolutia tehnologicd din
acest domeniu a trimis repede
lareciclare aceste ustensile, pe
birourile tinerilor jucatori de
acum, s-au instalat confortabil

Pentium-uri IT si chiar I11. Jocul
a devenit un fenomen mondial
si una dintre cele mai profi-
tabile industrii. in spatele
acelor CD-uri, pe care cu man-
drie le introducem in calcula-
toarele personale, stau ani
intregi dg munci a sute de
oameni. Impreund, in acest
foileton, vom incerca si des-
cifram tainele ,pistelor ar-
gintii”, si vedem cum se pro-
duce un joc, de la idee pani la
CD-ul pe care-l cumpéram din
magazine. Cum e si normal, nu
sunt eu tocmai geniul cel mai
mare ca sd cunosc toate de-
taliile acestui drum si, din
aceste motive, am cooptat la
acest proiect doi dintre pro-
ducatorii roméni de jocuri:
FunLabs si Ubisoft. De ce am
apelat tocmai la acestia? in
primul rand pentru ci sunt
romani i lucreaza in Romania,
iar, in cele din urma, pentru a
putea prezenta mai multe
metode de lucru. In linii ge-
nerale si firmele din Occident
se lucreazi la fel, dar bine-
inteles ca ceea ce veti citi in
aceste pagini nu inseamna ca

sunt pasii obligatorii ai pro-
cesului de productie al unui
joc. FunLabs reprezinta micul
producitor care are curajul sa
aiba o idee si s o duca de la
un capat la celalalt, pe cand
UbiSoft e genul de concern
gigantic care are filiale in ne-
numdrate orage ale lumii si
imparte productia pe compar-
timente.

Normal, primul pas este
conturarea unei idei de joc,
idee ce va suferi modificari
majore pana in stadiul final al
produsului. Dar, oricum, se in-
cepe de la ceva. Dupi aceasta,
incepe, poate una dintre cele
mai importante etape, orga-
nizarea si planificarea muncii.
Pentru aceasta am purtat o
discutie foarte interesantd cu
domnul Adrian Filippini, ma-
nager la FunLabs, visitorul
care s-a izbit cu capul de pragul
de sus.

Pentru inceput am vrea sa
stabilim ceva foarte clar: ideile
si parerile continute in acest
articol reprezinti punctul per-
sonal de vedere al echipei
FunLabs. Daca vreti, aceasta
este ,viziunea” noastra asupra
modului de producere al unui
joc, viziune obtinuta in urma
lucrului efectiv la acest pro-
iect. Avand in vedere cd acesta
este primul nostru joc, si ca,
astfel, suntem lipsiti de expe-
rientd, ne rezervam dreptul de
a ne schimba acest punct de
vedere pe masura trecerii
timpului, ajungand la sfarsit sa
fim de acord cu voi:) Sa nu
spuneti cil nu ati fost avertizati |

Trecand totusi la lucruri
mai serioase, trebuie s vi spu-
nem in primul rand, ca, daca
se doreste realizarea unui joc,
cei care initiazd proiectul tre-
buie si priveasca totul din

punctul de vedere al unei
afaceri. In consecinta, primul
pas este realizarea unui ,Busi-
ness Plan”. Astfel, cam tot ceea
ce tine de joc se va ,aseza” in
mod logic in acest plan de
afaceri. Vom incepe in cele ce
urmeazi sa detaliem etapele
realizirii unui astfel de plan de
afaceri i sa explicim un aspect
extrem de important al acestei
parti, si anume ca lungul drum
parcurs de la ideea propriu-
zisd, si pand la produsul finit
(cd-ul din magazin), este pre-
sarat cu o multitudine de com-
promisuri realizate intre ceea
ce se doreste a se produce
(idee joc, game design, game
play, ...) si ceea ce poate fi
produs (depinzand de fon-
durile disponibile, tehnologia
ce se poate implementa, etc.).

Acest business plan a fost
gandit avand in minte urma-
toarele truisme (valabile ince-
pand cu anul 1999, cici, de,
lumea s-a mai schimbat),
ordinea lor fiind aleatoare :

- degeaba vrei si faci un
joc dacd nu esti si jucitor
(daca nu stii cu ce se mananca
nu ai cum sa stii ce ai vrea de
la un joc si nici care sunt li-
mitarile tehnologice impuse)

- degeaba vrei s faci un
joc, doar de dragul de a-l face
(daca nu ,tratezi” subiectul
foarte serios, foarte profe-
sionist, va fi de slaba calitate,
deci nu il va juca nimeni)

- degeaba vrei s faci un
joc daca nu ai cu cine (un joc
nu mai poate fi ficut de unul
singur - adica importanta
echipei)

- degeaba vrei si faci un
joe daci nu are cine si il joace
(daca nu il faci avind tot tim-
pul in minte pe cel ce il va juca,
nu va place nimanu;, nota: nu



poti multumi pe toatd lumea)

- degeaba vrei sa faci un
joc daci nu are cine s (- vinda
(cum sd cumpere cineva un
joc, dacd nu are de unde si o
faca - vezi publicitatea aferenta
si importanta numelui distri-
buitorului implicat)

- degeaba vrei sa faci un
joc daca nu poti scoate profit
de pe urma lui (de unde bani
de salarii, investitii si chirie,
cum si te ia un distribuitor in
serios dacd nu are ceva de
castigat de pe urma ta; trebuie
sd ai in spate un suport fi-
nanciar serios)

- degeaba vrei si faci un
joc dacd nu ai rabdarea si pu-
terea necesard pentru a duce
un lueru la bun sfarsit

- degeaba vrei s faci un
joc - trebuie sa dovedesti ¢i si
poti.

Rolul acestui ,business
plan” este de a convinge pe fi-
nantator (de exemplu, o banca,
o firma distribuitoare de jocuri
sau, de ce nu, o firma produ-
catoare) de fezabilitatea pro-
iectului. Continutul acestui
plan de afaceri, pe scurt, ar fi
cam urmatorul :

-ideea jocului (poate fi to-
tal originala ori poate prelua si
imbunatati idei deja existente);

- piata catre care se adre-
seazd, care trebuie foarte bine
cunoscuta si inteleasa (se vor
studia segmentul de piata vi-
zat, profitabilitatea acestuia, se
vor colecta date si cifre refe-
ritoare la concurentd, praguri
de intrare pe piatd, comporta-
mentul consumatorilor);

- strategii de marketing;

- calitatea echipei mana-
geriale;

- structura organizatio-
a, componenta echipei si

modul de creare a acesteia;

- planificarea si justificarea
cheltuielilor;

- venituri previzionate;

- principali indicatori fi-
nanciari (cifra de afaceri, profit
net, rentabilitate, etc.);

- analiza de sensibilitate
(modul in care sunt influentati
indicatorii financiari de di-
verse variatii ale conditiilor
pietei);

- descrierea detaliatd a
etapelor proiectului (terme-
nele limita).

Daca cele de mai sus nu
v-au speriat asa cum ne-au
speriat pe noi atunci cind am
realizat ca trebuie si lasam
deoparte placerea de a ne ima-
gina jocul asa cum dorim si sa
dedicim 0 maaaare cantitate
de timp si energie intelegerii
si credrii acestui plan de afa-
ceri, adici a tuturor aspectelor
legate de partea financiard si
manageriala a proiectului, si
daca dorinta de a realiza un
joe nu s-a diminuat, inseamna
ca sunteti pe drumul cel bun.

Primul compromis, si cel
mai mare, este legat de suma
de bani alocata proiectului. Cu
alte cuvinte, in functie de tipul
de joc dorit, fondurile nece-
sare variaza destul de sem-
nificativ. Ideea jocului va fi
astfel amendaté ,din start” de
realitate. lar trezirea la reali-
tate nu este chiar asa de
plicuti. Este surprinzitor cat
de mult poate inghiti chiar si
un ,Jazz the Jackrabbit”, Pe
lang3 asta, alegerea tipului de
joc tine foarte mult de piata
respectivd si de momentul in
care se face alegerea: nu cu
mult timp in urmd, toati lumea
facea real time strategy, iar
acum toata lumea face role
- » AR

playing games, ca sa nu mai
vorbim de alegerile oportu-
niste care explica explozia de
jocuri de fotbal cu ocazia Cam-
pionatului Mondial.

Evident, acestea sunt
considerente de ordin general
si noi nu dorim sa scriem un
tratat de genul ,,Cumparati-l si
veti sti in numai 15 minute ce
gen de joc vreti s faceti”, dar
va putem spune cum am ficut
noi. Fiti atenti! (duruit de tobe,
surle, traimbite, ce mai - tot
tacimul!). Ne-am hotarét sa
facem un 3D action/adven-
ture. De ce? latd motivele:
acest tip de joc necesitd un
buget mai mic decat alte
genuri; in al doilea rind,
suntem o firma mica, la ince-
put, fird experienti, si un astfel
de gen este mai usor abordabil
din acest punct de vedere. in
plus, denumirea ,action/ad-
venture” si faptul ca te ,plimbi”
printr-o lume virtuala iti per-
mite tie, ca producitor, o mai
mare libertate din punctul de
vedere al creativitatii. Si, nu
in ultimul rand, un engine de
acest tip poate fi usor adaptat
si altor genuri: simulator, rpg
si, evident, adventure :)

Dar ideea jocului nu
consté (evident) numai in tipul
de joc ales - aici intra si sce-
nariul care sti la baza jocului,
si modul de joc (gameplay-ul),
si multe alte detalii, greu de
prins in cuvinte care formeaza
atmosfera jocului. Aici pot
apare si pericole - cel mai im-
portant, credem noi, este lipsa
de originalitate.

Nu vom insista asupra
cazurilor de plagiat evident
(pentru care denumirea de
wclond” ni se pare putin prea
delicata), dar, in anumite ca-

zuri, se poate ajunge la o
asemenea situatie datoritd
limitarilor tehnologice. Nu poti
lua pur si simplu un lucru care
ti-a placut la un joc celebru si
si-l adaugi jocului tau (pe de
altd parte, un 3d action fara
strafe n-ar fi un 3d action... );
poti, in schimb, sa incerci sa-{i
dai seama ce factor a contat
cel mai mult in succesul jocului
respectiv si sé tii seama de asta
in constructia jocului tiu.
Experienta a aritat ¢i un joc
in intregime original nu se
bucura de un succes prea
mare pentru cd necesitd din
partea jucatorului eforturi mai
mari pentru a-si insusi inter-
fata si modul de joc. Solutia
este, in opinia noastra, s cauti
un echilibru intre elementele
clasice si cele inovative.

Un alt considerent pentru
care ne-am orientat citre un
joc 3D action adventure este
piata. In epoca acceleratoa-
relor 3D, aceste jocuri ocupau
un segment important din vin-
zari, lucru care suna mai mult
decat ademenitor in ochii ori-
cdrui investitor (n-ati uitat, aici
vorbim despre elementele
unui plan de afaceri...)

Sa stii cui trebuie sa-i vinzi
produsul, iaridsi nu este de
ajuns (stiiiiim ¢ ne repetam... ).
Ceea ce ne aduce la inca o com-
ponenta importanta a business
plan-ului: marketingul. Marke-
tingul este un element esential
oricarui produs, Se stie de mult
ca ambalajul si reclama sunt
cele care vind un produs (nu
sunteti convinsi? Ei bine, jocuri
care se vand doar pentru ci
pe copertii pozeazi o tipd vo-
luptoasa, nu va amintesc de
nimic?). insi, pentru a con-
vinge un investitor, avem



nevoie de mai mult, si anume
de un studiu cuprinzitor asupra
pietei vizate, la care se adauga
o strategie de marketing coe-
rentd. latd care sunt punctele
esentiale ale acestui docu-
ment:

- segmentul de consuma-
tori pe care se conteazi;

- motivatia de cumparare
a acestora;

- concurentii - puncte
slabe si puncte forte (unde ii
putem intrece?, putem realiza
un produs similar?, putem
suporta un atac al acestora?);

- pragul de intrare pe
piati, adica suma de bani, tim-
pul, distributia si alte elemente
necesare pentru a realiza un
produs competitiv;

- profitabilitatea specifica
segmentului de piata vizat.

Odati ideea jocului deta-
liata si analiza de piata facuta,
acestea permit incadrarea jo-
cului nostru intr-un segment
de piati bine definit. Cu alte
cuvinte, stim ce vrem si facem
- mai ramane de vazut cum
vom face acest lucru - si, mai
ales, cu cine.

Am ajuns deci la organi-
zarea echipei care va lucra la
proiect - cum gésim oameni,
ce te face sa ai incredere in ei
sau nu, cum decizi de ce oa-
meni ai nevoie... In constructia
echipei trebuie si pleci de la
elementele de baza - progra-
matori, game designeri, gra-
ficieni, etc. Intrebarea corect
nu este ,de citi oameni am
nevoie ?” ci, de fapt, ,céti
oameni imi permit ?” Asta
pentru ca trebuie si creezi
(pentru inceput) o echipa cat
mai compactd, formata din

‘acestui aspect pentru ca in

fazele initiale ale proiectului,
accentul este pus pe tehnolo-
gie, pe dezvoltarea unui engine
performant si a uneltelor de
lucru. Alti membri vor intra in
echipi odati cu trecerea tim-
pului (atunci cand ei devin
necesari - de exemplu, n-are
sens sa te zbati sd cauti un
muzician de clasa, cand inci
n-ai pus bazele motorului gra-
fic... si cu sigurant va fi nevoie
de mai multi graficieni citre
sfarsitul proiectului).

Totul suna perfect, pAna
te apuci cu adevarat sa strangi
oamenii necesari. Principala
problema este conceptia gre-
sitd care existd in genere
despre o astfel de munci. Ei
bine, nu. Si faci un joc nu e o
joaca. In orice camera ticsita
cu gamer-i este indeajuns sa
pronunti cuvintele magice:
yvrem si facem un joc” si tu-
turor le sclipesc ochii. Insi
daca incerci sa treci la lucruri
serioase si le explici ca trebuie
si munceascd intre 8 si 12 ore
pe zi, fug de parca ai da cu
tamaie. Pe de altd parte,
programatorii si graficienii cu
experientd privesc un astfel de
proiect cu neincredere, ei ba-
nuind care este de fapt canti-
tatea de munci necesara si
riscurile implicite.

Cum crearea echipei se
bazeazi foarte mult pe contac-
tele personale, creste si timpul
afectat selectiei posibililor
membri. $i asta nu e tot; ni s-a
intdmplat sa eliminim din
calcul persoane foarte bine
pregitite profesional dar care,
pur si simplu, nu s-au integrat
in echipa. Insistim asupra

domeniu, conlu

Pe scurt, trebuie sa iti
formezi o echipa completa,
care trebuie sa functioneze ca
un tot unitar. Si ganditi-vd un
pic ce inseamna asta : si aduci
la un numitor comun pe grafi-
cieni, pe programatori, pe sce-
narist, pe level designer, pe
game designer, etc. Iar ideal
ar fi sd le mai si placd ceea ce
fac impreuni. Planificarea
muncii tuturor trebuie facuta
cat mai riguros si cat mai exact,
pe compartimente, altfel lu-
crurile pot scapa rapid de sub
control si totul se va tran-
sforma in haos. Unul din cele
mai grele lucruri cu care ne-am
confruntat a fost gasirea unor
algoritmi de lucru in comun,
algoritmi ce trebuie imbuna-
tatiti tot timpul pentru marirea
eficientei.

Urmatorul aspect, tine de
fundamentarea cheltuielilor, si
este un proces care va da
intotdeauna mare bitaie de
cap managerilor unei firme.
Nu vi cer s4 va priviti viitoarea
afacere din prisma obsesiei
pentru bugetizare a america-
nilor care jau in calcul péna si
consumul zilnic de sdpun sau
hértie igienica. Insa pentru a
atinge scopul propus: obti-
nerea fondurilor, este necesar
s dovediti serioztate. In ceea
ce ne priveste pe noi, am
impartit cheltuielile in doua
categorii: investitii (computere
- alegerea configuratiilor
optime este foarte delicata si
va poate ajuta sau incurca mai
tarziu -, mobilier de birou, aer
conditionat, zugravit, alte
amenajari interioare) si chel-
tuieli curente (lunare - chirii,
salarii, curent electric, per-
sonal administrativ - femeie de
serviciu, secretara -, alte chel-
tuieli de regie).

Cat despre pirtile mai
plicute care apar ca urmare a
acestui proces am sa va las sa
descoperiti singuri cét de bine
este sa rupi din bugetul alocat
cut-scene-urilor pentru a pu-
tea angaja incd un programa-
tor pentru ¢i altfel nu termini
partea de collision detection la
timp, sau sd descoperi ca ai
estimat gresit cheltuielile cu
amenajari interioare si deci
trebuie sa ceri alti bani, deci
alte negocieri, alti distractie...

Proiectul are mult mai
multe nivele de planificare,
nivele ce includ: termenele
limitd pentru anumite buciti
din engine-ul grafic, cele pen-
tru grafica, animatii, cut-sce-
ne-uri, cele pentru pregitirea
unui demo, cele ce tin de re-
latia cu distribuitorul, etc. Ne-
respectarea acestor termene
poate avea consecinte din cele
mai grave, pana la oprirea
totalii a proiectului. in particu-
lar fiind spus, acesta este unul
din motivele pentru care
absolut orice investitor devine
foarte ,nervos”, deci este un
lucru de care mai bine te
feresti si tu cum poti: o solutie
este si dublezi orice termen la
care te-ai gandit mai intéi si sa
il folosesti pe acesta drept
punct de plecare pentru busi-
ness plan. O solutie, da, dar evi-
dent nu cea mai buna. Alta
solutie ar fi sa iti faci niste
planuri foarte exacte, care si
acopere cat mai mult din in-
tregul proiect. Aceste planuri
trebuie realizate folosind doua
waxe”: timpul si echipa. Adica
pe baza unor tabele uriase sa
se poatd sti in orice moment
cine - ce face, unde, si, mai
ales, de ce. Un ,parametru”
mai ciudat va fi: ,si altele” -
adica lucruri de care esti sigur
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Alexei Pajitnov, mate-
matician rus, este cel care a
inventat Tetris-ul. Astizi p
unul dintre angajatii de seama
ai Microsoft-ului.

Brett Sperry este unul
dintre fondatorii Westwood
Studios, si cel care a creat
seria Eye of the Beholder.

ca te vei izbi si nu poti aprecia
exact consecintele impactului
acestora asupra lucrului efec-
tiv. Durata acestor timpi morti,
cét si rezolvarea aleasa trebuie
date ca solutii alternative. Asta
ar vrea si zica ceva de genul :
daci collision detection-ul nu
merge, nu este nimic grav,
pentru ¢a il putem ruga pe ju-
cdtor sd nu treacd prin pereti.

O altd problema sensibila
este distribuitorul. Degeaba
faci un joc daci nu are cine si
ti-] vinda. lard, ca unul din
~greii” industriei sa accepte si
vorbeasci cu tine, trebuie sa
ai mai intai ce-i prezenta. Acest
nou element nu face decat sa
sporeasca gradul de risc al
afacerii si, din aceasta cauza
aceasta, problema va fi una
indelung dezbatuta cu cei ce
vor si investeasci.

Sa creezi un business plan
consistent si corect din toate
punctele de vedere nu este
insd de ajuns. Am descoperit
curdand cd §i prezentarea
acestui plan de afaceri este o
mare problema. Partial dato-
ritd auditoriului, partial da-

torita ,prezentatorului”. Ceea

Peter Molineaux, cel care
a creeat Populous, primul
god-game din istorie si co-
fondator al firmei Bullfrog

Richard Garriott, mult
mai cunoscut sub pseudo-

nimul Lord British, este
creatorul serie Ultima.

ce vrem sa spunem tine de inte-
resele diferite pe care cele
doud pirti le au: tu vrei s faci
un joc si sa fii intrebat despre
acesta (game play, game de-
sign, technologies) si de fapt ti
se pun o groaza de intrebari
despre tot felul de ciudatenii
(cote de piata, profitabilitate,
concurentd, termene limita,
mumbo jumbo...). Evident,
solutia este sa imbini utilul cu
plicutul si daci reusesti si faci
o impresie buna si sa destinzi
atmosfera s-ar putea sa ai
noroc.

Oare? Cu totii (membrii
echipei FUN labs) suntem de
acord ca nu iti poti da seama
ce implicd un asemenea proiect
si cét este de greu decit odata
cu lucrul efectiv. VA garantim
cii va fi mult mai greu decét v-ati
imaginat initial. Se munceste
non-stop (a se citi exact cum s-a
scris). Trebuie sd renunti la
viata particulara (cel putin in
cazul nostru asa a fost). Con-
cluzia: stres maxim.

Pe langa asta, invariabil
veti avea parte de portia voas-
trd de critici. In cazul nostru,
forumul ne-a oferit atat multe
incurajari cit si destule critici
- mai putine decat laudele,

Roberta Williams, unul
din parintii adventure-urilor,
este cea care impreuna cu
sotul ei, Ken, a infiintat Si-
erra On-Line.

Desi nu este un nume
foarte cunoscut, Shigeru
Miyamoto este cel a dat viata
unor personaje ca Mario,
Zelda si Donkey Kong.

zicem noi. Cand l-am conceput,
lam vazut ca pe un ajutor atat
pentru noi cat si pentru cei pa-
sionati de domeniu. Desi au fost
multi cei care ne-au incurajat
si ne-au dat sugestii utile -
trebuie si le multumim si pe
aceasta cale - ne-a ramas totusi
un gust amar datorita superfi-
cialitatii si modului de gandire
simplist al altora. Spunem asta
pentru ca acele critici prove-
neau din examinarea superfi-
ciali si unilaterala a forumului
- pe care noi l-am vrut ca o
sursa de inspiratie, si unde in
locul discutiilor despre ce ne
place si ce nu ne place la un
joc 3D action-adventure, am
descoperit ca aproape toti cei
ce ne-au criticat doreau doar
sa devina testeri (yeah, ce
slujbd buna... si iei bani fiindca
tejoci... ) sau sé critice un joc deja
facut si nicidecum si participe
la CREAREA unui joc.

insa medalia are si un
revers. Provocarea intelec-
tuala este foarte mare si daca
suntem capabili si ,tinem
ritmul”, la sfarsit vom putea
spune ca ne-am indeplinit un

Nu putea lipsi din acest
tablou al celebri or, John

Carmack. $titi deja: QUAKE!!!

Si am ajuns si in virful
piramidei, acolo unde il in-
tilnim pe Sid Meier, cel care
a avut cea mai puternica
influenta in aceasti lume
controversatid a jocurilor de
PC. Ideile sale inovatoare au
fost preluate, slefuite si apli-
cate de aproape toti produca-
torii moderni.

vis: ,Facem jocuri.”

Daci a-ti avut rabdare sa
ajungeti sa cititi aceste randuri
inseamna ca sunteti pregatiti
pentru numerele viitoare in
care vom incerca s$a va pre-
zentam, in linii mari, procesul
de productie al fiecarui seg-
ment in parte al jocului; gra-
fica, sunetul, engin-ul, Al-ul,
s.a.m.d. Initial intentia mea a
fost aceea de a culege cat mai
multe date posibile si, din cele
asimilate, sd incerc sa incro-
pesc aceastd idee mai veche
de-a mea. Domnul Adrian
Filippini a fost totusi atit de
amabil si a avut o rabdare de
fier cu mine, astfel cii efectiv
mi-a fost mild s3 ma introduc
si eu in randurile de mai sus,
preferand s3 va redau exact
cuvintele interlocutorului
meu. Pana data viitoare, cAnd
voi reveni cu noi detalii, bafta
si JUMP TO THE NEXT
LEVEL!!!




Joeul - Zeul Wilenivlui Trei

Dupa cum v-am promis, ne intoarcem cu noi aminunte
legate de procesul de creare a unui joc.

umarul trecut am

inceput un articol, un

proiect urias ce se va
intinde pe mai multe numere
ale revistei. V-am spus si
atunci si o repet inci odata,
toata aceastd munca o depun
in speranta ca veti realiza ce
efort se depune pentru produ-
cerea unui joc. De multe ori,
in controversele mele cu prie-
tenii, chiar si unii dintre cei
mai inversunati gameri, am
observat cat de putine lucruri
stiu referitoare la acest su-
biect. Am prieteni care stiu
nivelele de la Quake pe de rost,
le vi-seaza si noaptea, am altii
care-ti pot enumera toate
trupele din Panzer General cu
slabiciuni si avantaje cu tot.
Dar nici unul dintre ei nu stia
cdta munca s-a depus pentru
realizarea acelor nivele de
Quake sau pentru adunarea
documentatiei necesare unui
joc precum Panzer General. De
aceea am tinut eu neapdrat sa
tratdm si acest subiect, pe de
o parte pentru satisface
curiozitatea multora legata de
acest proces de productie, pe

de altd parte pentru a scoate
in evidentd cantitatea imensa
de munca depusa de acesti
oameni doar pentru ca noi sa
ne putem distra mai bine cu
calculatorul. Bineinteles ca
aceste aprecieri ale noastre,
adica ale utilizatorilor, consti-
tuie doar o parte din satisfactia
personalid a producitorului,
cealalta particicd reprezen-
tand-o acele bancnote verzi ce
trec din buzunarele noastre in
ale lor.

Buuuuuun... Data trecuta
am vorbit de fazele preliminare
ale productiei, constituirea
unui plan de productie. Daca
nu v-am plictisit atunci si mai
sunteti inca alaturi de noi, va
vom prezenta, in aceastd a
doua parte, cum se face orga-
nizarea activitatii si a echipei
(echipelor, dupi caz). Din nou
am apelat la cunostintele si
experienta domnului Adrian
Filippini, Project Manager
FUN Labs.

«Suntem convinsi ca majo-
ritatea celor care au destula
rabdare cu noi si citesc acest

-

articol au visat sa facd un joc
sau plinuiesc s inceapa lucrul
launul. Asa ci ne simtim datori

s#i vi explicim ceva: neexis-
tand nici un fel de documen-
tatie veritabila cu privire la ce
inseamna crearea unui joc, tot
ceea ce va povestim aici este
venit din propria noastra expe-
rientd. Acestea sunt conclu-
ziile noastre, invatate ,the
hard way”, prin incercari si
greseli succesive. Nu existi
sinstructiuni” care sii-ti arate
cum sa faci un joc, cum sa
definitivezi project manage-
ment-ul, sau business plan-ul,
sau cum sa construiesti gra-
fica, sau cum sa creezi un en-
gine cu posibilitatile Quake-
ului. Tot ceea ce poti spera este
ca, dupa ce iti pierzi noptile
cercetand articole, carti sau
documente, sa ciupesti de ici-
colo cate o bucatica si punan-
du-le cap la cap sa incerci sa
obtii ,the big picture”. Practic,
ceea ce facem noi pe tot par-
cursul acestui proiect, si ceea
ce ar face oricine altcineva in
situatia noastra, care s-ar
apuca de asa ceva, este mai

apropiat de activitatea de
cercetare si de cea de creatie
decat de cea ,standard” de
scriere de soft.

Cu speranta ca aceste
informatii va vor fi de folos si
ca ele va vor ajuta si va faceti
o imagine de ansamblu asupra
a ceea ce va asteaptd, si, mai
ales, ca veti putea folosi aceste
date pentru a pleca cu un avan-
taj pe drumul ce duce la impli-
nirea visurilor voastre (acest
lueru insemnand si ca aceasta
serie de articole si-a atins sco-
pul), vom continua in acest
numar prin a v prezenta mo-
dul efectiv in care lucram noi.

Ei bine, in numarul trecut
am prezentat modul in care
puteti scrie un business plan
care sd va ajute sa obtineti o
sumd cu care sa incepeti. Sa
zicem cd am obtinut banii...
Acum ce facem cu ei? Dacaar
fi dupa ce am vrea noi, ne-am
lua vreo douazeci de compu-
tere meseriase, si am juca
Quake si Half-Life intr-o ve-
selie. Numai ca lucrurile nu
stau chiar asa... Totusi, de
inceput cam asa am inceput,
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chiar si numai alegerea con-
figuratiilor hardware fiind
extraordinar de saciitoare si
mare consumatoare de timp si
nervi. Acum insi trebuia si
respectiim ceea ce promise-
sem in acel Business Plan cu
care v-am tot batut la cap. Asa
cd ne-am pus pe treaba si am
inceput sa strangem echipa.
Un joc nu se poate face altfel
decit in echipa, asa ca practic,
acesta este inceputul: ,har-
vesting people”.

Primul pas ar fi sa stii ce
cauti — adica trebuie sa ai o
organigrama pe baza cireia sa
construiesti fisa fiecarui post.
De aici incolo vd vom prezenta
lucrurile mult mai la obiect,
mai mult descriind ceea ce s-a
intAmplat cu/la noi.

Am fi vrut s3 va prezentam
echipa in aceastd ordine
pentru a sublinia mai bine si
evolutia ,inchegirii” acesteia.
S-a inceput cu un nucleu de
baza, care a fost completat pe
masura ce acesta a inceput sa
functioneze, conform necesi-
tatilor ce au aparut. Datorita
faptului ca in evolutia unui joc
exista mai intii o parte ce se
numeste ,Technology Imple-
menting” ne-am concentrat
mai intdi pe acest domeniu, ce
poate fi descris mai pe scurt ca
engine-ul jocului, lucru obser-
vat si in ponderea mai mare a
programatorilor pe care am
avut-o la inceput. Cu aceasti
ocazie a trebuit sa stabilim
foarte clar daca urma sa imple-
mentim un engine mai gene-

ral — care ar fi avut avantajele
sale, cel mai important parand
a fi cel al comercializirii aces-
tuia, adica o posibila sursa de
venit suplimentara — sau si par-
ticularizim acest prim engine
la nevoile actuale, reducindu-i
acestuia atat gradul de portare
cét si complexitatea. Datorita
faptului ca ne aflam la inceput,
am preferat si alegem cea de-a
doua varianta, mult mai sigur
de realizat, considerind ca, de
exemplu, pentru a ajunge sa
scrii un engine general cum
ar fi sa zicem Netlmmerse-ul
sau unul de succes cum ar fi
cel al lui ID Software trebuie

R

sd ai ceva experientd in spate.
Ca sd nu mai vorbim de difi-
cultatea portarii unui joc pe
alte masini sau sisteme de
operare cum ar fi Mac, Linux,
Playstation sau Nintendo, Asa
ca decizia o data luata (tinind
cont evident de multe alte lu-
cruri—vezi articolul precedent
— joc 3D first-person pentru
platforma Windows cu suport
hardware DirectX si OpenGL)
am purces la intocmirea, in
paralel, atat a documentatiei
de design (adicid un document
de uzintern in care iti stabilesti
ce se vrea a se face in si cu acel
joc) cat si a organigramei fir-
mei (de cati oameni ai nevoie
si ce anume trebuie si stie sa
faca acestia).

Fiecare dintre noi face cel
putin doua job-uri avind insa
unul prioritar (mai multe de-
talii puteti vedea vizitand pa-
gina noastra web). Pe linga
asta, asa cum am spus mai sus,
pe masurd ce am inceput sa
lucram efectiv la acest proiect
am constatat ce lipsuri si ce
nevoi avem si am incercat s
rezolvam aceste probleme.
Astfel, daci la inceput am avut
o structurd organizatorica
bine definita (Project Mana-

ger+Project Administrator;
Lead Programmer+Technolo-
gies Leader; Storyteller)
aproape imediat am cautat (si
am gisit) un Level Designer +
Lead 3D Modeller, urmati
imediat de un numar de pro-
gramatori, artisti si modela-
tori. ,Piramida” a fost astfel
completata de la varf in jos, de
fapt asa fiind si logic. Un alt
lucru interesant pe care l-am
constatat in aceasta prima
perioada a tinut atat de struc-
turarea in etape a proiectului
cat si de ordonarea/organi-
zarea acestuia. Astfel voi insi-
rui mai jos cateva din lucrurile
pe care le-am invitat pina
acum noi, cei de la FUN Labs:
- nu va asteptati sa
zolvati problema echipei intr-un
timp bine stabilit; nu se poate -
este un proces ce dureaza si
dureaza chiar al naibii de
mult. Cat a durat la noi? Sase
luni pAna am strans echipa plus
inca trei necesare pentru ca
membrii echipei sa invete si
lucreze impreuna. Aici am

re-

inclus si timpul necesar aco-
modarii acestora cu uneltele
pe care le folosim (programa-
torii au avut de luptat cu
intelegerea APl-urilor impli-




cate, DirectX si OpenGL, iar
graficienii si modelatorii au
avut de furci atit cu uneltele
folosite - cum ar fi editorul
nostru propriu de texturare —
cit si cu unele animale mai
nibidioase cum ar fi mouse-ul,
tablita graficd sau driverele
unor plici video);

- cum si de unde iti alegi
oamenii ? Pii, si incepem mai
intéi cu ,de unde”. Aici trebuie
sii aveti o mici-mare discutie
cu zeita Fortuna. Cici un
raspuns corect ar fi: Dumnezeu
stie ! Cert este cd dacid vrei,
poti. Sursele noastre s-au
numit: Facultatea de Automa-
tica si Calculatoare - UPB,
Institutul de Arhitectura Ion
Mincu + Colegiul de Design,
Facultatea de Cibernetica -
ASE, cenaclul SF Planetar,
forumul FUN labs (vezi
www.funlabs.com sectiunea
forum), precum si strazile
Bucurestiului... just kidding,
of course. Uite asa am inteles
noi de ce este att de mare
lista aceea de ,special thanks
to ..." la sfarsitul unui joc.
Revenind la ,cum”: este destul
de greu sa gisesti personal
calificat pentru ceea ce avem
noi nevoie. Ganditi-va ci la noi
in tard nu existd o experienta
anterioard in domeniu. lar
ideea acestui proiect este si
facem ceva autohton, ,importul”
unor specialisti de afari fiind
exclus, din cauze, zic eu, evi-
dente. Deci, iatd inci o mare
problemi care mareste atat
timpul de dezvoltare a proiec-

tului cat si dificultatea aces-
tuia. Din aceastii cauzi, aceastii
problema a echipei ne-a luat atit
de mult timp. Cunostintele de
bazd pe care acesti oameni
trebuie si le aibi sunt doar un
punct de pornire, in prima faza
acestia muncind foarte mult
pentru a se integra intr-un co-
lectiv si pentru a deveni efi-
cienti. Colac peste pupiza,
majoritatea nici nu au mai
lucrat intr-un colectiv pana
atunci, asa ca sa te tii discutii ...
(exemple: obisnuieste pro-
gramatorul si nu se apuce si
faca el un obiect de care are
nevoie, ci sa il ceard modela-
torului, acesta sa vorbeasci cu
artistul care sa se inteleaga
repede cu scenaristul, cu level
si game designer-ul). Pe deasu-
pra, cineva trebuie si coordo-
neze, fird si se contrazica,
acest ... haos, pardon, stil de
lucru. Evident am exagerat un
pic doar pentru a vi ajuta sa
va faceti o idee, adica tocmai
scopul acestui articol, nu ?

- voi face si o precizare
speciald ce priveste forumul:
este unul din lucrurile care m-au
intrigat cel mai mult. Unii
oameni au fost entuziasti, altii
numai cu critica, ceva interme-
diar aproape ci nu existi. Dar
una peste alta este foarte bine,
cdci ne-a adus si multe lucruri
bune: acolo am intalnit cativa
oameni care acum lucreazi cu
noi, acolo ne ducem s citim o
lauda atunci cind vrem si ne
simtim bine si tot acolo ne
ducem cand vrem sid vedem

ce ii deranjeazi pe unii. in
concluzie, a fost o experienta
utila, desi cam traumatizanta
pentru mine.

- echipa ar trebui sé fie cét
mai stabila; datoritd faptului
ca, practic, asa ceva este impo-
sibil ca urmare a conditiilor ac-
tuale din Romdnia, trebuie
mentinut macar un nucleu
stabil al acesteia, urménd ca
pe parcurs sa incercim si
cooptdm noi membri sau sa-i
schimbam pe cei existenti,
atunci cand aceastd schim-
bare se impune. Aici vreau si
fac doud comentarii importante:

1. principiul de bazi al
economiei de piatd (concu-
renta naste progres — uite ci
am zis-o!) trebuie aplicat si aici,
dar cu masurd, pe cat posibil
fard exageriri, competenta si
eficienta celor ce lucreazi im-
preuna fiind atat doui dintre
criteriile de bazi prin care se
face selectia acestora la ince-
put, cit si criteriile prin care
se stabileste aportul acestora
la echipd, respectiv menti-
nerea, avansarea sau schim-
barea activititii lor;

2. un al doilea lucru foarte
important tine de specificul
activitatii noastre: echipa! Am
avut cazuri de oameni foarte
buni care nu au putut stabili
niste relatii tocmai cordiale cu
ceilalti membri ai echipei (ca
sd spun numai atat) fapt ce a
dus la céteva situatii delicate.
Alt caz intélnit este cel al unor
persoane capabile care pur si
simplu nu au facut fata rit-
mului de lucru impus sau, asa
cum am mai zis, cantitatii de
stres ,generate” in urma pro-
cesului de productie. Conclu-
zia ? Este destul de greu si iei
anumite decizii, dar, fortat de
imprejuriri, esti obligat si faci
ce trebuie, nu ce vrei, si astfel,
trebuie si alegi. Se pare ci cea
mai buni decizie este totusi si
pastrezi intregul ... dacd pot
spune asa, dar asta nu vom sti
cu sigurantii decit la sfarsit ...
indiferent care va fi acela. Pe
scurt, desi este destul de dur
sd spui asa ceva, o echipid
strans uniti, in care membrii

acesteia se inteleg foarte bine
si lucreaza eficient impreuna
este mai valoroasa decat un
cumul de genii care pierd ju-
mitate de zi cu certuri.

- cativa dintre membrii
echipei sunt studenti (evident
nu cei din nucleu, pur si simplu
nu ar fi posibil ...), lucru ce
influenteaza direct orarul si
modul de lucru al intregii
echipe, devenind evidente
citeva cerinte/constringeri.
Astfel, un lucru initial impus
din exterior, (in cazul acesta
orarul facultitii) ca doi gra-
ficieni ce lucreazi part-time pe
acelasi computer, a devenit
mai apoi o necesitate si prezinta
chiar avantaje considerabile
(exemplificare; o varietate mai
mare a schitelor, o acoperire
mai buni a zilei de lucru).

- datoritd motivelor pre-
zentate mai sus se ajunge la
urmitoarea realitate cruda:
acomodarea unui ,rookie”
dureaza cel putin o lund pana
ce acesta incepe efectiv s lu-
creze cu noi, sau, dacé pre-
ferati, sa ,produca” efectiv.
Evident asta indeamna la o
mare prudenta atét in alegerea
oamenilor cat si in luarea de-
ciziilor de inlocuire sau aban-
donarii cuiva; credeti-ma mai
dureazi cel putin o luna sa ga-
sesti pe altcineva si inca una
pina se integreazi. Personal
cred ca datorita complexitatii
crescdnde a proiectului, ple-
carea unui om din echipa poate
intarzia considerabil proiectul,
mai ales daci se petrece la mij-
locul acestuia sau spre final.

- care este atunci conclu-
zia fireascd a lucrurilor pre-
zentate mai sus ? Rezultd ci
pentru optimizarea activititii e
imperios necesar un grad de
organizare ridicat al proiec-
tului. Si uite asa cadem in
birocratie. Structura arati
cam asa — mai intai centrul: do-
cumentatia de design, care
stabileste ce se vrea. Urmeazi
apoi, in paralel :

- implementarea tehno-
logiei: grafica 3D, partitionarea
spatiului, collision detection,
fizica lumii, Al, sunet, muzica,
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networking, tools-uri pentru
modelatori si graficieni. La
programare se ordoneaza en-
gine-ul pe module apoi pe
functii si se construieste toata
documentatia aferentd. Pre-
zenta documentatiei este obli-
gatorie pentru eliminarea bug-
urilor si pentru testare. Ce te
faci peste o luna daca vrei si
citesti ce ficea sau cum ficea
o functie ? Ce te faci cand un
membru al echipei vrea si se
puni la punct cu ce au facut
ceilalti ? Si exemplele pot con-
tinua. In plus, astfel poti repar-
tiza mai usor oamenilor anu-
mite task-uri precise: tu si tu
faceti aia, tu depanezi, tu tes-
tez etc. lar daca faci asta poti
avea un control asupra a cat
se lucreaza si in cat timp. Astfel
poti estima durata proiectului,
poti observarapid ce probleme
apar, poti interveni rapid etc.

- scenariul, cu toate ele-
mentele acestuia: plot —adica
gradarea treptatd a povestii si
modulin care ii este dezvaluita
aceasta jucitorului, unde, cat
si cdnd, existand elemente ce
preced jocul si tin de publi-
citate (vezi trailer, demo, beta
testing, forum, chat, reviste de
specialitate etc.), precum si
elemente ce tin de cursul jo-
cului (cind ii spunem asta,
cand ii dezvaluim asta ... uite
acu’ vine cut-scene-ul, etc.) -
apoi dialoguri, voci, sunete,
muzicd, ambianta, atmosfera,
elemente ce tin de mediul lu-
milor respective (asta mai ales
daca vrei sa ai o grija pentru
detaliu si o poveste adevarata,
asa cum vrem noi): iconografia
- semnele si simbolurile, de-
signul vestimentar, habitatul,
religiile, legenda, rasele, opo-
nentii, arhitectura, pani si cu-
loarea cerului sau momentul
din zi cand se petrece actiu-
nea. Noi sustinem ci absolut
toate aceste lucruri conteaza
si cu sigurantd imbunitatesc
atmosfera jocului. Astfel, chiar
daci nu vom reusi sa avem cine
stie ce graficd, FPS, Al sau
game-play pentru ca facem
asta pentru prima oard, macar
sd fim siguri pe ceea ce putem

face: atmosferi si poveste.

- strans legate urmeaza
animatiile, modelarea, designul
de nivel, efectele speciale, mul-
titudinea de obiecte dintr-un
joc, texturile, personajele, in-
terfata grafica, cut-scene-uri.
lar pentru toate acestea se face
de asemenea céte o fisa !!!
Avem astfel: traseul jucatorului
prin nivel, traseele oponentilor,
cateva perspective, fise pentru
fiecare nivel (contine: scop fi-
nal, trasee, plot, mediu, clidiri,
personajele, arme, item-uri),
fise pentru clidiri mai impor-
tante, o fisd generali de mediu,
fise pentru fiecare pesonaj
(contine: rol, arme folosite, mo-
bilitate, inteligentd, rezistenti,
nr. de poligoane, nr. de skin-
uri, calitatea texturii, nr. de
animatii, sunet). Evident toate
aceste fise au si céte o rubrica
de observatii sau alte detalii.

- partea negativa ? Se
pierde totusi foarte mult timp
cu asta la inceput: orar pentru
fiecare om pentru toatd sapta-
mana urmatoare + cine, ce
face, cind + urmarirea rezulta-
telor = stres total ! Dar reamin-

tim avantajele: poti controla
munca, o poti cuantifica, poti
interveni rapid dacd ceva
merge prost, designul de joc
merge mult mai repede cand
ai fisele complete in mana, iar
poate cel mai important — poate
absolut oricine si inteleagi ce
s-a fiacut acolo, adica simpli-
tate in comunicare. Dar mai
este ceva. Bomboana de pe
colivi. La toate astea poti sta o
groazi de timp intrebindu-te:
o fi bine, o fi réu ?

Cam asa lucram noi. Am
facut un calcul. Lucram in
medie 70 de ore pe siptamana.
Deci este greu. Foarte greu.
Mai greu decit ne-am ima-
ginat la inceput. Dar asta nu
puteti afla cu exactitate decat
intr-un singur fel: apucati-va si
voi de ceva asemanator si veti
vedea. Nu vrem si va speriem.
Vrem s vd spunem pur si sim-
plu ceea ce am invatat noi lu-
crind la asta. Dar noud ne
place si vrem si ducem asta
pani la capit. Rimane si ve-
dem dacd o si si putem sd
facem asta.»

Uh! Si noi care credeam
ca e atit de simplu, 0 méina de
oameni ce se strang in jurul
unui caleulator, isi dau cu pa-
rerea si apoi incep si incro-
peasca ceva. Si mai stim si ne
uitadm la marile companii care
angajeazi sute de oameni doar
pentru un singur proiect.
Fiindcd sunt incd enorm de
multe alte domenii neacoperite
in cele prezentate de domnul
Filippini si carora in cadrul
acestor mari producitori li se
acorda o atentie deosebita,
cum ar fi promotion-ul pro-
dusului. Sunt oameni angajati
doar pentru a gisi o lozinca
potrivita acelui joc. Din feri-
cire, noi romanii, suntem mul-
tilateral dezvoltati si, asa cum
si domnul Filippini amintea
la un moment dat, fiecare
membru al echipei are cam 2-
3 atributii in cadrul firmei. Ce
fac ei, cum lucreazi, cu ce
lucreazi sunt intrebiri ale
cdror raspunsuri le veti gasi in
numerele viitoare. Asa ca fiti
pregititi pentru un: Jump to
the Next LEVEL!

Clande




Magezin

Jocul ~ Zeul
Mileniului Trei

Lumea atét de fascinanta a jocurilor pe calculator vi se
dezviluie cu un mic ajutor din partea noastra

n articolele precedente am

arditat care sunt etapele

preliminare ale credrii unui joc,
apoi cum se poate incerca obtinerea
fondurilor si cum se face consti-
tuirea echipei; acum a venit mo-
mentul sa trecem la treaba...

in cele ce urmeaza vom incepe
prin a va prezenta modul in care se
alege si se construieste ,,baza”
oricdrui joc 3D, §i anume motorul
grafic, engine-ul 3D, cel ce permite
reprezentarea lumii jocului. Ne vom
concentra in acest articol asupra
uneia din primele componente
esentiale ale unui engine grafic 3D -
algoritmul de partifionare a
spatiului, componentd mai putin
cunoscuti §i infeleasa de cei ce nu
lucreazi efectiv la crearea unui joc.
Pe masurd ce veli citi acest articol
suntsigur ¢i veli observa importanta
covarsitoare a acestui algoritm, atat
pentru engine-ul jocului cat gi
pentru joc (evident, exista, aga cum
am mai aritat, o strinsd legdturd
intre tipul de engine si tipul de joc).

Pentru a avea o imagine de
ansamblu a acestui subiect §i pentru
a ariita mai clar unde se situeazi
algoritmul ales de dezvoltatori in
cadrul acestuia, vom incepe cu o
scurtd recapitulare.

1. Notiuni generale

Engine-urile constituie practic
Lsufletul” oricdrui joc 3D si al unelte-
lor specifice level designerilor §i
artigtilor, unelte cu ajutorul carora
se creeazd nivelele. Cu el se asigurd
functiile de rendering, impartire a
spatiului, collision detection, inteli-
gentd artificiald, animatii, efecte spe-
ciale etc. Din punct de vedere con-
ceptual dar si al destinatiei lor en-
gine-urile se impartin doui categorii:

1.1. Engine-uri bazate
pe poligoane

Aceste engine-uri folosesc
accelerarea 3D a plicii grafice,
constituie marea majoritate §i se
impart la randul lor in doud
subtipuri:

1.1.a.Engine-urile
optimizate pentru exterior

Acestea se preocupd mai mult
de crearea unor suprafete mari, mai
putin detaliate, iar pentru a repre-
zenta céit mai realist terenul, au
nevoie de un numér foarte mare de
triunghiuri, cu mult peste capa-
citatea unui sistem actual. Ca
urmare aceste engine-uri folosesc o
serie de tehnici pentru a reduce
numdrul de poligoane afisate la un
moment dat.

Una dintre aceste tehnici este
ceata, care limiteaza vizibilitatea la
distant si astfel se randeaza numai
zona din apropierea jucatorului, cu
un grad mai mare de detaliu. Alta
metodi constd in stabilirea dina-
micd a nivelului de detaliu pentru
teren (LOD — Level Of Detail).
Triunghiurile scenei se genereazi in
timp real, astfel incét in apropierea
jucdtorului terenul are un numir
mare de poligoane (suprafete netede
etc.), iar pe mésurd ce distanta fata
de jucdtor cregte, suprafata e aproxi-
mati prin mai puine triunghiuri.

Nu ne credefi? Vreti exemple?
Ei bine, din titlurile dezvoltate cu
un astfel de engine se distinge cu
pregnantd un nume: Mech Warrior.

1.1.b. Engine-uri
optimizate pentru interior:
Se bazeazi pe structura in-
chisd a universului 3D (chiar daca
uneori reugesc si dea senzatia de
spatiu mare, vezi Unreal), unde cea
mai mare parte a geometriei este
obturati de pereti i nu se afiseaza.
Astfel pot fi folosite multe poli-
goane pentru reprezentarea deta-
liilor. Astfel de motoare grafice au
fost folosite pentru jocuri de mare

succes ca Quake, Half-Life sau Unreal.

Motivele pentru care s-a decis
folosirea unui astfel de engine
constau in bogitia de amanunte pe
care dorim si o avem in joc, con-
trolul pe care il putem avea in spe-
cial asupra game-play-ului §i nu in
ultimul rind ugurinta in implemen-
tarea ceva mai putin dificila.

Dupa cum veti vedea in conti-
nuare, algoritmul de partitionare a
spatiului este un element specific
si esential al acestui tip de engine.

Mai riméane de precizat ca
unele jocuri folosesc doua engine-
uri, unul de interior si altul de exte-
rior, care se comutd in functie de
necesitate, evident acest lucru
facandu-se in general, cu o pena-
litate datd de timpul mare de loading
al unui nivel.

1.2. Engine-uri bazate
pe voxeli

Termenul ,,voxel” provine de
la ,,volume element” (element ce
aproximeaza un volum, asa cum un
pixel aproximeazi o suprafatd; altfel
spus, un voxel este unitatea de baza
de reprezentare a volumelor sau
daci preferati un pixel volumetric).

Datorita caracteristicilor spe-
cifice, aceste engine-uri pot fi utili-
zate optim pentru simularea supra-
fetelor exterioare, acest lucru fiind
posibil datoritd existentei unor
restrictii foarte mici in simularea
reliefului neregulat. Astfel, nefiind
folosite peligoane, importanfa
folosirii unui LOD dinamic sau a
unui algoritm pentru determinarea
poligoanelor ,,ascunse” este mai
micd. Poligoanele ascunse suntacele
poligoane invizibile din punctul in
care se afld jucdtorul pe directia
privirii acestuia, iar algoritmul de
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wascundere de fete™ este unul ce di
mare bataie de cap celor ce creeazi
un engine de interior. In plus, gradul
de detaliere al lumii jocului, mai
exact al elementelor situate la mare
departare de jucitor, este foarte
mare, astfel engine-ul permitand
crearea unor peisaje foarte fru-
moase (vizibilitate la foarte mare
distantd) i avind incorporatd i o
functie de zoom cu adevirat spec-
taculoasa.

Aceste engine-uri se folosesc
numai de procesor, ignorand facili-
titile acceleratoarelor grafice 3D, si
sunt mult mai putin intlnite, poate
si datoritd dificultatii sporite a
implementarii (aparatul matematic
utilizat este cu mult mai complicat).
Exemplul clasic al unui astfel de

a triunghiurilor. Sunt texturate §i
afigate pe ecran numai poligoanele
care se¢ incadreazd in ,,cdmpul
vizual” al jucitorului. Acest cimp
vizual cuprinde numai o parte din
intregul nivel, §i anume o, piramidi™
al cérei varf se afli undeva in fata
ecranului (unde se afld user-ul, daci
vreti) si ale carei laturi sunt delimi-
tate de marginile ecranului. Calculul
proiectiilor si afigarea poligoanelor
pe ecran implicd deci o decupare a
triunghiurilor care intersecteazi
planele celor patru laturi ale acestei
piramide. Intregul proces descris mai
sus poartd numele de rendering.
Procesul de rendering aplicat
unei scene foarte complexe solicita
mult procesorul §i placa grafici,
limitand foarte mult frame-rate-ul

engine este jocul Delta Force.

Engine-urile de exterior bazate
pe voxeli folosesc ,harfi de indl-
fimi”. O harta de inil{ime e repre-
zentatd ca o matrice (n x n) in care
fiecare element are un atribut de
inaltime i de culoare. In functie de
valorile acestor elemente se gene-
reazd voxelii. Algoritmii de vizua-
lizare sunt mai putin cunoscufi
(documentati) si se bazeazi in ge-
neral pe tehnici de ray casting (se
traseaza raze de vizualizare por-
nind din punctul de observatie al
Jucatorului si se testeazi ce obiecte
au fost intersectate).

2. Procesul de rendering

Nivelele sunt reprezentate in
memoria calculatorului ca o colectie
de triunghiuri intr-un spafiu tridi-
mensional. Pentru a le afiga pe ecran,
asupra acestora se aplicd o serie de
operatii care transformé repre-
zentarea tridimensionald intr-o
proiectie pland, 2D (aga cum se face
de exemplu proiectia unui cub pe
trei plane, date de cele trei axe , stan-
dard” x,y,z la desen tehnic). In fi-
nal, pe triunghiuri se aplica texturile
corespunzitoare, tinand cont de
distanta si orientarea fatd de privitor

(numirul de cadre afisate pe se-
cunda). A apirut astfel necesitatea
de a reduce numirul de calcule,
astfel incat sd nu se mai proceseze
intregul nivel, ci numai poligoanele
potential vizibile din pozitia curentd
ajucatorului. Astfel au aparut algo-
ritmii de partitionare a spatiului.

3. Partitionarea spatiului

Nivelele unui joc sunt formate
din poligoane si texturi. Afisarca
acestora pe ecran presupune o serie
de calcule prin care se transforma
structurile 3D din memorie in ima-
gini 2D (stiu ¢ ma repet, dar ¢ un
lucru foarte important). Acest pro-
ces este denumit rendering §i este
mare consumator de resurse. Cum
publicul cere lumi din ce in ce mai
vaste, cu cit mai multe aminunte,
dar §i o miscare fluenta in joc, este
imposibil sa se efectueze calculele
pentru un intreg nivel in acelagi
timp.

Pe scurt, un algoritm de parti-
fionare a spatiului nu face altceva
decit sd ofere o structurd de orga-
nizare a datelor prin care si fie
prelucrate (randate) numai zonele
potential vizibile. Acest algoritm se
aplica in faza de preprocesare a

nivelului (nivelele se includ in joc
abia dupd ce sunt astfel prelucrate
pentru a se adduga informatiile
suplimentare legate de organizarea
datelor).

Pentru ca totul s fie mai clar,
iatd un exemplu. Dacé jucitorul se
afla intr-o camerd a unui nivel, cu
ajutorul algoritmului de partiionare
aspatiului programul va sti sa pro-
ceseze numai acea camer (cu toate
elementele din ea) si camerele
potential vizibile din ea (cele care
sunt accesibile printr-o usa sau o
fereastra). Pentru a nu exista scideri
ale frame-rate-ului de la o zond la
alta, designerului de nivel ii revine
sarcina de a mentine constant nu-
mirul de poligoane existente intr-o
scend.

Existd doi algoritmi utilizati in
mod curent pentru partifionarea
spatiului. Primul dintre acestia este
algoritmul bazat pe arbori BSP (de
la Binary Space Partitioning).

3.1 Metoda arborilor BSP

Reprezintd o metoda prin care
dintr-o colectie de poligoane se
obtine un arbore binar cu ajutorul
cdruia se poate stabili o ordonare
din spate in fatd a poligoanelor sce-
nei, din orice pozitie a privitorului.
Pe scurt, matematica la greu frailor,
dar acest lucru cred ca este deja clar,
nu ? Absolut orice abordare alegi
algoritmii de bazd implicd niste
cunostinte temeinice si foarte se-
rioase de matematicdi, cunostinfe
concretizate sub forma unor cirti
foaaaarte groase L Cine spune cil
mirimea nu conteazi ? Folosind
aceastd ordonare se poate stabili
faptul ¢i unele poligoane sunt ob-
turate de altele (deci nu trebuie
afigate).

Algoritmul de construire a
arborelui presupune cd pentru
planul fiecirei fefe a scenei, toate
celelalte poligoane sunt fie in fata
fie in spatele acelui plan. Acest
lucru implici ,spargerea”™ poli-
goanelor care nu se supun acestei

Magazin

reguli, deci a celor care sunt inter-
sectate de plan. Aceastd structurd
oferd in sine doar o ordonare a
poligoanelor, si capiita utilitate in
cadrul algoritmului de partitionare
doar prin atasarea la arborele BSP
aunor zone potential vizibile (PVS
= Potentially Visible Set). Aceasta
inseamnd ci la o parcurgere a arbo-
relui nu se deseneaza poligoane in
mod independent, ci zone convexe
formate din poligoane potential
vizibile din acea pozitie. In exem-
plul de mai jos celulele 1,2,3 si 4
formeaza un PVS pentru cazul in
care jucitorul se afld in camera 1.
Dupd cum puteti vedea, celulele
sunt randate chiar daci jucitorul se
afld cu spatele la ele :

3.2. Metoda portalilor

Producitorii au inceput si
aleagd aceastd metodd datorita
avantajelor pe care aceasta le oferd
fatd de clasica tehnicd a BSP-ului.
Trebuie mentionat totusi ci acest
algoritm este cam ultima gaselniti a
matematicienilor, lucru dovedit atét
de putina documentatie disponibila
pentru acesta cit si de existenta unui
singur joc care il foloseste : Requiem
—The Avenging Angel. Astfel, deci-
zia alegerii acestui algoritm nu a fost
chiar una usoard, as spune chiar
riscanta.

Sa vedem acum cum functio-
neaza si de ce este atdt de bun.
Pornind de la arhitectura nivelului
se realizeaza o partitionare a aces-
tuia intr-un sistem de celule si
portali. Celula este echivalentul
unei camere dintr-o cladire, iar
portalul echivalentul spatiului gol
al usii. Celulele sunt conectate intre
ele prin portali, forméand o structuri
de tip graf, unde in noduri se afld
celule iar arcele reprezinta portali.
Ideea de vizualizare a acestei struc-
turi este urmatoarea: pornind din
celula in care se afla jucitorul, se
determind portalii vizibili din celula
curent si tofi portalii vizibili prin
ei (implicit celulele conectate prin
portali). Tehnica aceasta presupune
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calcule de intersectie in timp real,
ceea ce poate determina aparifia unor
limitéiri in constructia nivelelor, pentru
aelimina situatii de exploatare inten-
sivd a resurselor, ca atunci cand sunt
vizibili recursiv mai multi portali
(imaginati-vi c priviti de pe un hol
o fereastri prin care se vede cladirea
vecini unde o alta fereastra da spre
un alt hol s.a.m.d.... ;). Unul din
primele avantaje evidente al acestei
tehnogii a portalilor este ci practic
se randeazii numai celulele pe care
Jjucitorul le vede efectiv.

Evident, pentru a il optimiza,
si acest algoritm are nevoie de o
structurare suplimentara de ordonare
a camerelor/celulelor la un nivel
macro al nivelului, gen PVS. Com-
binatia dintre algoritm si felul in care

se face level design-ul trebuie pe de-
0 parte sd evite cazul de mai jos de
folosire excesiva a resurselor maginii
(cu penalitate imediata in ceea ce
priveste fps-ul ,,Frame Per Second”),
adicd s evite randarea a mai multor
celule, iar pe de altd parte sd permiti
artistilor echipei si se ,,dezlantuie”
in interiorul celulei, evident in ceea
ce priveste grafica §i arhitectura
acesteia. Astfel acestora le este
ldsatd o mult mai mare libertate in
privinta formelor si a decorurilor,
singura lor grija fiind fps-ul, sau daca
vreti ,conturul” si pozitionarea

celulelor. Acest fapt permite o bo-
gitie de detalii mai mare, un univers
mai spectaculos, contribuind fara
indoiald la cregterea imersiunii juca-
torului in mediu si la cregterea pla-
cerii acestuia de a juca, imbogétind
atmosfera jocului.

De asemenea, nivelul, firé load-
ing, poate deveni mai mare, limita
constituind-o practic memoria com-
puter-ului respectiv i timpul nece-
sar incércdrii (nu vrem ca acesta si
devind prea mare, nu ?).

Tot cu ajutorul acestui algoritm
se pot implementa mai usor anumite
efecte speciale, cum ar fi oglinzile,
s¢ poate usura managementul de
texturi i, nu in ultimul rand, se pot
distruge anumite obiecte din inte-
riorul unei celule, sau chiar pereti

campul vizual

zona randata

interiori ai unei celule.

Pentru a exemplifica mai bine
iatd aici desenai cu rosu, folosind
tehnologia FUN labs creati pentru
jocul Broken Balance, dar usor
modificatd in scopul prezentdrii,
portalii unor celule:

Rolul micului dreptunghi verde
din centru ecranului este de a observa
ce se intdmpli cu celulele dintr-o
scend (practic debugging pentru
algoritmul de portali). Astfel, tri-
mitem la rendering toatd scena dar
verificim celulele care ,,se viid” doar
in interiorul acelui dreptunghi. latd

.7 campul vizual
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in poza urmétoare cum celula din stinga si doud celule din dreapta pur si
simplu , dispar” (fard ca cea conectati de cele din centru — planul intermediar
al imaginii — sa dispard):

Daci mai rotim un pic camera spre stinga acestea vor dispirea complet
si din dreapta :

Pentru a ardta si numirul mare de poligoane pe care il permite o astfel

de tehnologie iatd mai jos citeva screenshot-uri ficute in modul wireframe
(observati numirul de poligoane pe caracter, armd, decor etc.):




Avantaje

Deznvantaje

Permite nivele de mare
intindere, anume cu multe,
multe triunghiuri

Algoritm de partitionare a spa
tiului mai greu de implementat

bertate mai mare de creare a
elelor — camerele pot avea
forme neregulate, spre
deosebire de algoritmi pe baza
de BSP care sunt | ati la
anumite forme si unghiuri intre
suprafete

Algoritmul bazat pe portali
presupune calcule in timp real
legate de determinarca vizibilit
atii celulelor

Usurinta de implementare a pir
tii care tine de vizualizare

Celulele sunt neapirat convexe

Overdraw relativ mic
(Overdraw = efect nedorit de
suprascriere a unui pixel in
memoria pliicii video. Cel mai
nefericit caz apare in momentul
afigiirii din spate in fagi. cind
practic tot ce se deseneazi
suprascrie informatia deja
existentii)

Este 0 metodii putin folositi
pini acum, ¢
grad mare de

Permite modificarea dinamics a
structurii nivelului (pot fi
istruse mai multe lucruri)

Crearea nivelelor este putin
mai complicatii, deci 5i crearea
unui editor de nivele pentru
multiplayer este mai dificilii;

m cdi oferd §i un

be rtate, adic
i, pe scurt, cam orice tip de
obicet i de arhitecturd

Usurinta de implementare a
unor efecte speciale (oglinzi)

Aparat matematic mai complex

Poate usura management-ul de
texturi

BSP

Avantaje

Dezavantaje

Este extrem de rapid,

deoarece implicsi putine limitatid de mirimea
caleule in np real arborelui BSP (deci nivele
cu putine triunghiuri)

Dimensiunea scenei este

Arborele BSP poate fi
folosit alte prelucriiri
(AL collision detection etc.)

Limitiiri In construirea
nivelelor la unghiuri fixe sau
de mdirimi cuantificate.

Este un algoritm folosit pe
scard largi. In consecingi,
este disponibili o documenta
tie mult mai amanuntiti
deciit in cazul portalilor

Obiectele incluse in arbore
nu se pot modifica in timg
jocului

Crearea de nivele se face
mai usor (vezi mai sus,
editoare mai simple de
multiplayer), dar existi
foarte multe reguli de
respectat - intii de ce sunt a
sa ice arhitecturile
respectivelor jocuris)

Overdraw mare, deci daci
nu iti cons tru ti atent
nivelul, desi ai poligoane pu
tine, ai frame-ul mic

Ca o consecinti a
algoritmului, creste numidrul
de poligoane ale nivelului
(deci se accentueazi

ove rdraw-ul)

Pentru a
nevoie d
suplimentare (PVS)

4. O comparatie a metodelor de partitionare a spatiului — Portali vs.

arbori BSP

Cam atat despre unul din algoritmii esentiali cre:

spatiului. Sperim cd ati g

rii unui joc, partitionarea

subiectul captivant §i va asigurdm c¢a vom

continua (dupa cum am promis) si va oferim cit mai multe astfel de detalii,
care sil vil introducd in universul credrii unui joc.

Claude




Jocul ~ Zeul
Mileniului Trei

De aceasti dati vom discuta despre o altd componenti esentiala
a unui engine 3D, si anume collision detection - algoritmul de
detectare a coliziunilor.

a ce ¢ bun un astfel de

algoritm ? Mai intai, el este

cel care nu vi lasi s treceti
prin pereti, de exemplu, sau prin
inamici, sau prin podele. Principala
utilitate a unui astfel de algoritm
este deci asigurarea unei deplasari
corecte a jucatorului prin nivelele
jocului — iata de ce aplicarea colli-
sion detection asupra jucdtorului
este obligatorie.

Pentru computer, nivelele
unui joc 3D nu sunt altceva decdt o
sumedenie de triunghiuri stranse
laolalta. Determinarea coliziunii
intre jucdtor (care si el este tot 0
multime ordonati de triunghiuri) $i
clementele care alcdtuiesc lumea
jocului (pereti, obiecte, adversari)
se face deci prin verificarea existen-
tel unor intersectii intre aceste doua
mari multimi de triunghiuri. Dar
aceasta verificare nu se poate face
.grosolan”, prin determinarea
coliziunii intre fiecare triunghi din
multimea constituitd de mesh-ul
jucitorului si ‘oricare triunghi al
nivelului. O astfel de abordare ar
incetini foarte mult jocul, pentru
cd in acest caz numarul de compa-
ratii necesar ar fi urias.

Tata de ce se foloseste redu-
cerea jucdtorului i a lumii jocului
la un subset de triunghiuri numit
primitive, elemente geometrice de
bazi, ceea ce reduce foarte mult nu-
mdrul comparatiilor necesare.

Dar algoritmul de collision de-
tection nu se aplicd numai juca-
torului. El se poate aplica si celor-
lalte personaje din joc, pentru a
evita situatii in care inamicii apar
din pereti sau trec prin stalpi. Cum,

in general, algoritmul de collision
detection este mare consumator de
resurse, solutia aplicarii sale tuturor
personajelor dintr-o scena nu e ren-
tabild; pentru evitarea unor situatii
precum cele descrise mai sus se fo-
losesc alte metode, cum ar fi defi-
nirea unor trasee obligatorii pentru
deplasarea personajelor in nivel.
O alta situatie in care utilizarca
unui algoritm de collision detection
este obligatorie este in cazul armelor.
Atunci céind jucatorul isi foloseste
arma, proiectilul tras va lovi unul
dintre obiectele scenei (fie el un
perete, un butoi, un inamic sau
cerul). Pentru a determina efectul
actiunii jucitorului, deci, trebuie
determinat cu o precizie cit mai
mare locul impactului, ceea ce
implica folosirea unui algoritm de
collision detection, si aceasta
pentru fiecare proiectil tras.
Algoritmii de collision detec-
tion se implementeaza prin calcule
de intersectie intre primitive (pri-
mitivele sunt elementele grafice 3D
.de baza™: sfere, prisme, piramide
etc.) sau intre primitive §i triun-
ghiurile care compun scena.

1. Calculele de intersectie
intre primitive

Calculele de intersectie intre
primitive se fac in general pentru
determinarea coliziunii intre jucitor
si personajele gi obiectele din scend
(excluzind peretii). in acest caz,
atdt jucatorul cat si obiectele se
incadreaza in primitive de aproxi-
mare, numite astfel deoarece
aproximeazi forma obiectelor sau
a jucdtorului la un moment dat.

Dezavantajul evident al acestei metode este cd sfera nu aproxi-
meazi foarte bine forma obiectelor, putind apirea situatii de erori
grosolane chiar pentru forme relativ simple.

Aceste primitive de aproxi-
mare pot fi:

- sfere;

- paralelipipede aliniate la
axele de coordonate (ale ciror fete
sunt paralele cu planele determi-
nate de axele de coordonate), numite
AABB (Axis Aligned Bounding
Box);

- paralelipipede aliniate la
obiect (de volum minim, care
aproximeaza cel mai bine volumul
obiectului respectiv), numite OBB
(Oriented Bounding Box).

Sferele au marele avantaj de a
avea teste de intersectie foarte sim-
ple si rapide.

Astfel, pentru a testa intersec-
tia dintre doua sfere, se calculeaza
distanta dintre centrele sferelor, care

se compard cu suma razelor.

Paralelipipedele AABB au
doud avantaje fata de sfere: mai intdi,
ele aproximeaza in majoritatea
cazurilor forma obiectelor mai bine
decét sferele, iar in al doilea rind
testul de intersectie intre doua
AABB este foarte rapid (se rezuma
la testarea intersectiilor dintre
proiectiile fetelor pe planele axelor;
cum AABB sunt aliniate la axe,
aceasta testare poate fi optimizata
foarte ugor).

Dezavantajul acestei metode
apare in momentul in care obiectul
astfel aproximat se rotegte; atunci,
AABB-ul nu va mai corespunde
noii pozitii a obiectului (nu-1 mai
incadreazi) ceea ce obligi la calculul
dinamic al AABB.
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conditia de coliziune

d < R1+R2

Daci distanta dintre centrele sferelor este mai mare decit suma
razelor acestora, cele doud sfere nu se intersecteazi, deci se considerd
cii personajele inscrise in sfere nu se ciocnesc.

Iatd un caz in care desi sferele se
incadrate de sfere nu se ating.

Observati caracteristica de bazi a AABB — alinierea la axe,

intersecteazii, personajele

Dupi rotire, personajul nu
si o parte din brafe, marcate cu

O solutie pentru evitarea
calculului dinamic al AABB este

aproximarea volumului prin
AABB-ul corespunzitor cazului
cel mai nefavorabil (de volum
maxim), dar acest lucru, evident, nu
mai oferd incadrarea optimi si
maregte probabilitatea aparitiei

mai este incadrat de AABB (umerii
rosu, ies din paralelipipedul initial).

complicate i implicit mai lente.

Un alt dezavantaj al OBB
apare la rotirea obiectului; pentru a
pastra incadrarea obiectului in
paralelipiped, e necesard rotirea
simultand a OBB si a obiectului,
ceea ce presupune calcule supli-
mentare.

Spre deosebire de AABB, OBB nu este aliniat la axele de coor-
donate. OBB este paralelipipedul de volum minim care incadreazi

in intregime personajul.

unor erori la determinarea coliziu-
nilor.

Paralelipipedele OBB aproxi-
meazd cel mai bine forma unui
obiect (chiar din definitia lor apare
aceastd proprietate, ele fiind para-
lelipipedele de volum minim care
incadreaza obiectul respectiv), dar
calculele de intersectie sunt mai

2. Calculele de
intersectie intre
primitive si triunghiurile
eare compun scena

Elementele fixe ale nivelului
(peretii, scarile, tavanul, podeaua)
nu pot fi aproximate prin primi-
tive. Pentru determinarea coliziu-
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La rotirea personajului, rotirea concomitenti a OBB duce la pistrarea incadra

nilor intre ju
losesc t

or si acestea se fo-
ste de intersectie intre pri-
mitiva care incadreaza jucatorul si:

a. triunghiurile scenei. Acest
test este ineficient in zonele cu multe
triunghiuri, din cauza numarului
mare de teste, i nu oferd un colli-
sion de buni calitate.

b. poligoanele scenei. Acest
test se bazeazi pe gruparea triu
ghiurilor care formeaza scena, in
momentul constructiei nivelului,
intr-un set de poligoane convexe.
Testele de coliziune se vor efectua
intre primitiva care aproximeazi

Observati numirul mare de triunghiuri din care este format
acest interior simplu.

jucatorul si acest set redus de poli-
goane. Aceastid metoda depinde in-
direct de numarul de triunghiuri ale
scenei.

c. plane ce aproximeazi geo-
metria. Acest test se bazeazi pe
decuparea nivelului in plane de co-
liziune, care aproximeazi geometria
nivelului. Testele de coliziune se fac
intre primitiva si planele cele mai
apropiate. Aceastd metoda este inde-
pendenta de numarul de triunghiuri
ale nivelului. s-a folosit in gene-
ral la engine-uri bazate pe arbori BSP,
cu rezultate foarte bune.

3. Calculele de
intersectie pentru
determinarea impactului
proiectilelor

Pentru a determina locul exact
al ciocnirii dintre un proiectil i un
personaj nu se poate folosi doar o
singurd primitivd de incadrare a
personajului. Se foloseste o ierarhie
de primitive, grupate pe ramurile
unui arbore binar, care va fi descom-
pus in cazul testului de coliziune
péana la detectarea celei mai mici
primitive care verifica testul.

latd, mai exact, cum are loc
testul de coliziune : primitiva de
baza (fie ea sferd, AABB sau OBB)
se foloseste doar ca test preliminar,
pentru determinarea ramurii din
ierarhia de primitive care va fi
explorati in continuare. In cazul in
care collision detection-ul cu pri-
mitiva de bazi s-a verificat, se va
testa mai departe pe nivelele
interioare (pe ierarhia de primitive,
fi ele sfere, AABB sau OBB-uri).
Dupi ce se ajunge la primitiva finala
de incadrare, se aplica testul de
coliziune cu acele triunghiuri ale
personajului care sunt incadrate de
aceastd primitiva, pentru a putea
aplica corect texturile de ,,simulare™
(impact, deteriorarea costumului,
sange efc.) §i pentru a putea calcula
efectul impactului (de exemplu, in
functie de locul in care a avut loc
impactul, personajul poate muri, isi
poate pierde un membru — ati ghicit,
in acest caz se elimina din ierarhia
de primitive acea ramura corespun-

TSN

Aceeasi scend, in care o parte din triunghiuri au fost grupate in

poligoane. Acum numiirul de teste necesare este mai mic.

zitoare mainii sau piciorului
Ldispirut”).

Un aspect foarte spectaculos
al calculelor de intersectie il repre-
zintd aplicarea texturilor de simulare
(a decals-urilor), care sunt raspun-
ziloare pentru realismul grotesc al
Jjocurilor. Petele de sange, gaurile din
armuri $i celelalte urme lasate de
armele voastre pe corpurile inar
cilor se aplica prin texturi suprapuse
texturilor de baza; locul unde ur-
meaza si fie aplicate decals-urile se
stabileste prin calcule de intersectie.

Unele jocuri ,,inseala” jucatorii
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Suprafetele de aceeasi culoare apartin aceluiasi plan. Observati

reducerea semnificativi a numirului de teste necesare.

prin aplicarea unor decals in
apropierea zonei de impact (uneori,
factorul de aproximare este foarte
mare...) sau prin aplicarea la
intimplare a texturilor. Pentru un
realism complet al jocului, insi.
aplicarea decals-urilor prin calcule
de intersectie este obligatorie.

Un alt aspect de care este ras-
punzator acest test de impact al
proiectilelor este precizia finti
Astfel, fard determinarea cat mai
exactd a locului de impact, nu ar fi
posibil sa ratezi tinta trigandu-i
printre picioare, de exemplu.

Cam atat deocamdata. Dupa ce

ati parcurs aceastd prezentare a
principalilor algoritmi de collision
detection, probabil ¢ vi intrebati
care dintre aceste metode este cea
mai buna.

Ei bine, de obicei, se recurge la
un ,amestec” de metode, fiecare
dintre ele fiind folositd in conditiile
pentru care di randament may

Astfel, pentru deplasarea juca-
torului in nivel, se poate folosi decu-
parea nivelului in plane care aproxi-
meazd geometria. Acest lucru per-
mite efectuarea unui numar relativ
mic de teste, ceea ce duce la o mis-
care mai fluida a jucatorului in nivel
si reduce ,,ocupare

Pentru testarea contactului
intre primitive, ca si pentru deter-
minarea impactului proiectilelor, se
va folosi o ierarhic complexa alca-
tuitd din sfere (la nivel primar,
pentru testele preliminare) si d
OBB (pentru o aproximare cit mai
buna a locului impactului §i seg-
mentarea mesh-ului personajelor in
trunchi, cap si membre).

m

" procesorull

Acestea fiind spuse, sperdm ca
explicatiile oferite nu au fost prea

1 ce vrem,
de fapt, s va spunem prin accastd
serie de articole : sa faci un joc nu
e deloc o joaca...

Interesul pentru aceastd serie
de articole a depasit cu mult astep-
tarile mele, fapt ce nu poate decat sa
ma bucure. Vom reveni ca de obicei
in numdrul viitor al revistei cu noi
detalii interesante despre - crearea
unui joc de calculator.

EClande

Conform ierarhiei,
din ierarhie.

se testeazd intersectia cu urmitoarele sfere

$i aga mai departe, pind la depistarea celei mai mici primitive cu care testul de coliziune se verifici.



Jocul =~ Zeul

Mileniului Trei

Dupi ce in articolele anterioare am fost destul de tehnici, povestindu-vi céte ceva
despre componentele esentiale ale unui motor grafic 3D, acum va propunem o
dezbatere asupra unui alt punct important in constructia unui joc: scalabilitatea.

u tofii am vrea si putem
juca cele mai noi $i mai
reusite jocuri. Pentru cei
mai multi, insd, cerintele de sistem
necesare ruldrii ultimelor jocuri apa-
rute depasesc cu mult capacitatile
computerelor la care avem acces.
Cu sigurant, §i voi ati trecut prin
situatia in care ati fost nevoiti s in-
ghititi in sec, viiziand screenshot-urile
unui joc nou-nout si gandindu-va
cd nu-1 veti putea juca pe amaratul
vostru de calculator. Aceasta pro-
blema nu poate fi rezolvata decit
in doud moduri: un upgrade (adica
un efort din partea jucatorilor
pentru a-si aduce hardware-ul la
nivelul cerut de joc) sau un engine
scalabil (adica un efort din partea
producatorilor pentru a face ca jo-
cul lor sa poata fi rulat pe confi-
guratii cdt mai diferite). Scalabi-
litatea reprezintd, deci, proprietatea
unui joc de a putea fi ,adaptat”
pentru a fi rulat fard probleme pe
configuratii de putere sensibil dife-
ritd. Astfel, folosind un engine
scalabil, acelasi joc ar putea fi jucat
si pe un K7 cu 128 M RAM si
Nvidia TNT2, cit si pe un Pentium
100 cu 16 MB RAM.
Motivul pentru care decizia de
a construi un engine scalabil este
foarte importantd in constructia
unui joc este clar: permite o crestere
sensibild a audientei jocului. Este
greu, insd, si faci in asa fel incat
jocul tdu si poata fi jucat si pe
sistemele ,,Jow-end” (acest termen
se referd la configurafiile cele mai
ieftine pe care le putefi gasi in maga-
zine, §i chiar si la cele care sunt
atat de depasite incat nu le mai
putefi gasi in magazine... ;) ), dar
s §i ofere grafica si efectele speciale
pe care se asteaptd sa le intalneasca

fericitii posesori ai sistemelor de
top. Producitorii, insd, nu se prea
inghesuie sa incerce asa ceva.
Motivul imediat este faptul ca dez-
voltarea unui engine scalabil ma-
reste timpul de dezvoltare a jocului,
deoarece impune implementarea
unor metode si tehnici suplimen-
tare. Echipa Fun Labs, insj, crede
cd, datorita exploziei hardware §i a
prépéstiei” din ce in ce mai accen-
tuate intre sistemele de top si cele
obisnuite, un engine scalabil este in
acest moment absolut necesar. in
acelasi timp companii, precum
UbiSoft, nu au folosit §i nici nu
intentioneaza sa foloseasci aceasta
metoda.

S vedem care ar fi motivele
pentru care scalabilitatea a capatat
o importanti sporitd in ultimul timp.
In primul rind, este vorba de creste-
rea explozivi a puterii de calcul sia
frecventei de lucru a microproce-
soarelor. Daci in 1998 un procesor
e top™ avea 400 MHz, astazi, la
inceputul anului 2000, intalnim pro-
cesoare cu frecvente de 800 MHz.
in al doilea rind, au apérut seturile
de instructiuni specializate pentru
cresterea performantei in prelucra-
rile grafice 3D (vd spune ceva
acronimul MMX?). in cele din
urmad, revolutia acceleratoarelor
grafice 3D este poate cel mai im-
portant factor care a dus la acutiza-
rea problemei scalabilitatii — dife-
renta de performantd dintre un
sistem care poseda o placi accele-
ratoare §i unul lipsit de aceasta este
enorma.

Vi intrebati cu siguran{a cum,
in aceste conditii, putem face ca un
joc si poata fi jucat la fel §i pe un
computer mai vechi i pe unul nou-
nou{. Dacd nu afi observat pana

acum, trebuie sd va spun ca am
vorbit numai despre modul in care
jocul va fi jucat, nu despre modul
in care va ardta. Cu alte cuvinte, e
imposibil s incerci si recreezi
puzderia de efecte speciale din
Unreal pe un 486, la fel cum
luminile, umbrele si exploziile din
Incoming nu pot fi recreate pe un
computer care nu are o placé grafica
acceleratoare. Din punct de vedere
exclusiv al graficii, deci, scalabili-
tatea nu oferd o solutie universala.
Ea permite insa ca, renuntind la
unele ,artificii” destinate exclusiv
sistemelor performante, jucitorii
mai putin ,inzestrati” si se poatd
bucura si ei de joc.

1. Dificultiitile de abordare

Existd doua impedimente mari
inrezolvarea problemei scalabilitaii.

Mai intdi, trebuie sa stabilim
cum anume putem scala elementele
jocului (de exemplu, cum putem re-
duce numirul de poligoane folosit
pentru reprezentarea unui perso-
naj) —altfel spus, ce metodi sau ce
algoritm folosim pentru scalarea
continutului jocului.

A doua problemi este deter-
minarea ,amplitudinii” scalirii. in
functie de capacititile sistemului pe
care va rula jocul, trebuie si deter-
mindm cat de multe din elementele
jocului care vor fi scalate sau chiar
eliminate i in ce misura.

Vom incepe prin a aborda pri-
mul aspect — determinarea metode-
lor de scalare a elementelor jocului.

2. Un exemplu de scalare
a elementelor jocului

Sd presupunem cd jocul
nostru este un 1* person shooter.
Jucitorul se afld intr-un oras cu

cladiri inalte si strazi intens circu-
late. Deodatd, in momentul in care
jucatorul intrd pe o alee inghesuita
intre doua cladiri, doi smecherasi il
atacd.

Din punct de vedere al jocului,
viteza cu care atacd cei doi adver-
sari, strategia lor de lupta si reactiile
lor la actiunile jucatorului trebuie
si fie aceleasi si pe un sistem slab,
si pe unul performant. Ceea ce
poate sa difere, insd, este bogitia
detaliilor. Astfel, un sistem perfor-
mant poate face in acelasi timp
calculele necesare randarii scenei,
stabilirii traseului adversarilor, cal-
culului coliziunilor, ca si introdu-
cerii unei multimi de elemente supli-
mentare cum ar fi trecdtorii §i vehi-
culele care se vad in capatul aleii,
pasdrile care zboard in vizduh, o
fereastrd deschisd care se migcd
datoritd vantului, gunoaiele de pe
jos... Toate aceste elemente pot
avea umbre, se poate auzi zgomotul
circulatiei sau al ferestrei lovite de
batanti, armele folosite pot avea
efecte vizuale spectaculoase samd.
Aceste elemente suplimentare au
un impact foarte mare asupra
atmosferei jocului, a imersiunii juca-
torului in lumea fictivi care i se pro-
pune. Ele nu sunt esentiale, ins;
introducerea sau absenta lor nu
schimba cu nimic faptul ¢i jucito-
rul trebuie si se lupte, folosindu-gi
armele, impotriva a doi adversari.
Aceasla este esenta jocului.

De aceea, este evident ci pe
un sistem slab elementele suplimen-
tare vor dispdrea, pastrindu-se doar
acele elemente considerate esentiale
pentru joc — inamicii, armele, efec-
tele sonore si vizuale legate de folo-
sirea armelor si de lupta propriu-zisa.
Se poate stabili o ierarhie a
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importantei elementelor jocului, in
functie de care aceste elemente pot
apdrea sau nu in joc, conform pu-
terii de calcul a sistemului pe care
se joacd.

Pand acum am vorbit despre
modul in care se poate face scalarea
elementelor jocului. Aplicarea prac-
tica a scaldrii ridica insa probleme
legate de scalarea geometriei jo-
cului, de metodele sau algoritmii
folositi pentru reducerea numirului
de calcule necesare pentru repre-
zentarea lumii jocului.

3. Scalarea geometriei
jocului

Pe scurt, scalarea geometriei
reprezintd modul in care lumea
jocului va putea fi reprezentata
folosind mai multe sau mai putine
detalii. Pentru un engine 3D, can-
titatea de detalii oferita poate fi
echivalatd cu numarul de poligoane
folosite pentru reprezentarea ele-
mentelor jocului — a cladirilor, a
personajelor, a armelor etc. Scalarea
geometriei jocului presupune, in
consecintd, cresterea sau micsorarea
numdrului de poligoane randate
peniru a pastra constant frame rate-ul.
Este clar, deci, cd sistemele mai per-
formante pot afisa imagini construite
din mai multe poligoane, anume
imagini mai clare si mai realiste.

Pastrarea constantd a numa-
rului de cadre pe secunda (frame
rate) se poate realiza numai prin
mentinerea sub o limitd stabilitd a
numdrului de poligoane pe care
computerul trebuie sd le prelucreze
si sd le afiseze la un moment dat.
Daci scalarea presupune modifi-
carea numdrului de poligoane fo-
losite pentru a reprezenta lumea
jocului, astfel incit si computerele
mai slabe si poatd pastra un fps
(numar de cadre/secundi) constant,
o tehnica asemanatoare este folo-
sitd pentru optimizarea calculelor.
Aceastd metoda poartda numele de
LOD (Level Of Detail — nivel de
detaliu). Pe scurt, ea permite modi-
ficarea in timp real a numdrului de
poligoane folosit pentru reprezen-
tarea unor modele 3D, in functie de
distanta dintre aceste modele si
jucdtor. Dar aceasta tehnica, desi
inrudita cu tehnicile folosite pentru
implementarea scalabilitétii, nu este
subiectul principal al acestui articol.
Sa ne intoarcem la oile noastre (3D,
evident)...

in cele ce urmeazi vom pre-
zenta cele patru metode principale
de scalare folosite in jocurile 3D.

3.1 Metoda modelelor
multiple (Multiple LOD
Models)

O metoda d
lare a geometriei presupune exis-
tenta mai multor seturi de modele
3D, de calitati diferite (construite
din mai multe sau mai putine poli-
goane, deci la un nivel de detaliu -
LOD - diferit),
lumea jocului. In functie de puterea
sistemului, va fi folosit unul sau
altul din aceste modele.

Aceastda metoda are mai multe
dezavantaje.

In primul rind, cantitatea de
munci a modelatorilor 3D va creste
considerabil; in loc sa creeze doar
un singur model, ei vor trebui sa

4 de sca-

re 54 aproxim

genereze mai multe modele pentru
fiecare element al jocului

inal doilea riind, existenta mai
multor seturi de modele implica
spatiu suplimentar ocupat pentru
stocarea versiunilor ,reduse” ale
Tumii jocului

In sfa

it, trecerea de la un

model mai complex la unul mai
putin bogat in poligoane poate pro-
duce o impresie vizuald neplacuti.
tunci
cdnd jucdtorul se indeparteaza
destul de mult de un element al jo-
cului (sa zicem, un alt personaj).
Din moment ce de la o anumita
distan{a detaliile care ,,inghit”
poligoane nu se mai pot deslusi, ce

sen:

are sa obligim computerul sa
le calculeze in continuare? O me-
todd uzuala este inlocuirea mode-
lului complex cu unul mai simplu,
caz in care poate aparea problema
descrisi mai sus.

3.2. Metoda modelelor
progresive (Progressive
Meshes)

Se pleaca de la ideea inlaturarii
unora din poligoanele care for-
meazd un model 3D complex,
pentru a realiza astfel un model mai
simplu, din mai putine poligoane.
Se pleaca deci de la un model 3D
complex, creat pentru a fi repre-
zentat integral pe maginile cele mai
performante ale momentului, care
va fi modificat conform unui algo-
ritm pentru a se obtine modele apro-
piate ca forma de modelul initial,
dar reprezentate printr-un numar
redus de poligoane. Metoda mode-
lelor progresive permite deci repre-
zentarea unui model 3D cu un nu-
mar arbitrar de poligoane, numarul
maxim de poligoane prin care poate
fi reprezentat fiind determinat de
numérul de poligoane al modelului
complex initial.

Un avantaj clar al acestei me-
tode tine de micgorarea cantititii de
munci a modelatorilor, ca si de re-
ducerea spatiului ocupat pentru sto-
carea modelelor. Se vor stoca numai
modelul 3D initial si informatiile

legate de algoritmul de ,divizare™ a
modelului (care spun care este ordi-
nea de eliminare a poligoanelor).
Dezavantajul acestei
este ca algoritmul folosit trebuie s
fie foarte performant pentru a pi
tra 0 aseminare cit mai mare cu mo-
delul initial; cu cét algoritmul de
diviziune este mai bun, cu atét pu-
terea de calcul necesara

mai mare.

3.3. Metoda suprafetelor
parametrice (Parametric
Surfaces)

0O alta metoda, cu rezultate mai
bune, este folosirea suprafetelor
parametrice. Ce i ? Un
element al jocului poate fi descris
folosind formule matematice care

amna ¢

genereaza suprafetele care il con-
stituie (de exemplu, bratul poate fi
definit de o functie 3D, fiecare din
elementele fetei — ochi, buze, obraji
etc. - de altele etc.). Aceste formule
matematice pot fi apoi folosite
pentru a genera in timp real un
numar mai mare sau mai mic de
triunghiuri care vor fi randate de
motorul grafic al jocului.

Este clar ci folosirea supraft

telor parametrice permite o scalare
foarte ugoara a jocului; in functie
de performantele sistemului,
numirul de triunghiuri generat in
timp real va fi modificat fara nici o
problema.
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Dezavantajul acestei metode
este, in principal, legat de implemen-
tare. Mai exact, de punctele de in-
tersectie ale functiilor. Si zicem cd o
functie va aproxima foarte exact
forma unui deget, in timp ce o alta
functie poate aproxima podul pal-
mei. in punctul in care se ,leagd”
degetul de podul palmei, trebuie
realizata o interpolare a celor doud
functii, pentru ca trecerea de la deget
la palma sa fie suficient de lina.
Problema este cil in cazul existentei
unui numdr mare de functii (pentru
modelele 3D complexe) calculul in-
terpolérilor poate depisi ca resurse
necesare randarea propriu-zis.
delului gi calculele de scalare, luate
impreuna.

amo-

3.4. Metoda suprafetelor
de subdiviziune
(Subdivision Surfaces)

Ideea de baza a acestei metode
este cumva inversa celei folosite in
metoda modelelor progresive. Daca
acolo se pleca de la un model com-
plex pentru a-l reduce in modele mai
simple, aici se pleaci de la un model
simplu care va fi modificat pentru
a-l face din ce in ce mai complex.

Dacia avem, de exemplu, un
model 3D, compus dintr-un numar
redus de poligoane, algoritmul de
baza al acestei metode presupune
ca fiecare suprafatd a modelului
(fiecare poligon, in cele din urma) sa
fie impartit in mai multe poligoane,
care si aproximeze din ce in ¢ce mai
bine forma complexa a modelului.
Acest procedeu va duce in cele din
urma la crearea unor suprafete din
ce in ce mai netede si care si
aproximeze mai bine suprafetele
curbe ale modelului.

Dezavantajul acestei metode
este legat de complexitatea relativa
a calculelor de interpolare si a
metodelor de calcul al punctelor
optime de ,spargere” a suprafeelor.

4. Alte posibilitati de
aplicare a scalabilititii

Nu numai numirul de poligoane
poate fi modificat pentru a ajuta la
obtinerea performantelor dorite (vi-
teza, fps) pe un calculator mai slab.
Ganditi-va i la efectele speciale sau
la modul in care jocul implementeaza
lumina si umbrele. In sfarsit, daca
putem scala modelele (mesh-urile)
cladirilor si personajelor, de ce sanu
facem acelagi lucru pentru animatii?

Sa parcurgem pe rand aceste
clemente.

4.1. Scalarea luminii

Lumina este unul dintre factorii
cei mai importanti pentru crearea

unei lumi realiste. Puteti si va con-
vingeti de asta daci folositi editorul
de nivele al Unreal pentru a vedea
cum arata nivelele cu sau fara lumi-
nile de atmosferd. Practic, lipsiti de
lumini, lumea din Unreal este la fel
de plata ca si cea din Wolfenstein.... )
Bine, recunosc, am exagerat, texturile
din Unreal sunt totusi mai bune... :)

De aceea, trebuie si existe o
metoda prin care lumina si umbrele
si poatd fi scalate pentru a aparea
intr-un mod aseménitor atét pe sis-
temele slabe cat si pe cele performante.

In primul réind, deoarece o serie
de metode care sunt accesibile pentru
sistemele performante (iluminarea
hardware, de exemplu) pot si fie
imposibil de aplicat pe sistemele
low-end, este clar ¢ trebuie sa existe
metode diferite de iluminare pentru
cele doud situatii. latd de ce am folosit
termenul ,asemindtor” in fraza ante-
rioard. [deal ar fi ca metodele alese
s fie diferite ca implementare, dar
rezultatul lor sa fie cit mai apropiat;

acest lucru trebuie sa se faca fard ca
clementele esentiale ale gameplay-
ului sd aiba de suferit (¢ poate inutil
sd subliniez din nou acest lucru, dar
trebuie sd va amintesc cd, de fapt,

principalul scop al scalabilititii este

istreze intact gameplay-ul si
ajute la reprezentarea unei lumi a
jocului cat mai coerentd atat pe

sistemele ,,de top’
slabe).

Sa presupunem cd, pentru un
sistem dotat cu accelerare 3D, lumi-
nile jocului vor fi dinamice si se vor
calcula umbrele in timp real ale tu-
turor obicctelor si personajelor. Pentru
un sistem mai slab, luminile nu vor
mai fi dinamice, iar umbrele vor fi
implementate prin lightmaps. Evident
cé diferenta grafica dintre cele doud
sisteme va fi mare, dar jocul va putea
fi jucat pe ambele computere.

lata o scurtd trecere in revisti a
catorva metode care pot fi folosite
pentru implementarea luminilor, in
functie de puterea de calcul a siste-
mului de care dispunem: iluminarea
hardware, care foloseste capacitatile
placilor grafice acceleratoare 3D:
simularea luminii prin aplicarea unor
texturi a caror pozilie si intensitate
sunt calculate in timp real; simularea
luminii prin texturi precalculate si
texturi ale ciror coordonate se
schimba in timp real.

Pentru reprezentarea umbrelor
existi de asemenea o serie de me-
tode, mai mult sau mai putin realiste.
Cea mai simpla este folosirea unor
texturi de dimensiune si forma fixa,
care vor fi afigate intotdeauna sub
obiectul care ar trebui sa aiba umbra.
Alte metode, ceva mai realiste, ar fi
folosirea unor texturi dinamice
(seturi de texturi care sa aproximeze
umbra unui obiect in miscare), folo-
sirea proiectiei obiectului (care este

it 5i pe cele mai

saplatizat™ pe sol, poligoanele astfel
obtinute fiind texturate cu o texturd
intunecatd) sau folosirea posibili-

titilor placilor acceleratoare 3D (este
versiunea cea mai realista, prin care
se genereaza volume de umbra — cor-
puri calculate in functie de pozitia
obiectului umbrit si a sursei de lu-
mind— a caror intersectie cu celelalte
obiecte din lumea jocului determind
pozitia i intensitatea umbrei).

4.2. Scalarea efectelor
speciale

Efectele speciale sunt unele din
cele mai atrigitoare elemente ale jo-
curilor. Existd jocuri care au cstigat
enorm datorita efectelor speciale (/n-
coming, de exemplu), acest capitol
ajutind jucitorii si treacd cu vederea
unele lipsuri ale jocului.

Cea mai simpld metodi de sca-
lare a efectelor speciale este pur si
simplu desfiintarea acestora. Daca

Jjucitorul are o magina slaba, ei bine,

poate s tragd cu bazooka in cladiri
cat vrea—totn-o si vadii nici o explozie.

Evident, aceastd metoda e putin
prea ,radicald”. $i pentru efecte, ca
si pentru elementele jocului, se
poate construi o ierarhie a importan-
tei lor. Astfel, pe un sistem puternic,
impactul rachetei lansate de jucator
va declansa o explozie care va arunca
schije de jur imprejur; dupi impact,
solul sau peretele lovit va pastra
urma exploziei §i va fumega. in func-
tie de puterea de calcul a sistemului,
se pot elimina unele din efecte
(fumul, schijele) sau calitatea lor
grafici (se vor folosi texturi mai mici
sau un numar mai mic de poligoane
pentru a simula exploziile).

4.3. Scalarea animatiilor
Daca pentru personaje am des-
cris deja cateva metode de scalare a




modelelor 3D, animatiile ridica o
serie de probleme suplimentare,
legate de modul de implementare a
animatiei in joc.

Cea mai simpld metoda de ani-
matie 3D este stocarea unei serii de
modele care si reprezinte persona-
ju
actiune (de exemplu, cind merge).

in timp ce efectueazi o anumita

Este clar ca aceasta metoda are
o multime de dezavantaje.

In primul rind, cantitatea de
muncé

ne

sard. Fiecare actiune

jucatorului trebuie prevazuta si
pentru fiecare trebuie creata animatia
respectiv. In plus, existenta a doud
animatii distincte (de exemplu, o
animatie pentru mers si alta pentru
sériturd) nu permite constructia auto-
maté a actiunii compuse (trebui

s
credm o animatie suplimentara pen-
tru sdriturd din alergare).

al doilea rind, animatiile
astfel stocate sunt gindite pentru a
fi afisate la un anumit numdr de cadre
pe secundd. Sa zicem ¢d un personaj
¢ o animatic de miscare care se

intinde pe zece cadre (un pas dureaza
zece cadre). Dacd jocul va fi rulat pe
0 masind puternicd, in stare si cal-
culeze 70 de cadre pe secunda, ani-
matia personajului il va aminti pe
Charlot cel din filmele mute; in
schimb, pe o masina slabé, capabila
de numai 15 cadre pe secunda, perso-
najul se va deplasa cu inceti 1.

O alta metoda de animatie este
cea bazatd pe ,,0ase”. Oasele sunt
reprezentdri simplificate ale ele-
mentelor de baza ale unui model;
animatiile modelului sunt stocate ca
atii ale oaselor, care influenteazi
pe baza unui algoritm deformarile
modelului.

Scalarea unei animatii se ba-
zeazi pe o tehni
indiferent de tipul de animatie folosit.
Aceastd tehnica poarta numele de
interpolare a cadrelor.

in functie de numérul de cadre/

asemdniltoare,

secunda care poate fi obtinut, ani-
matia se va modifica real time, astfel
incit durata totala a acesteia sa fie
aceeasi. De exemplu, dacd animatia
a fost creata pentru 24 de cadre/
secundd §i computerul respectiv
poate randa 70 de cadre/secunda, se
vor insera prin interpolare noi pozitii
in cadrul animatiei. Dac; temul
respectiv nu poate randa decat 16
cadre/secunda, se vor elimina unele
din cadrele animatiei.

Putem vedea acum ci un avan-
taj important al metodei bazate pe
oase este cd permite o interpolare
mai usoard a diferitelor cadre ale

animatiei (calculele se efectucaza
asupra unui numdr mult redus de
puncte).

5. Determinarea
amplitudinii scalarii

Este foarte important si alegem
corect metoda prin care se va de-
, adica
numarul de elemente ale jocului care

termina amplitudinea scalarii

e sau la care se vi
pentru a permite rularea jocului la
parametrii maximi pe care ii permit
caracteristicile L()n'lputcnl]m respec-
tiv. Exista patru posibilitati

vor f1s renunta

5.1. Configurarea
scalarii - de citre
utilizator

in acest caz, jucitorul este cel
care poate modifica variabilele de
scalare, incercand diverse confi-
guratii, in functie de preferintele sale.
Este cea mai ugor de implementat.
Pe de alta parte, desi ii permite jus
torului sa intervina in acest proces
si sd aiba controlul total asupra
aspectului jocului, multimea de
parametri asupra céruia va trebui sa
intervina poate fi uneori prea mare
pentru un jucétor incepator i poate
ajunge sa plictiseasca sau s
pices

i si pe jucatorii cu experien

5.2. Configurarea
scalrii - in momentul
instalarii jocului

In aceasti situatie, imediat dupa
instalarea jocului, programul de
instalare va efectua o seric de teste
asupra configuratiei computerului,
comparind rezultatele cu o grila de
configuratii sau cu o serie de limite

individuale ale componentelor. In
functie de rezultate se va stabili
i numirul de

amplitudinea scal3
elemente ale joculu
renunta. Principalul dezavantaj al

care se va

acestei metode este ci dupi instalare
pot exista modificari ale configuratiei
sil invalideze rezultatele obtinute.

car

5.3. Configurarea
scaldrii - nainte de
inceperea jocului
propriu-zis

De aceasta data, testele de per-
formanta vor fi realizate inainte de
lansarea jocului propriu-zis. Sarind
peste problema nivelului de relevanta
adevirata problema

al testelor,

icatd de acest tip de mnhundr&,
ea importanta §i neju
ficata a timpului de asteptare
la inceperea jocului.

este I

5.4. Configurarea

scaldrii - in timpul jocului
134 metoda este poate cea
mai bund, deoarece permite intro-
ducerea in joc a unor elemente supli-

mentare in functie de caracteristicile

speciale ale nivelelor jocului. De
exemplu, dacd implementarea gu-
noaielor zburate de vant si a ferestrei
care se zbate din exemplul nostru
tial nu se poate face intr-o zond
intens populatd, in schimb, atunci
cénd jucitorul stribate o zond pustie
asemenea elemente pot fi introduse.

Cu alte cuvinte, scalarea real time a
jocului presupune reducerea nive-
lului i numarului detaliilor in zonele
CPU intensive (cum ar fi zonele de
luptd, unde jucatorul oricum n-are
timp sa studieze cerul sau sa admire
modul in care se rostogoleste o
frunzi pe jos) si cresterea lor in zo-
nele mai lipsite de actiune.

Cea mai buna solutie o con-
stituie un hibrid: trebuie 1asata juca-
torului posibilitatea sd-gi configu-
reze jocul, dar se pot adauga in mod
automat elemente care sd imboga-
jocului acolo unde
acest lucru este posibil.

feasca atmosfer:

6. Punctul pei

Una peste cealalta,
tatea ridicd unele intrebiri la care
numai voi, juctorii, puteti rispunde.
Este oare mai important si te poti

scalabili-

juca un joc, chiar dacd nu te poti
bucura de toate efectele speciale si
de toate elementele de atmosfera
suplimentare pe care acesta le in-
clude?

Cu alte cuvinte, ati prefera si
puteti juca un joc si pe computerul
vostru, cu putere de calcul medie,
chiar daca nu veti vedea unele dintre
exploziile superbe sau jocurile de
lumina pe care le pot admira cei care
au sisteme mai puternice? S
strange din dinti i v

-ali apuca s
ti pentru a va putea rula
jocul la parametrii maximi pe care
acesta fi ofera? Ce este, deci,
important: jocul in sine, gameplay-
ul, sau efectele speciale §i grafica
traznet? (Eterna intrebare a unui
p]'nduc:’:mr.)

Dupia cum se vede, a face un
joc nu este atat de simplu si chiar
¢ porneste in urma unei pasiuni
sau impuls de moment, cu timpul
ne vom lovi capul de pragul de sus.

economis

mai

dacd
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u sigurantd afi auzit de

termenul FPS (Frames

Per Second). Pentru cei

bia acum descopera seria

a a de articole, iatd definitia:

FPS sunt numarul de cadre pe

secunda, deci numarul de imagini

ce! pe care engine-ul unui
joc le poate afis

Importanta deo:

acestuia este mai mare, cu atét
animatia si deplasarea jucitorului
in joc este mai fluid nvers, cu
valoarea sa este mai mici, cu
atit deplasarea jucitorului va fi
mai adatd. Practic, daci va-
loarea FPS scade sub 24, aceasta
sacadare” devine vizibila, iar un
ce jocul... de nejucat.

de asigurarea unui

grijd a progra-

matorilor unui engine este pastra-
rea aproximativ constanta a

5. Acest lucru nu reugeste

eauna; de céte ori nu vi s-a

cat din mai multe parti deodata’

Principalii vinovati pentru
Jimpotmolirea” jocurilor (inclusiv
in multiplayer) sunt tocma
adversarii. Aparitia lor in cimpul
vizual al jucitorului (pe ecran,
deci) cea care determina de
cele mai multe ori ac Llag”,

a Intarziere neplacutd care
duce de cele mai multe ori la pier-
deri de frag-uri si nervi descarcati
asupra tastaturii nevinovate.

In articolul trecut am pome-
nit in tr despre o metodi
prin care se poate realiza menti-
nerea la un nivel constant a FPS.
Spuneam atunci ¢ numérul de
cadre pe secundd nu poate fi
pastrat la un nivel predefinit decat
in conditiile in care numirul de
poligoane pe care computerul

Iati o serie de detalii care sii vi edifice mal

trebuie sa le prelucreze §i si le
afiseze la un moment dat este, la
randul sdu, constant(sau, cel putin,
nu depaseste o anumita limi

Despre aceastd metodd vom
vorbi in acest articol. Ea poart
numele de LOD (Level Of Detail
— nivel de detaliu). Pe scurt, ea
permite modificarea in timp real
a numirului de poligoane folosit
pentru reprezentarea unor mod
3D, in functie de distanta dintre
aceste modele si jucator.
Definitie

Asa cum spune $i numele,

0D zeazd pe modificare in

timp re detaliilor unui model.
Dacd modelul 3D se afla departe
de camerd (de punctul din care
Jjucitorul observa actiunez
lui), atunci multe detalii ale mo-
delului nu vor putea fi percepute

pot fi vazute oricum, atunci de ce
sd ma mai straduiesc si le afigez?

de el, vom vedea insad cd multe
din detaliile interesante pe care le
puteam admira din prim plan
dispar. Nu mai vedem exact céte
degete are, nici nu ne mai putem
da seama ca platoga sa e formata
din carapace separate, legate intre
ele. Laun moment dat, din razboi-
nicul falnic va mai riméne o pata
colorati de zece pixeli inltime.

La aceasta distanta, compu-
terul se chinuie in zadar sa afigeze
platosa, casca sau ochii persona-
jului — ei sunt acolo, dar noi nu-i
mai vedem.

Putem spune astfel ¢, dupa
ce ne indepartim la o anumita
distanta de personaj, acesta ar
tea fi alcatuit la fel de bine si din

e asupra d

ferentei calitative dintre cele trei personaje din imaginile ante-
rioare. Se poate observa cum se reduce numirul de poligoane
astfel incét din patru poligoane aliturate se alipesc, generdnd
unul singur. Personajul cel mai indepirtat va avea deci de patru

ori mai putine poligoane decit

cel din prim plan.
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Diferenta dintre cele trei personaje nu este vizibili atunci cind mesh-ul este acoperit cu o texturi.

500 sau 100 de poligoane, diferenta
de calitate nemaifiind vizibila.
Aceasta este ideea pe care se
bazeazi LOD - reducerea (sau cresterea)
numdrului de poligoane care alca-
tuiesc un personaj (sau orice alt ele-
ment al unei lumi 3D) in functie de
distanta dintre personaj §i camera.

Avantajele LOD

Mai putine poligoane in-
seamnd, deci, mai putine informatii
de procesat, 5i eliberarea unei parti
din puterea de calcul a compute-
rului pentru alte activitati. $i, cre-
deti-ma, puterea de calcul nu va fi
niciodatd suficientd — mereu va fi
nevoie de altceva, de mai mult—un
Al mai bun, efecte speciale mai
spectaculoase, sau, pur si simplu,
mai multi inamici sau o lume a
jocului mai detaliata gi mai ,,plind”.

Aceasta problemi se rezuma,
deci, la economisirea numarului de
poligoane si, prin aceasta, de vertex-i.
(Tot pentru cei care nu au parcurs
intreaga serie de articole, va amintim
cdl vertex-ii sunt varfurile poligoa-
nelor, punctele care le definesc.)

Dar economisirea numérului
de vertex-i aduce dupa sine si alte
avantaje. Animatia personajelor, de
exemplu, tine seama de numarul de
vertex-i. Reducerea acestora va
insemna reducerea numirului de
transformiri necesare pentru rea-
lizarea animatiei §i, deci, econo-
misirea unei alte buciti din puterea
de calcul... (ne invartim in cerc in
jurul acestei puteri de calcul). LOD
este avantajos §i in cazul obiectelor

statice, nunumai in cazul animatiilor.

Astfel, dacii pe un stalp de mar-
murd aplicim environment mapping
(un efect care permite ca mediul in-
conjuritor si se reflecte pe o supra-
fatd), acest efect special cere calcule
suplimentare pentru fiecare cadru, pe
fiecare dintre poligoanele care alcétu-
iesc stalpul. Economia de poligoane
duce, dinnou, la 0 economie de calcule.

Sa examindm acum aplicarea
LOD in cazul jocului multiplayer.
Sa presupunem cd o scend (o arend
sau un nivel multiplayer) este con-
struitd in asa fel incit numarul
maxim de jucitori este prestabilit,
s zicem, la 8. Ce se intdmpla daca
apare un al 9-lea jucator? Ii inter-
zicem accesul sau acceptim ca FPS-
ul s scadi dramatic? Nici una, nici
alta. Trebuie doar si aplicim LOD
pentru a ajusta numdrul total de
poligoane ale personajelor; astfel, cu
o scadere minord a calitatii modele-
lor, putem accepta un numir mai
mare de jucitori. Acest lucru ajutia
si la scalarea jocului; prin modifi-
carea numarului de poligoane, pu-
tem face ca jocul si poati fi rulat
(la un FPS onorabil) si pe sisteme
mai slabe. Dacd placa grafici sau
procesorul nu fac fatd, nici o pro-
blemd, numarul de poligoane va fi
ajustat conform unor reguli pre-
stabilite astfel incét utilizatorul sa
nu ajungd si citeascd mesaje de
genul ,Sorry, but your system
should be studied by historians™
(decat in cazul in care, intr-adevir,
computerul respectiv merité un loc
in muzeu — in vremurile crude pe

care le tridim, cam orice sistem sub
Pentium 150 gi fard placa accelera-
toare se inscrie in acest grup nefericit).

Modalititi de implementare

O metoda de implementare a
LOD este tehnica suprafetelor
Bezier. Nu v speriati, aceia dintre

poligoane, construind astfel mo-
delele 3D de care avem nevoie.

Avantajele folosirii suprafe-
telor Bezier sunt urmitoarele :

- generalitatea. Folosind un
singur set de functii se pot genera
un numdr practic infinit de modele.

- scalabilitatea. Numarul de
poligoane generate prin modifi-
carea parametrilor functiilor poate
fi precis determinat, astfel incét
si satisfaca nevoile LOD.

- permit reprezentarea pre-
cisd a suprafetelor curbe. Acest
din urmi punct este foarte important,
deoarece reprezinti un pas inainte
in jocurile 3D — pind acum, numai
citeva jocuri (Quake 3, Messiah)
auimplementatunasemenea algoritm.

Aceastd metodi de implemen-
tare a suprafefelor parametrice se ba-
zeazii pe stocarea punctelor de con-
trol care genereazi curbele Bezier.
Modelul 3D este reprezentat ca
fiind alcatuit dintr-o multime de
patches (petice) Bezier; ficcare
astfel de petec se defineste printr-o
serie de puncte de control care fl
definesc §i pe baza cdrora se gene-
reaza functiile de aproximare. Cu
ajutorul acestor functii §i a punc-
telor de control se poate imparti
un petic in mai multe petice noi,

in wireframe, insi, putem vedea ci existi o diferenti clard
intre personajul din prim plan, alcituit dintr-un numér mai mare
de poligoane si cele din planul a doilea.

voi care au citit articolul precedent
stiu deja despre ce este vorba, cici
suprafetele Bezier sunt doar un alt
nume pentru suprafetele parametrice.

La ce servesc suprafetele
Bezier? Ele aproximeaza, printr-o
colectie de functii matematice, su-
prafetele unui model 3D. Aceste
formule matematice sunt folosite
pentru a genera in timp real un
numar mai mare sau mai mic de

facand ca suprafata modelului 3D
sé fie din ce in ce mai neteda.

Asteptim comentariile voastre,
pentru a aborda in articolele urma-
toare si alte aspecte ale efortului
de creatie a unui joc; rimane si ne
scriefi §i s ne spuneti care dintre
aceste aspecte vi intereseazi in
mod deosebit.
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Jocul - Zeul Mileniulul Trel

nul din aspectele cele mai

importante pentru ,,im-

presia artistica” pe care
o face un joc asupra celor care il
privesc este animatia. Aducet
aminte de ,,Prince 3
Acest joc arcade tipic, in care ju-
catorul, in rolul unui tinar viteaz,
strabatea zeci de kilometri de tem-
nite pentru a o salva pe aleasa ini-
mii sale, a impresionat in primul
rand prin calitatea animatiilor
personajului. Daca faceti o com-
paratie intre acest joc si altele
asemdnitoare din acea vreme

(,.Jill of the Jungle” sau ,,Danger-
ous Dave”, de exemplu) va puteti
da seama cit de important a fost
sistemul de animatie pentru suc-
cesul jocului.

Acest exemplu se refera la
un joc 2D, dar animatia este la fel
de importanta i intr-un joc 3D
Sa compardm animatiile fluente
realiste ale unor jocuri ca Unreal
Tournament sau Half-Life cu ani-
matiile ciudate ale dinozaurilor din

sser. Daca in Unreal ani-
matiile sunt cumva puse in umbra
de calitatea texturilor, ele sunt

suficient de bune ca sa nu
contrasteze. In Half-Life, anima-
tiile au un rol foarte important in
construirea atmosferei jocului
chiar daca mai au unele mici sci-
pari, sunt atat de bine concepute
incét nu ne dam seama de aceasta.
In Trespasser, insa, de
animatiilor sunt atét de m:
nu pot fi trecute cu vederea (cu
n-am reusit si ucid nici m;
dinozaur din cauza balansului
anormal al bratului care {inea arma
- pur §i simplu, ma ametea...).
Dar poate ¢ii importan

animatiilor se vede cel mai bine in
alte tipuri de jocuri 3D, nu in first-
person shooters. Comparati NHL
98 cu Actua Hockey sau Fifa 98
cu World League Soccer (am pus
alaturi jocuri aparute cam in
aceeasi perioada) si
ce vreau sa spun.
Da jocurile 2D animatiile
personajelor si ale obiectelor se
xclusiv pe sprites, sec-
nte de imagini succesive al caror
principiu de functionare ar trebui
i va fie familiar, fiind acelasi ca
in cazul desenelor animate, pentru
Jocurile 3D animatiile se realizeaza
intr-un mod putin diferit.
Sa vedem mai intdi ce anume
se poate anima intr-un joc.

Animatia obiectelor

Obiectele sunt acele ele-
mente ale jocului asupra ciruia
jucdtorul poate interveni (bu-

zi, mobilier, usi, lifturi
etc.). In general, un obiect este
unitar (format dintr-un singur ele-
fel incat animaf
pra obi
samblu.

Astfel, o usd se deschide fie
rotindu-se in jurul unei axe co-
respunzand pozitiei balamalelor,
fie alunecand in lateral. in primul
caz, se aplicd o rotatie in jurul axei
fixe, predefinite; in al doilea caz,
usa suferd o translatie pe o directie
fixa.

In jocuri nu vom intalni prea
des obiecte care si fie formate din
mai multe parti. De aceea, ani-
matiile obiectelor se reduc la rotatii
si translatii, o animatie putand fi
astfel perfect definita printr-o for-
muld matematica.

Animatia personajelor

Personajele sunt elemente ale
Jocului cu mult mai complexe (din
punct de vedere al animatorului)
decat obiectele. Explicatia acestei
complexitati con:
personajelor - in general, ele sunt
formate din mai multe elemente

in alcdtuirea

intre care e

de migcare. Un personaj umano
de exemplu, are un trunchi de care
sunt legate picioarele si miinile




prin articulatii. Apoi, fiecare mana
este alcatuitd din mai multe elemente
(degetele, palma, antebratul, bratul,
umdrul) care sunt legate intre ele si
care au anumite libertati de miscare
(nu se pot deplasa decat intr-un
anumit fel, in functie de pozitia
celorlalte elemente).

Existd mai multe metode de
realizare a animatiilor care permit
realizarea acestui tip de legaturi
complexe. Ele trateazi elementele
care alcituiesc personajele ca o
ierarhie, stabilind cu exactitate
ordinea de tratare a elementelor si
influenta pe care fiecare dintre ele o
are asupra celorlalte.

Forward Kinematics

Forward Kinematics (termenul
comun folosit este FK) este cea mai
veche metodi de animatie a unei
ierarhii de obiecte. Folosind FK,
fiecare element al unei ierarhii este
tratat individual §i in ordine - pentru
ca un anumit element situat in partea
finala a ierarhiei sa fie pus intr-o
anumiti pozitie, toate celelalte ele-
mente care il preced trebuie si fie
deplasate manual in pozitia corecta.
Practic, migcarea elementelor inlén-
fuite se transmite numai de la ele-
mentul superior la cel inferior, de
la ,,pirinte” (elementul primar) la
Lcopil” (elementul derivat).

Majoritatea programelor vechi
de animatie nu permiteau decat
folosirea FK; principalul dezavan-
taj al FK devenea evident in mo-
mentul in care incercai si pastrezi
un personaj cu piciorul lipit de pa-
mant, sd zicem, in timp ce isi de-
plasa celdlalt picior. Datorita struc-
turii ordonate a FK, erai nevoit si
misti piciorul, si indoi genunchii,

si flexezi articulatia cilciiului si abia
apoi si te asiguri ¢a laba piciorului
si-a pdstrat pozitia.

Acelasi lucru se petrecea $i in
cazul mentinerii fixe a mdinilor -
pentru determinarea pozitiei pal-
mei, trebuiau intdi deplasate ele-
mentele superioare ierarhic : bratul
$1 antebratul.

3.2. Inverse Kinematics

Inverse Kinematics (termenul
comun folosit este 1K) este cea mai
folosita metoda de animatie a unei
ierarhii de obiecte. Dupd cum
spune si numele, ea este opusi ca
mod de tratare metodei Forward
Kinematics; astfel, in IK, fiecare
element al ierarhiei este deplasat in
asa fel incit un element inferior
ierarhic sd capete 0 anumitd pozifie
sau orientare. Practic, in IK, mig-
carea se transmite in ambele sensuri
- in sus, de la copil la pirinte, con-
form regulilor de IK stabilite, si in
jos, de la parinte la copil, ca mos-
tenire clasica FK, cu restrictiile care
decurg din regulile de IK.

Folosind 1K, atunci cidnd un
animator vrea si deplaseze laba
piciorului unui personaj, in mod
automat, piciorul se destinde sau
se intinde conform regulilor de
migcare, astfel incat sa se ajunga la
efectul dorit (pozitionarea corecta
a labei piciorului). Atunci cand
corpul personajului se misca, ele-
mentele intermediare (soldul, ge-
nunchiul) se deplaseaza astfel incat
sd mentind laba piciorului in pozitia
dorita. IK este deci mult mai comod
de utilizat pentru animatori.

Un dezavantaj al IK il consti-
tuie necesitatea existentei unui set
de reguli foarte precise care sta-

bilesc modul de deplasare al ele-
mentelor ierarhiei si limitele acestor
deplasiri. Astfel, pentru a realiza o
animatie realistd, limitele de des-
tindere/intindere ale diferitelor parti
care alcituiesc un personaj de forma
umand trebuie sa fie
sl in realitate (capul nu poate fi ra-
sucit la spate, de exemplu). Este
foarte dificil si definesti cu exactitate
aceste reguli, iar implementarea unui
sistem performant care si respecte
cu strictefe aceste reguli este inca si
mai dificila.

care exista

Motion Capture

Motion capture (mocap, pe
scurt) nu este practic o tehnici de
animatie, ci o tehnicd prin care se
pot inregistra informatii reale asu-
pra pozitiei si vitezei unui corp.
Folosind motion capture, se pot
inregistra miscrile unui actor, iar
aceste informatii pot fi folosite
pentru a crea animatii.

Evident, motion capture nu
este o solutie decit pentru jocurile




realiste, in care personajele sunt
fiinte umane sau cel mult uma-
noide, ac a deoarece ex
tentatia de a importa direct infor-
matiile inregistrate, fard a le mai
prelucra, pentru a creste produc-
tivitatea. Dacd pentru anumite
jocuri (cum ar fi simulatoarele
sportive - vezi seria F/f4) motion
capture este intr-adevir unealta
potrivitd, imi imaginez cu greu cum
ar putea fi ea folositii pentru a crea
imatia unui dragon sau a unui
extraterestru miriapod.

lor
Dupa realizarea animatiilor,
acestea pot fi

4. Stocarea anima

ocate pentru a fi
redate mai tarziu, in timpul jocului.

‘xistd doud metode ,clasice™
stocare a animatiilor.

Prima metoda presupune
stocarea tuturor cadrelor care com-
pun animatia prin inregistrarea
pozitiei tuturor vertex-ilor in fie-
care din cadre. Sa presupunem ci
am realizat o animatie Tn care un
soldat alearga. Tempoul animatiei
(timpul in care ea trebuie
redatd) este fix §i se exprima de

sa fie

obicei in cadre/secunda. Sa zicem ¢
animatia noastra trebuie sd dureze
doua secunde si este formata din 30
de cadre. Pentru a stoca animatia
vom avea deci nevoie de spatiu de
depozitare pentru de 30 de ori nu-
marul de vertex-i din care este for-
mat soldatul.

Avantajul acestei metode este
usurinta de redare a animatiei -
computerul trebuie doar sa citeasca
informatiile stocate si si constru-
iascd modelul. Dezavantajul ei

n dimensiunile uneori foarte
mari ale figierelor in care sunt stocate
animatiile.

A doua metodi se bazeazi pe
woase”. Oasele (organizate, evident,
intr-un schelet) sunt un sistem de
tip ierarhic, asemandtor sistemului
folosit pentru reali nimatiei,
in care fiecirui element din ierarhie
ii corespunde o anumiti submultime
de poligoane. In functie de pozitia
fiecarui os se poate calcula pozitia
poligoanelor asociate. Astfel, in loc
sa inregistram pozitia tuturor ver-
tex-ilor in fiecare cadru, vom inre-

stra numai pozitia oaselor, la
re calculdnd dinamic, in functie

de aceastd pozitie, valorile vertex-ilor.

Avantajul acestei metode este

d economiseste foarte mult

spatiu. Dezavantajul ei este ¢é are

nevoie de mai multe resurse laredare

(deoarece valorile vertex-ilor trebuie
calculate).

Implementarea efectivi
a animatiilor
in functie de modul de stocare
ales, redarea se va face fie prin
citirea efectiva a valorilor stocate
ale vertex-ilor gi constructia mode-
lului pe baza acestora, fie prin citi-
rea datelor gi calculul vertex-ilor.
Indiferent insd de metoda de
stocare, redarea animatiilor trebuie
i {ind seama de tempo-ul acestora.
Sa presupunem cd animatia
este redata pe doud sisteme de calcul
diferite, unul reusind si randeze 30
de cadre pe secunda, iar cellalt 60
de cadre pe secunda. Dacd nu ar
exista un sistem de control al ani-
matiei, o animatie de 30 de cadre,
ganditi sa dureze 2 secunde, ar dura
doar o secundi pe primul computer
§i 0 jumiitate de secunda pe al doilea

(imag efect tip Charlie
Chaplin ar aparea :).

Daci vreti sa vedeti o astfel ds
problem in realitate, cdutati dem
ul jocului ..
eu n-am mai reusit sa-l joc dupi ce

m cumpdrat o placa Voodoo !!!

ightmare Creatures”;

Motivul : toate animatiile erau mult
prea rapide, dep: i glet
latd de ce

sistem de interpolare a animatiei.
Interpolarea presupune crearca
unor noi cadre de animatie pornind
de la valorile deja existente. Pentru
ca animatia sa fie la fel de rapida
indiferent de viteza computerului,
prin interpolare se realiz 0
adaptare dinamicd a numarului de
cadre al animatiei la numarul de
cadre pe secunda realizat pe com-
puterul respectiv. Practic, cu cat
FPS-ul este mai mare, cu atit se
genereazd un numar mai mare de
cadre pentru a pistra constantd
durata animatiei. Invers, pentru un

mai elimind din

cadrele animatiei.




Interpolarea poate fi folos
§i pentru asigurarea unei tranz
line intre do imatii. Atunci
and se trece de la o animatie la
alta, pentru asigurarea unei rn.:m
corecte de la una la altanu e
decat trei -mlu;n

- si se creeze o animatie in-

termediara;
se interpoleze portiunile
extreme ale celor doud animatii;

Evident, aceasta interpolare
da rezultate bune numai daca ani-

ile sunt apropiate ca pozitie
si orientare a migcarii.

O altd problema care apare
laimplementarea animatiilor este
legata de gestiunea ,legaturilor”

e. Atunci cand stocam

tia ca un schelet, ca un sis-

tem ierarhic de oase, vor exista

intotdeauna zone ale skin-ului

personajului care vor fi influentate

simultan de migcarea mai multor
>ste zone necesita o

tare speciala pentru ca in skin si

nu apara fisuri. O metoda care

permite gestionarea acestor zone

este metoda numita vertex blending.

Prin vertex blending se intelege

nestecarea ilor de granita

ai regiunilor care se unesc in zona de

influenta despre care am vorbit mai

sus. Sd spunem cii avem o animatie in

care un personaj isi fle A bratul.

na cotului este o zona

in-ului actioneaza

e. Pentru c a

nu apard o fisura,

trebuie ca vertex-ii celor doua parti

ale skin-ului (antebratul si bratul) sa
se imbine.

Solutia moderne

Pentru stocarea animatiei se
alege metoda ierarhiei de oase, in

primul réind datorita nec: tilor de
stocare reduse implicite, care ne per-
mit ocdm un numér mare de cadre
ocupind in acelasi timp un spatiu mic
de memorie.

De asemenea, sistemul ierarhiei
de oase permite dezvoltarea unei
metode de interpolare rapida intre

adrele i
pentru gura un comportament
identic al jocului pe masini diferite.
In ceea ce priveste implementarea

animatiilor, aceasta s-a ficut in
integrare perfectd cu programele
folosite pentru crearea animatiilor,
precum §i cu modul de stocare a
personajelor.

Personajele jocului sunt rea-
lizate folosind ,,petice” Bezier, o
tehnica ce permite o variatie sem-
nificativa a numarului de poligoane
al personajelor. Astfel, se stocheaza
un numar relativ mic de vertex-i
pentru fiecare personaj, urmind ca

calcul a
se genereze
mai mic

ctie de puterea de
umulul folosit
un numdr mai mare
de vertex-i.

In cele din urma, se foloseste
vertex blending pentru ameliorarea
aspectului animatiilor si eliminarea
efectelor neplicute (,ruperi” ale
skin-urilor, fisuri etc.).




Jocul - Zeul Mileniului Trel

Grafica unui joc este primul lucru care ne impresioneazd,
iar efectele speciale au devenit deja o prezenta
obligatorie pentru orice joc ce se respecta

fecte speciale - efecte

artistice addaugate unei

productii video pentru o
crestere a calitdtii acesteia
prin crearea suspansului, ame-
liorarea atmosferei sau creste-
rea impactului pe care 1 are
scenariul asupra privitorului.
Efectele speciale pot variade
la adaugarea unor motive
vizuale sau sonore limitate sau
mixarea mai multor imagini
video pana la efecte digitale
sofisticate cum ar fi deforma-
reaimaginiler, morphing-ul sau
efecte 3D.

Citind aceasta definitie
(preluata dintr-unul din site-urile
de referinta in cultura digitald
azilelor noastre, www.visualfx.
com) se observa accentul pus
pe rolul efectelor speciale.
Prezenta lor in filme si jocuri se
justifica, astfel, prin nevoia de
a addauga lumii prezentate
spectatorului acele elemente
care, chiar dacd nu sunt esen-
fiale, gjutd la o mai bund imer-
siune si transformda extraor-
dinar modul de perceptie al
spectatorului. Intr-o exprimare
mai putin pompoasd, putem
spune cd efectele speciale

sunt o componentd impor-
tantd a ceea ce formeazd
Lsarea si piperul” jocurilor.
Putem tr&i si fard ele, dar totul
nis-ar parea atunci fara gust...

lata deci care este su-
biectul articolului din aceasta
lun@. Dupd prezentarea ele-
mentelor esentiale ale unui
motor grafic 3D (partifionarea
spatiului, collision detection) si
dupd abordarea unor as-
pecte mai tehnice (scalabili-
tate, level of detail), iata-ne
ajunsi la aspectele mai ,fri-
vole” ale muncii de creatie a
unui joc (n-am vrut sa spun ca
redlizarea FX ar fi mai usoard,
ci doar - parcé - mai distrac-
tiva... Voi incerca sa prezint in
continuare principalele tipuri
de efecte speciale intainite in
jocuri, insofite de precizari pri-
vind modadlitatile de implemen-
tare specifice.

Flacari, fum,
explozii

Am grupat toate aceste
efecte decarece sunt asemad-
ndatoare din punct de vedere
al implementdrii. Cea mai uti-

| Nu-i asa cd aratda realist? |

lizatd tehnica de simulare a
flécdrilor este folosirea unor
texturi care, afisate unele
dupd celelalte, sa dea senza-
tia unui foc care arde. Aceste
imagini sunt aplicate pe un
plan (un dreptunghi) care este
orientat tot timpul c&tre came-
rd. Practic, reusita simuldrii de-
pinde in acest caz de realismul
texturilor afisate. Datoritd usu-
rintei implementdrii si a numa-
rului mic de resurse procesor
necesare, aceastd tehnica
este intdinitd in majoritatea
jocurilor 3D.

O alté tehnica de simulare
a flacarilor este folosirea unor
particule suprapuse unele
peste celelalte a caror mis-
care este calculatd dupda
formule care simuleazd mis-
carea fiacdrilor. Astfel, fiecare
din particulele (flacdrile) care
formeaz& focul este afisata

peste celelalte particule, iar
pozitia particulelor este cal-
culatd la fiecare cadru al
animatiei. Efectul este cu atat
mai convingdator cu cat se
afiseaz& mai multe particule
(mai multe texturi). Deza-
vantajul major al acestei
tehnici constd in calculele
necesare, care trebuie re-
luate pentru fiecare cadru al
animatiei. Avantajul ei, insa,
este eliminarea repetitiei care
apare in animatiile obisnuite.
Aceasta tehnica poate fi
amelioratd prin simplificarea
formulelor de calcul. Cel mai
reusit exemplu de implemen-
tare a acestei tehnici o consti-
fuie Unreal. In acest joc, explo-
zZille si flacdrile sunt generate in
timp real folosind o tehnica
asemandatoare.

Tn unele cazuri, cele doua
tehnici sunt combinate. Astfel,
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pentru a mari realismul explo-
ziilor, in Half Life se folosesc
doud planuri perpendiculare
pe care sunt afisate texturile
de explozie, in timp ce tehnica
particulelor este folosita pentru
Ldistrugerea” obiectelor. Evi-
dent, in acest caz, particulele
nu mai sunt bitmap-uri, ci
obiecte 3D de mici dimensiuni.
Pentru simularea fumului
se folosesc texturi afisate pe
planuri distincte, situate la
distante relativ mici unele de
celelalte. Varianta cea mai
simpld presupune repetarea
aceleiasi texturl, scalarea si
modificarea transparentei
texturii dand efectul de ,pier-
dere in depdartare” a fumului.
Pentru a crea o simulare mai
apropiaté de redlitate se pot
folosi mai multe texturi sise pot
complica ,formulele de lega-
tur@” intre planurile care
formeazd déara de fum.

Efectele ,,optice”:
reflexia si refractia

Aceastd clasa de efecte
speciale se bazeazd pe fo-
losirea legilor fizicii pentru a
crea efecte optice asupra
unor elemente dle lumii jocului.

Reflexia consté@in desena-
rea pe suprafata unui obiect
a unei imagini care s& dea
impresia cd obiectul reflecta
mediul inconjurator.

Cea mai simpla metoda
de implementare a reflexiei
poartdnumele de environment
mapping. Aceasta consta n
aplicarea a doud texturi peste
obiectul reflectant : textura de
baza, care stabileste mate-
rialul din care este alcatuit
obiectul si textura de mediu.
Textura de mediu este o tex-
turé@ care simuleaza reflectia;
eq este predefinita sise obtine
cel mai usor prin randarea
celor sase ,puncte de ve-
dere” principale ale obiec-
tului, rezultatul randarilor (cele
sase imagini) fiind compus ul-
terior intr-o singurd fextura.

Dezavantagjul principal al
acestei metode constd in
faptul c& textura nu se medi-
fic&in functie de mediu, Astfel,
dacd jucdatorul se afla in fata
unei sfere in care vede reflec-
fia camerei in care se aflg, el
nu se va putea vedea pe el

insusi (folosirea environment
mapping nu satisface cerintele
necesare unei oglinzi). Avan-
tajul principal al metodei
const@ in usurinta implemen-
térii ei si in consumul mic de
resurse (textura fiind prede-
finita, ,efortul” computerului
constd doar in afisarea tex-
turii); in plus, efectul este destul
de convingdtor...

O metodda mult mai apro-
piata de redlitate este folosi-
rea ca texturd de mediu, in
locul unei imagini predefinite,
a imaginii pe care o vede
obiectul cand se uitd spre ju-
cdtor (spre camerd). Folosind
aceastd metodad, textura de
mediu este generatd in timp
real, prin randarea scenei in
care se afld jucdtorul din
punctul de observatie situatin
centrul obiectului. Astfel, tex-
tura de mediu este generata
din nou pentru fiecare depla-
sare a jucatorului, constituind
un calcul suplimentar.

Acesta este de fapt prin-
cipalul dezavantaj al metadei,
ea presupunand o randare
suplimentaré a scenei pentru
fiecare obiect reflectant (ca
s& nu mai vorbim de calculele
complicate de creare arefle-
xiilor multiple - o sferd care se
reflectd in altd sferd care se

reflectd in alta sferd care se
reflectd... Evident, realismul
acestei metode este mult mai
mare decat al environment
mapping, efectul vizual fiind
cu mult mai spectaculos.

O aplicatie particulard a
reflectiei o constituie oglinzile.
Ele sunt un caz particular de
obiect reflectant, find in ge-
neral plane. Implementarea
lor este o simplificare a meto-
dei propuse anterior, in sensul
cd pentru texturarea oglinzii se
foloseste o singurd texturd -
textura de mediu.

Refractia constd in defor-
marea imaginii obiectelor ca
urmare a fenomenului optic

l Oglinda privitd din mai multe unghiuri

O micda secventd gen
Predator realizabild cu aju-
torul tehnicii de refractie
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cunoscut (in general In apd
sau in fronturi de aer).

Implementarea refractiei
se face prin generarea unei
texturi de mediu aplicatda
obiectului pe care se produce
refractia. Textura de mediu se
obtine prin randarea scenei
din punctul de observatie al
jucdtorului, dar, atentie, fard a
include si obiectul. Partea din
imaginea rezultatd care s-ar fi
suprapus peste obiectul ,re-
fractant” se foloseste ca tex-
tur@, calculénd coordonatele
de mapare dupd formulele de
refractie din orice carte de
fizica.

Un efect special ,rezultat”
din implementarea tehnicilor
de reflectie si refractie este
simularea apei. © apd foarte
realistd se poate obtine fo-
losind efectele de reflexie si
refractie pe o suprafata care
se deformeazd ca suprafata
unei ape. ,Valurile” necesare

pot fi obfinute folosind functii
trigonometrice; prin compu-
nerea functilor se pot obtine
efectele de ciocnire a valurilor.

Un alt efect optic intere-
sant este folosirea portdlilor (a
teleportoarelon. In acest caz,
un portal este (nu uitati c& vor-
bim despre efecte speciale !)
o suprafafd pe care se vede
imaginea unei alte zone a
jocului; la trecerea jucatorului
prin portal, el va ajunge in
acea zond.

Metoda de implementare
este foarte simpla: suprafata -
portal va fi texturatd cu o
texturd obtinuta prin randarea
zonei-fintd. Altfel spus, maiintdi
se randecaza zona-fintd, apoi
se textureazd poligoanele
care formeazd portalul.
Aceastd operatie se reia la
fiecare frame; din acest motiv
efectul vizual al portalilor este
mare consumator de resurse.

Se poate observa foarte usor efectul pe care il produce
miscarea valurilor.

I Efectul este asemandtor unor oglinzi, dar...

Efectele de
deformare:
morphing si
metaballs

Evident, efectele de de-
formare se bazeaza pe schim-
barea formei obiectelor, deci
pe modificarea numarului ver-
tex-ilor sau a pozitiei acestora
n spatiu.

Morphing-ul este tranzitia
unui obiect tridimensional de
la o forma inifiald la o forma
finald, tranzitie care se face
uniform si continuu, asemenea
unei metamorfoze.

Cea mai uzuald metoda
de implementare a morphing-
ului presupune cd forma initiald
si cea finald a obiectului au
acelasi numar de vertex-i.
Astfel, pentru trecerea de la
forma initiald la cea finald se
schimb& coordonatele ver-
tex-ilor - se interpoleazd, de

fapt.in timp, pozitia vertex-ilor.
S& presupunem cd la mo-
mentul inificl, 10, toti cei n ver-
tex-i au pozitile xi0, yiO si zi0
(i=1..n). La momentul final, 11,
vertex-ii vor avea pozitiile
xilyil si zil. Fiecare vertex se
deplaseazd cu viteza constan-
ta intre pozitile xi0, yi0, zi0 si
xil.yil,zi1, astfel incat transfor-
marea este uniforma siconfinud.

Dezavantajele acestei
metode sunt evidente. Mai
intdi, legatura infre pozifia
initiald si cea finald a aceluiasi
vertex trebuie sa fie atent
facutd, pentru a evita fransfor-
mdrile haotice (in cursul cdrora
obiectul ar ajunge sa semene
cu o pemndde ace). Apoi, me-
toda trebuie putin madificata
pentru a permite transformari
substantiale de formd, prin
intfroducerea unor puncte in-
termediare. Dacd morphing-ul
delauncubla o sferd nuridica
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probleme, fara existenta unor
forme intermediare nu se
poate face un morphing
.estetic” intre un persongj
umanoid si o insectd, de
exemplu,

Un alf exemplu elocvent al
mitarilor morphing-uluid&un
joc celebru - Quake. Aici, ani-
matia persongjelor se ba-
zeaz& pe morphing. Tn multi-
player se poate observa
foarte bine cum, atunci cand
cellalfi jucatori se uitdin sus sau
in jos, se roteste tot corpul
personajului, sinu numai capul
si/fsau arma. Acest lucru se
intédmpla fiindecd morphing-ul
nu permite animatii separate
pentru porfiuni ale unui obiect,
el traténd obiectulinintregime.

Tehnica metaballs simu-
lecza efectul fortelor de atrac-
fie ce apar la suprafata unor
obiecte 3D. La o distanta

suficient de micd, obiectele
apropiate se unesc intr-un
singur corp. Efectul vizual sea-
mdand cu miscarea si conto-
pirea unor picdturi de mercur.

Implementarea metaballs
se bazeazd pe calculul unei
functiiin fiecare punct al spa-
tiului fridimensional in care se
deplaseazd obiectele-meta-
balls. Aceasta functie (in ge-
neral distanta dintre centrele
metaball-urilor) este folosita
pentru a genera o suprafatd
in spatiul 3D care sa aproxi-
meze multimea punctelor
care satisfac aceeasi condiifie.
Aceasta suprafatd este corpul
complex rezultat din ,,unirea”
metaball-urilor, Generarea
propriu-zisd a suprafetei se
face folosind un set de mesh-
uri predefinite numite march-
ing-cubes. Aceste mesh-uri
apreximeazd fragmente mici

o secventa foarte sugestiva de metaballs

de suprafatd precalculate
pentru anumite seturi de valori
extreme ale functiei. Metoda
seamdand cu rezolvarea unui
puzzle - avem piesele (march-
ing cubes) si trebuie s& con-
struim cu ele imaginea tridi-
mensionald a unei functil.

Avantajele acestei imple-
mentdari a tehnicii metaballs
sunt urmdétoarele : genereaza
un mesh independent la fie-
care cadru al animatiei, nu ne-
cesitd obiect inifial si obiect fi-
nal, nu necesitd un numar con-
stant de vertex-i sau de poli-
goane.

Efectele speciale sunt un
subiect care a atras intotdea-
una foarte mult atentia oame-
nilor. Speram cad prin aceste
material am eliminat cateva
din semnele de intrebare ce
planau asupra modului de rea-
lizare a acestora. Aceasta ru-
brica si-a propus sa va prezinte
cateva din tainele producerii
unui joc, iar daca acest obiec-
tiv a fost atins, voi. cititorii, deci-
deti. Asteptadm deci, pdrerile
voastre precum si propunerile
pentru viitoare sublecte ale
rubricii pe adresa redactiei -
level@chip.ro.

Claude
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in perioada in care activam inci la
revista LEVEL am reusit sa scriu, cu aju-
torul lui Adrian Filippini (pe atunci
director general al FunLabs), o serie de
articole ce purtau titlul de mai sus.
Acele articole au prezentat, pe parcur-
sul a mai multe numere ale revistei,
cativa dintre pasii importanti si
cunostintele de baza pe care trebuiau
sa le cunoasca orice tanar sau grup ce
dorea sa-si incerce norocul in pro-
ductia de jocuri. Din motive obiective,
la un moment dat, din pacate mult
prea devreme, acea serie de articole a
fost iintrerupti. Cu aceasta ocazie
doresc sa redeschid acesta serie de
articole fiind convins ca voi, cititorii
acestei publicatii, inca nu v-ati pierdut
speranta experientei unui joc suta la
suta romanesc.

Din nefericire productia autohtona de
jocuri este la pamint si nu pentru ca
nu am avea programatori si artisti
buni ci pentru ca nimeni nu are inca
curajul sa investeasca intr-un aseme-
nea proiect. Idei au fost si inca sunt,
dar fara un plan coerent si fara o
investitie sansele de reusita ale unui
astfel de proiect sunt extrem de
scazute.

in acest caz ce ne rimane de ficut? in
nici un caz sa abandonam. Trebuie
doar sa tinem seama de anumiti factori
importanti si sa regandim strategia.

in continuare am si vi prezint pe scurt
cateva puncte de reper pe care sa le
aveti in vedere atunci cind entuzias-
mul unei idei de joc va va cuprinde,
asta In eventualitatea iIn care va si
ganditi serios sa o transformati in real-
itate.

1. Noteazd tot.

Oricat de traznita, banala sau ciudata
pare aceasta afirmatie am pus-o prima
deoarece este una din actiunile omise
de tinerii intreprinzitori. Oriunde te-ai
afla, in orice situatie sa ai la tine o
agenda si un pix pentru a nota orice
idee legata de joc ce poate aparea.
Odati ajunsi acasa filtrati-va ideile si
concentrati-le intr-un design doc.
Asupra acestui aspect voi reveni mai
pe larg in viitor.

2. Concepe un plan de dezvoltare
Odata ce ideile de joc apar este absolut
necesar sa incepi incropirea unui plan
de dezvoltare sau productie a jocului.
Acesta trebuie sa contina citeva ele-
mente importante:

- Necesarul tehnic (echipamente, re-
tele, etc.);

- Necesarul uman (ce oameni si ce spe-
cializari);

- Necesarul financiar (este evident la ce
ma refer);

- Documentatia necesara (ce lucrari
aveti nevoie si de unde le procurati);

- Planul de lucru in timp (in care se
regasesc termenele de finalizare ale
fiecarui proces in parte).

3. Concepe un plan de afaceri

Al treilea pas firesc este conceperea
planului de afaceri pe baza caruia sa
iincercati atragerea unei investitii (de
preferat un om de afaceri deschis
noilor oportunititi). La randul sau
acest plan de afaceri trebuie sa contina
cateva elemente precum: planul de
dezvoltare (prezentat anterior), o des-
criere nu foarte detaliatd a jocului sau
proiectului, o analizi a pietei inter-
nationale de jocuri PC si o estimare
financiara profitabila (reala).
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4. Coeziune

Multi si-au inchipuit ca pot produce un
joc injgheband o echipa de entuziasti
de prin toate colturile tarii. Nimic nu
poate fi mai departe de adevar. Echipa
de lucru trebuie strinsa intr-un singur
loc. Astfel se creeaza un climat de cola-
borare intre membrii echipei, ideile
noi sunt discutate mai aprins si mai
eficient, iar apoi vor fi si aplicate cu un
grad de succes mult mai ridicat.

De asemeni in ochii unui posibil
investitor o echipa uniti, serioasa si
disciplinata constituie un argument in
plus in favoarea alocirii unor sume
proiectului prezentat.

5. Ambitie si determinare

Productia unui joc nu este un lucru
usor de realizat si nici nu este la
indemana oricui. Entuziasmul initial
se stinge repede daca nu se intrevad
rezultate palpabile intr-un timp relativ
scurt. Iar aceasta este o problemi a
romanilor. Ne asteptim mereu si dim

marea lovitura din prima iincercare,
intr-un timp foarte scurt si cu minim
de efort. Pe parcurs va veti lovi de
nenumarate dificultiti, unele din vina
voastra, altele datorita lipsei de exper-
ineta, altele pur si simplu datorita
providentei. Important este ca odata
porniti pe acest drum si nu renuntati
si sd continuati sa credeti in ideea
voastra, in proiectul vostru si, nu in
ultimul rand, in succesul vostru.

in numerele viitoare voi aborda alte
aspecte delicate ale acestei probleme.
in acelasi timp astept intrebirile voas-
tre legate de acest subiect pe adresa
redactiei:

office@dark-times.com

si promit ca va voi raspunde in cel
mai scurt timp cu putinta.

Claude

Aici poate fi -t
reclama ta @8
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fnainte de a mi apuca si va povestesc
ce trebuie sa faceti pentru a avea suc-
ces in initiativa voastra de a produce
un joc, va trebui sa va atrag atentia
asupra catorva aspecte ce sunt igno-
rate sau asumate in mod eronat.

in primul rand foarte multi dintre cei
care incearci sa produca un joc in
Romainia au proasta impresie ca abor-
darea unei companii care si le cum-
pere si sa le distribuie jocul este floare
la ureche. GRESIT!!!

Pentru ca o astfel de companie sa fie
interesata de proiectul vostru nu este
suficient sa 1i informati despre existen-
ta lui. Va trebui sa le dovediti citeva
lucruri.

Primul dintre acestea este ca ideea si
conceptul vostru de joc se va vinde. Un
publisher este in primul rind interesat
de profitul pe care il poate face de pe
urma oricarui proiect, nici unul dintre
ei nu va investi doar de dragul de a da
bani unor tineri romani.

Pentru aceasta va trebui si le prezen-
tati un ,design document“ foarte deta-
liat care sa cuprinda ideea jocului, con-
ceptia sa, modul de dezvoltare a jocu-
lui, termenele de finalizare pe fiecare
element in parte (engine, animatii,
cutscene-uri, modelare, poveste, etc.),
un studiu de marketing al pietei careia
se va adresa jocul respectiv, precum si
o prognoza financiara preliminara.

in al doilea rand va trebui si dovediti
ca sunteti capabili sa duceti la capat
proiectul pe care l-ati propus. Pentru
aceasta va trebui sa le trimiteti un CV
complet al echipei de lucru, unde sa
poata fi regasita experienta si cunos-
tintele fiecarei persoane implicate in
proiect, alaturi de un tech-demo. Voi

reveni in alt numair cu detalii despre
cum trebuie sa arate si ce trebuie sa
contina un tech-demo.

Revenind la perceptiile gresite, la fel
de multi tineri considera ca este sufi-
cient sa trimita e-mailuri catre publi-
sher in care sa prezinte o idee de joc
pentru ca acestia sa fie subit interesati
de proiect. Din nou GRESIT!!!

Poate nu va vine si credeti dar oamenii
care citesc aceste mesaje primesc zil-
nic sute, chiar mii de astfel de infor-
miri, astfel incat sansa ca AL TAU sa i
atraga atentia este infima. Cel mai bun
mod de a intra 1n aceastid lume si de a
contacta oamenii cheie este participa-
rea la evenimentele internationale
(precum E3 sau ECTS). O alta metoda
cu sanse de reusita este trimiterea unui
plic care sa contind toate elementele
amintite mai devreme (design doc, CV,
tech-demo) prin posta catre publisher
(in aceasta situatie este de preferat sa
cunoasteti numele persoanei care se
ocupa de selectia proiectelor).

Daca in aproximativ 30 de zile nu
primiti nici un raspuns la apelul facut,
atunci mai trimiteti un e-mail in care
sa 1i intrebati politicos daca au avut
posibilitatea sa se uite peste proiectul
vostru. In cazul in care nici acest
demers nu di roade nu are rost sa mai
insistati, inseamna ca proiectul vostru
nu a fost luat in considerare.

Pentru a avea succes in demersul citre
publisher este bine sa tineti cont de
cateva aspecte.

Unul dintre acestea este reputatia si
notorietatea companiei careia va
adresati. Cu ciat compania este mai
mare si mai puternici cu atat scad
sansele ca proiectul vostru sia ajunga
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pe biroul factorului de decizie. Este
putin probabil ca un proiect prezentat
de Ionescu Games sa treaca maicar de
portarul de la Electronic Arts.

Un alt aspect, demn de luat in seama,
este vechimea pe piatid a companiei. O
firma tanara va fi mai receptiva la
proiecte noi, chiar daca vin din partea
unor necunoscuti.

La fel de importante sunt si jocurile
distribuite deja de catre companii.
Daca au mai distribuit jocuri in genul
celor propuse de voi, aveti sanse sa le
treziti interesul.

O alta impresie eronata este aceea ca
odata trezit interesul unei companii
semnarea contractului este doar o for-
malitate. Dupa ce o companie se arata
interesata de proiectul vostru vor
urma ciateva luni (intre 3 si 12) de
negocieri, tatonari si schimburi de
informatii pana cand se va ajunge la o
propunere concreta. Din acest mo-
ment intra in actiune avocatii, si nici

nu vreti sa stiti ce urmeaza mai
departe.

Chiar si semnarea unui contract cu o
companie nu constituie o garantie ca
jocul vostru va ajunge pe piata. Publi-
sher-ul va putea taia finantarea in
orice moment daca prognozele si
studiile de piata efectuate nu sunt fa-
vorabile jocului dezvoltat. Ce trebuie
sa retineti este ca productia de jocuri
este o treaba foarte serioasa si dificila.
in numerele viitoare voi aborda alte
aspecte delicate ale acestei probleme.
in acelasi timp astept intrebirile voas-
tre legate de acest subiect pe adresa
redactiei:

office@dark-times.com

si promit ca va voi raspunde in cel
mai scurt timp cu putinta.

Claude

Aici poate fi r
reclama ta\g
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Dupa ce v-am batut atat la cap cu gene-
ralitati (mare parte din ele negativiste)
a sosit momentul sa intram in piine,
cum se spune. Am sa incep astazi sa va
povestesc citeva lucruri legate de unul
din primii si cei mai importanti pasi:
design-ul.

Cu totii am jucat jocuri, cu totii am
descoperit elemente care ne-au pliacut,
altele care nu ne-au placut si, nu in
ultimul rand, cu totii am visat la anu-
mite lucruri pe care le-am dori in
jocuri. insi atunci cand incepem si
punem pe hartie ideile pe baza carora
se va dezvolta ulterior design doc-ul
trebuie sa tinem minte faptul ca jocul
pe care il vom crea este destinat ,lor“,
nu ,nouia“. Am spus ca design-ul este
un pas extrem de important. Asta
deoarece el decide in proportie de 80%
succesul viitorului joc.

Prima intrebare care ar trebui sa si-o
puni un game designer este: Ce se
asteapta de la un joc? Raspunsul, prob-
abil evident, este o experienta unica,
exuberanti, antrenanta, placuta si, mai
ales, relaxanti. Toate bune si fru-
moase... dar cum reusim acest lucru?
Teoretic este simplu, trebuie sa elim-
inam din joc toate acele elemente frus-
trante si care pot determina jucatorul
sa renunte si sa cream situatii unice si
distractive in care jucitorul sa se mani-
feste dupa pofta inimii.

Unicitate

Multi designeri se iau cu mainile de par
cand aud ca trebuie sa conceapa solutii
unice pentru diverse situatii. Sa fim
seriosi, s-au produs enorm de multe
jocuri astfel incat aparitia unei idei, cu
totul noua si unici, este improbabila.

Greseala consta insa in modul de inter-
pretare a acestei cerinte. O solutie
unica nu inseamna neaparat ceva la
care nimeni nu s-a mai gandit sa faca
pana acum. Ea inseamna de fapt sa
permiti jucatorului sa foloseasca, pen-
tru rezolvarea unei situatii din joc (un
quest, o lupta, etc) solutiile sale unice.
Haideti sa luam un exemplu ca sa
intelegeti mai bine.

in foarte multe jocuri RPG am fost
nevoiti la un moment dat sa trecem de
un anumit obstacol cu ajutorul unor
placi de presiune (o usa secreta care se
deschide atunci cind pe o anumita dala
din pardoseala se aseazi o greutate). O
solutie evidenta este sa duci personajul
deasupra dalei pentru a o actiona cu
greutatea lui. O alta solutie, la fel de
folosita si de evidenta, este amplasarea
pe dala respectiva a unui bolovan sau a
unei lazi gasite prin apropiere. Ce se
intampla insa daca jucatorul se decide
sa depuna pe dala o arma sau o armu-
ra? Va fi trapa actionata? Dar daca acel
juciator controleazi un mag ce poate
crea un monstru, va actiona greutatea
monstrului ,chemat“ dala respectiva?
Dar daca magul respectiv loveste dala
cu ,Meteor Shower“? Toate acestea
sunt solutii perfect valabile la care un
jucator se poate gandi. Dar daca trapa
respectiva a fost configurata din con-
ceptie sa fie actionati numai de greu-
tatea personajului sau a bolovanului,
atunci jucatorul se va afla 1n situatia de
a fi gasit o solutie logica la care jocul
nu va raspunde asa cum ar trebui.

Si atunci va veti intreba care ar fi solu-
tia. Ati putea, de exemplu, sa atribuiti
fiecarui element din joc o greutate,
indiferent daca este un obiect real sau
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unul magic. Apoi sa setati pentru trapa
respectiva o greutate minima necesara
pentru a fi actionata. Astfel in momen-
tul in care jucatorul se va apuca sa
depoziteze ,obiecte“ pe trapa respectiva
va reusi sa o actioneze in momentul in
care greutatea critica a fost atinsa.
Acest procedeu poate fi folosit pentru
aproape orice situatie dintr-un joc. Va
trebui sa incercati sa anticipati aproape
orice lucru la care se va gindi un juca-
tor, chiar daca pare imposibil.

in numerele viitoare voi aborda alte
aspecte delicate ale acestei probleme.
in acelasi timp astept intrebirile voas-
tre legate de acest subiect pe adresa
redactiei:

office@dark-times.com

si promit ca va voi raspunde in cel
mai scurt timp cu putinta.

Claude

Intrebarea saptimanii

Sa presupunem ca tocmai
v-ati dus la un interviu
pentru a va angaja la un
studiou ce urmeaza sa
produca un joc PC.

Care este postul pe care
doriti sd-l ocupati si de ce?

Astept raspunsurile si argumentele
voastre pe adresa:
office@dark-times.com

Aici poate fi . ~
reclama ta@®
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Va povesteam saptamana trecuta cat de
important este sa liasati jucatorului
dreptul de a-si folosi propriile idei si
solutii pentru rezolvarea unei situatii
de joc. Acesta a fost unul din motivele
principale pentru care jocuri precum
Civilization sau Master of Orion au
avut un succes atit de mare. Astazi
vom vorbi despre un alt aspect la fel de
important: solutiile multiple.

in trecut, foarte multe jocuri erau
abandonate deoarece jucatorul se
impotmolea la un moment dat. Fie ca
nu gasea solutia potrivita pentru rezol-
varea unui puzzle, fie ca monstrul pe
care trebuia sa-l invinga era prea pu-
ternic. Atunci si-au data seama produ-
catorii de jocuri ca este benefic pentru
joc sa permita rezolvarea situatiilor
prin mai multe metode, renuntindu-se
astfel la solutia unica.

Ca sa intelegeti mai bine va voi prezen-
ta unul dintre cele mai simple cazuri,
cel al usii incuiate. Solutia evidenta
este aceea de a lua cheia din sertarul de
alaturi si de a descuia usa. Daca aceas-
ta ar fi singura solutie de trecere atunci
jocul ar fi nu numai nerealist, dar ar si
creea probleme (frustrari) jucatorilor
care nu deschid acel sertar in care se
afla cheia. Din acest motiv acea usa ar
trebui sa poata fi deschisa si prin alte
metode:

1. Folosirea unui sperlaclu.

2. Daramarea usii cu piciorul.

3. Batut la usa pentru a determina per-
soana din camera sa deschida usa.

4. Dinamitarea usii sau distrugerea ei
cu armamentul din dotare.

5. Deschiderea geamului de langa usa.
6. Capturarea proprietarului cheii s
fortarea lui sa descuie usa.

1

Iar lista de exemple poate continua. Cu
toate acestea ne lovim deseori in jocuri
de situatii in care nu reusim sa gasim
rezolvarea potrivita si nici nu avem
posobilitatea sa facem altceva pana
cand ne vine inspiratia. Asta in ciuda
libertatii de miscare pe care ne-o
promit producatorii la fiecare lansare.
Acest lucru se datoreazi unor conside-
rente economice. Orice element inse-
rat intr-un joc presupune niste costuri
(mai mari sau mai mici). Si atunci se
ridici urmatoarea problemi: Ce rost
are sa investesti resurse (financiare,
umane, etc) intr-o solutie alternativa a
carei probabilitate de a fi utilizata de
catre jucator este foarte mica. Din
punct de vedere al game design-ului
aceste alternative sunt obligatorii. Din
punctul de vedere al contabilului, insa,
se poate renunta la ele. Si cum in ulti-
ma perioadid contabilul are un cuvant
mai greu de spus decit game designer-ul
atunci este evident de ce ne mai blocim
din cand in cand in cite un joc.

Alte doua aspecte, legate oarecum de
acesta al solutiilor multiple, sunt liberta-
tea de miscare si solutiile logice. Despre
acestea vom discuta in numerele viitoare
ale revistei.

Astept in continuare intrebarile voastre
pe adresa de e-mail a redactiei:

office@dark-times.com

Tot la aceasta adresa astept raspunsurile
la intrebarea din aceasta siptamana:

La ce gen de joc doriti sa lucrati?
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Dupia cum v-am promis in numarul
trecut am sa continui seria de articole
dedicate game design-ului. Astazi vom
vorbi despre importanta pastrarii logicii
si realitatii in rezolvarea situatiilor de joc.

Jocurile PC sunt un mediu virtual, fan-
tastic in care de cele mai multe ori limi-
tele realitatii sunt impinse la maxim si
chiar depasite. Din aceasta cauza multi
designeri sunt tentati sa exagereze in
crearea obstacolelor pe care jucatorul
va trebui sa le depaseasca. Rezultatul
acestor exagerari consta In aparitia
unor situatii ridicole sau imposibile
care nu servesc deloc scopului jocului.
Una dintre aceste posibile rezultate 1l
constituie puzzle-urile nerealiste. Un
exemplu elocvent in acest caz este
jocul Indiana Jones and The Infernal
Machine. Daca l-ati jucat atunci va
amintiti cum trebuia pe alocuri sa
carati blocuri imense de piatra pentru
a-i permite lui Indie sa treaca mai
departe. Ei bine unele dintre aceste
blocuri erau de doua ori mai inalte
decat Indiana Jones (un cub cu latura
de vreo 3 metri). Tinind cont de densi-
tatea stincii ne dam repede seama ca
acel bloc ar trebui sa cantireasca apro-
ximativ 20 de tone. $i atunci cum poate
Indiana Jones sa-l traga cu miinile
goale? Chiar daca este un personaj
incredibil, totusi nu este Superman.
Daca in schimb s-ar fi folosit un sistem
de parghii pentru a muta blocul res-
pectiv atunci situatia ar fi fost mai
aproape de realitate.

Un alt exemplu de situatie ridicola si
nepotrivita il constituie Might and
Magic VIIL in finalul jocului descope-
ream o nava extraterestra de pe care
culegeam arme laser si combinezoane.
Dupa ce ai jucat tot timpul intr-un
univers fantasy sa faci un salt atit de
brutal la cel SF este o decizie absolut

neinspirata. Ca si nu mai amintim de
faptul ca armele respective erau extrem
de slabe, tot sabiile si topoarele facand
legea. Sunt convins ca designerii jocu-
lui ar fi putut veni cu un final mult mai
interesant si mai potrivit, de ce l-au
ales tocmai pe acesta nu pot sa inteleg.
Tot in categoria exemplelor negative se
incadreaza si puzzle-urile cu rezolvari
ilogice, neintuitive sau cele care nece-
sita cunostinte specifice. De exemplu
un quest in care pentru a trece mai
departe trebuie si stii numele ultimilor
cinci primari din Bolintinul de Vale
este unul foarte prost. Daca ai locuit in
Bolintin s-ar putea sa detii aceasta
informatie, dar nu poti avea pretentia
ca un american sau un japonez sa stie
aceste lucruri. La fel sunt quest-urile
ilogice, cele de gen combina dalta cu
guma de mestecat pentru a obtine
dinamita. Exemplul meu este extrem
dar sunt destul de multe jocuri in care
se intalnesc situatii asemanatoare.
Jocurile adventure va aduc aproape
inevitabil in situatia de a descifra o
combinatie de simboluri (fie pentru a
deschide un seif, fie pentru a stopa
vreun mecanism, etc). in foarte multe
cazuri aceste combinatii (cel mai ade-
sea de patru) nu erau deloc intuitive si
nici nu exista prin joc vreo informatie
care sa te lamureasci. Practic odata
ajuns in situatia respectiva jucatorul
trebuia sa incerce toate combinatiile
posibile pana o gasea pe cea potrivita.
Acesta constituie un exemplu negativ
ce trebuie evitat. in cazul introducerii
unei astfel de situatii asigurati-va ca
jucatorul va avea de unde sa culeaga
informatii despre algoritmul necesar
descoperirii combinatiei potrivite.
Astept in continuare intrebarile voastre
pe adresa de e-mail a redactiei:
office@dark-times.com
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Ati remarcat probabil cat de des am
pomenit expresia game design docu-
ment in articolele mele de pana acum.
Acest lucru se datoreaza faptului ca
acest document, care din pacate este
ignorat cu desavarsire de catre cei mai
multi dintre voi, este piatra de temelie
a oricarui proiect. Nu numai ca fara un
astfel de document, serios si bine con-
ceput, nu sunteti luat in seama de nici
un eventual distribuitor, dar veti vedea
pe parcurs ciat de anevoios se desfa-
soara productia in lipsa sa.

Toate ca toate, dar ce este un game
design document? Cum se realizeaza?
Cine 1l face? Ce contine acesta? Acestea
sunt cateva intrebari, pe care probabil
vi le-ati pus si la care voi incerca sa va
raspund acum.

Ce este un game design document?

Un game design document este acel
document ce contine toate detaliile
legate de conceptia, productia, mana-
gementul, marketingul si distributia
jocului. Si cind am spus toate detaliile
m-am referit la absolut toate, indife-
rent cit de nesemnificative par. Daca
vrei sa pastrezi 10 cutii cu jocuri pen-
tru verisorii tii atunci trece acest lucru
in document.

Cine realizeaza acest document?
Firesc, game designerul. Acesta trebuie
sa aiba o relatie foarte stransa cu toate
departamentele pentru a se putea do-
cumenta si a injgheba acest document.
Nu va speriati. Acest lucru nu inseam-
na ca aceasti persoana trebuie sa fie
un fel de guru care sa le stie pe toate.
Este suficient sa aiba o idee clara
despre joc si strategia de productie si
marketing. Detaliile specifice, de ge-
nul, cui se va distribui jocul, ce tip de
engine se va folosi, ce resurse tehnice
sunt necesare pentru programarea jo-
cului se pot obtine de la cei ce lucreaza

in departamentele specifice (adica
marketing, resurse umane, progra-
mare, etc...).

Ce contine acest document?

Dupa cum am spus deja el trebuie sa
contina absolut tot ce este legat de acel
joc, indiferent cit de nesmnificativ
pare, indiferent daca se va folosi sau
nu pana la urma. Ca o idee generala
(voi reveni asupra acestui aspect cu
altid ocazie) trebuie sa contind urma-
toarele capitole: Introducere (o scurta
descriere a proiectului cu elemente
cheie), Scopul si Clientul tintd (cui se
adreseaza si de ce), Descrierea proiectu-
lui (cu toate amanuntele), Planificarea
procesului de productie (termenele de
executie), Strategia de popularizare
(cum faci jocul cunoscut), Strategia de
vdnzare (cum vinzi jocul), Echipa
(descrierea fiecirui om cu responsabili-
tatile si atributiile fiecaruia), Costurile
de productie, Prognoza financiard
(estimarea castigurilor - preferabil pe
2-3 ani).

Acest document nu este un element
fix, el evolueaza pe parcurs deoarece
vor fi adaugate mereu elemente si idei
noi in masura in care acestea apar. Un
alt element important, ce trebuie sa fie
continut de citre un design document
sunt imaginile. Nu conteaza daca sunt
schite, printuri publicitare, artwork-uri,
capturi de engine sau imagini din joc.
in momentul citirii lui de catre dis-
tribuitor aceste imagini vor valora cat
o mie de cuvinte si pot face diferenta
intre o oferta si un refuz.

Astept in continuare intrebarile voastre
pe adresa de e-mail a redactiei:

office@dark-times.com

Ne vedem din nou siptimana viitoare cu
alte informatii.
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DE JOCURI

in urmai cu citeva numere v-am intre-
bat daca v-ar place sa lucrati intr-un
studio ce produce jocuri PC si ce
functie ati dori sa ocupati acolo. Am
primit foarte multe raspunsuri la
aceasta intrebare, insa am fost deza-
magit de ceea ce am citit. Toti fara nici
o exceptie vor sa fie programatori sau
modelatori. Traiasca plebea!!!

vad ca, desi aceasta revista se adre-
seaza unei generatii tinere si care vine
din urma, aceasta nu a reusit sa scape
de metehnele comuniste. Toti, fara nici
o exceptie, prefera sa primeasca ordi-
ne si sa le execute fiara sa incerce sa se
implice mai mult sau sa-si asume niste
responsabilitati.

Nici unul nu doreste sa fie game
designer, nici unul nu doreste sa fie
Lead Programmer sau Lead Artist. Asta
ca sa nu mai amintesc de functii pre-
cum Marketing Manager sau PR
Manager care se pare nici nu exista
intr-un astfel de studio. $i mai stam sa
ne miram ca productia de jocuri este
un domeniu economic inexistent in
Romainia, asta in ciuda faptului ca
poate aduce nenumarate satisfactii,
atat profesionale cat si materiale.

Stiu ca este mult mai usor sa stai la cal-
culator si sa scrii linii de cod sau sa
generezi un model in Studio Max, dar
nu pot sa cred ca asta este tot ceea ce
puteti face, ca aici se opreste creativi-
tatea tineretului romanesc.

Chiar si pe meseriile amintite, cele de
programator si grafician 3D, cei mai
multi sunt convinsi ca se pot descurca
in orice situatie. Ca pot fi un fel de
Mesterul Stie-TOT. Ei uita ca IT este un
domeniu prea vast pentru a putea sa
cunosti toate detaliile. N-am primit nici
un raspuns in care cineva sa-mi fi spus
ca el vrea sa fie programator de Al sau

sa modeleze monstri. Nu, toti suntem
niste generalisti, le stim pe toate si
putem sa facem de toate. Ei bine, am
vesti proaste. Astfel de oameni sunt
extrem de putini, iar cei care exista
valoreaza cat greutatea lor in aur.
Ceilalti nu au altid optiune decat sa se
specializeze pe o ramura anume a dome-
niului ales si sa incerce sa invete cat
mai mult, punand totodati in practica
ceea ce a citit sau aflat. Numai asa vom
putea crea programatori Al, level
designeri, modelatori 3D, modelatori
faciali sau texturieri capabili sa duca la
bun sfarsit un proiect PC.

Haideti, este timpul sa lasam in urma
toate lucrurile proaste care le-am
invatat in cei 50 de ani de comunism.
Este timpul sd ne descatusam, este tim-
pul sa avem curajul de a face ceea ce
vrem, de a ne exprima creativitatea,
dar si de a ne asuma mai multe respon-
sabilitati.

Astept In continuare intrebarile voastre
pe adresa de e-mail a redactiei:

office@dark-times.com

Intrebarea siptimanii

Presupunem ca sunteti
implicati in crearea unui
joc pentru PC.

In ce univers ati amplasa
actiunea acestuia si de ce?

Astept raspunsurile si argumentele
voastre pe adresa:
office@dark-times.com
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DE JOCURI

Una din problemele majore cu care se
confrunta studiourile romanesti de
productie este pastrarea personalului
si a motivatiei acestora. In Occident
oamenii care lucreaza in industria de
jocuri video sunt considerati voluntari.
Acest lucru se datoreaza faptului ca ori-
care dintre ei ar putea castiga de 2, 3
sau chiar 10 ori mai mult daci ar lucra
in alte domenii.

Acest voluntariat este si mai evident in
tara noastra unde cam toti cei care se
apuca de wun proiect sunt tineri
ambitiosi si visdtori, ce se vor lovi
curand de problemele realititii.

Este evident pentru oricine ci un om
are nevoie de o motivatie pentru orice
actiune a sa. Mananci pentru ca iti este
foame, agati fete in bar pentru ca te
streseaza hormonii. La fel lucrezi la un
joc pentru ci ai o motivatie. in lipsa
unui stimulent financiar romanii
implicati in productia de jocuri trebuie
sa fie motivati in alt mod.

Cu toate ca societatea moderni este
caracterizati de un pragmatism feroce
(banul dicteaza), sunt destul de multi
oameni care renunta la posibilitatea de
a castiga multi bani pentru a lua parte
la anumite proiecte. Acesti oameni
sunt motivati de alte lucruri precum
satisfactia unei realizari, aprecierea
acordata muncii lor, recunoasterea
meritelor, etc.

Cu astfel de oameni trebuie puse
bazele unui studio de productie. Faptul
ca ati reusit sa stringeti un nucleu de
astfel de persoane nu inseamna ca ati
rezolvat problema. Deoarece odata
cooptati acesti oameni trebuie pastrati
cu orice pret, iar aceata este sarcina
cea mai dificila.

Pentru ca acestor oameni sa le fie greu
sa paraseasca proiectul trebuie sa

faceti in asa fel incat ei sa simti ca
bucatica aceea la care lucreaza este a
lui, sa se simta parte integranta a
proiectului. Dupa cum bine stim cu
totii nimanui nu-i place sa lucreze pen-
tru altul. in schimb daci lucrezi pentru
tine se simte deja o schimbare majora
de atitudine.

Studiourile occidentale cu experienta
in productia de jocuri folosesc doua
metode principale pentru a induce
acest sentiment angajatilor: brain-
storming si czar chart. Nu cred ca este
nevoie sa mai explic ce este un brain-
storming si ce efecte are el.

Czar Chart este o modalitate de organi-
zare interna a resurselor umane pe ori-
zontala, in locul celei verticale, clasice.
Aceasta organizare are avantajul de a
genera un sentiment de importanta in
randul angajatilor in ciuda faptului ca
posibilitatea de avanasare este practic
nula. Mai multe detalii data viitoare.
Astept In continuare intrebarile voastre
pe adresa de e-mail a redactiei:

office@dark-times.com

nu da spaga
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