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Muchos motores libres para juegos estfn disponibles para usuarios de Linux, pero la programaci—n con ellos

suele ser poco intuitiva. Panda3D es un motor muy ftcil de usar y accesible para reciZn llegados, sin dejar de

ser lo bastante potente para los profesionales de los estudios Disney

os inventores del rat—n Micley y

el pato Donald ya hab’an montado

unos cuantos pamues temiticos
en la vida real para cuando decidieron
aventurarse en el mundo del entreteni-
miento virtual de Internet. En el a—o
2000, los programadores de los Disne
VR Studios empezaon a crear una apli-
caci—n de softare para ayudarse a
desarmpllar su propio juego online en 3d:
Toontown.

El resultado de este tabajo es
Panda3D [1], un motor de juego que
soporta el lenguaje de piogramaci—n
Python. En 2002 Disney public— el
paquete bajo una licencia libre para faci-
litar la contribuci—n de las universidades
al proyecto.

Un motor de juego como Panda3D
saca el trabajo repetitivo (como cargar
personajes y sonidos control btsico del
movimiento y algunas otras cosas) de las
manos del programador. El hecho de que
estas funciones estfn pogramadas bajo

C++ gar antiza que el resultado ser? lo
bastante fino. Los programadores que
conf'en en Panda3D podrin acceder a su
infraestructura v'a Python, mucho m#s
intuitiv o y f¥cil de usar que C++.

El motor Panda es ffcil de instalar siem-
pre que tengas una distribuci—n basada
en RPM o DPKG. El paquete Debian de la
pigina del proyecto tambiZn es ficil con
el celtimo Ubuntu. Todo lo que hizo falta
para tener Panda funcionando fue un
link simb—lico de/ustr/lib/libssl.s0.0.9.8
a /usr/lib/libssl.s0.0.9.7. En los demis
casos tendrifs que instalar Rnda a partir
del c—digo fuenteAunque esto no tiene
mucha importancia, se lleva un rato, y
hay un buen neemep de dependencias en
paquetes de desarollador que cubrir
(Open SSLy LibTIFEpor ejemplo). Cam-
bia el directorio a panda3d-1.2.3para la
instalaci—n, y aranca makepanda/make-
panda.py Neverything. Si se te olvida el
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celtimo parfmeto, Makepanda harf una
lista con las diferentes opciones de insta-
laci—n. El achivo doc/INSTALL-MK
incluye mis detalles

Los mundos virtuales bfsicamente
consisten en elementos geomZtricos sim
ples que resultan mifs weros'miles
cuando se les aplican ciertas teturas (es
decir, imfgenes de objetos eales). El
realismo no siempre es el objetivo: por

Listado 1: Un sencillo
script de Panda
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ejemplo, Toontown emplea un estilo de
personajes cecano al c—mic (er Imagen
1), aunque esto no influye para nada en
la distinci—n ente geometr'a y propieda-
des de la superficie en un modelo 3D.

Los modelos suelen estar dibujados en
programas especialistas paa, posterior-
mente, convertirlos a un formato que un
motor 3D pueda manejar Hay plugins de
exportaci—n paa el formato que usa
Panda3D en hermmientas profesionales
de Windows como Maya, 3dStudio Max
y Softimage XS. Milkshape (un programa
shareware) ofrece una cetil alternatia
para los usuarios caseos: muchos lo uti-
lizan para editar modelos de Quale.

Los usuarios de Linux no tienen
mucha elecci—n aqu’, g que Blender 3D

es la eenica opci—n a mano. Lamentable-

mente, no soporta el formato de
Panda3D (tambiZn conocido como Egg)
por defecto. Para a—adir soporte para
Egg, tendrfs que instalar uno de los tes
plugins que existen para Blender, y todos
ellos tienen limitaciones. El m¥s maduro
de todos es Chiclen [2], del desarrolla-
dor de Peruvia, Daniel Amthauer. Mien-
tras se escrib’a este art'culo, Daniel
lanz— la ersi—n mejoada 1.0a, que
ahora incluye documentaci—n muy cetil
(Imagen 2).

Para instalar Chicken, descomprime el
archivo zip en tu directorio .blender/
scripts. Ahora lanza Blender; deber’as
encontrar la opci—n de gportar a Egg en
File | Export | Chicken

Los archivos de ejemplo te irtn bien para
tus primeros pasos en el motor 3D; la

Ncemero 25

50

ruta de instalaci—n por defecto de estos
archivos es/usr/share/panda3d/models.
Un script de Panda3D extremadamente
simple carga y muestra un modelo (Lis-
tado 1). El resultado de esto se muesta
en la Figura 3.

El script comienza cargando el modelo
bisico de Pyhondirect.directbaseDirect-
Start, lo cual vuelv e disponible un carga-
dor de objetos. El objeto provee el load-
Model que finalmente cargart el modelo.
Como puedes \er, aqu’ dejo fuera la
extensi—n .egg, & que el motor no nece-
sita la extensi—n paa encontrar lo que
busca.

La funci—n de caga devuelve un
objeto Python que puede usase como
referencia del modelo cargado a lo largo
del programa. El sethbs() cambia la posi-
ci—n del modelo en el espacio 3D. La pri-
mera variable representa las coodena-
das X, seguidas por Y y Z. De manea
similar, setScale() escala el objeto en tes
dimensiones: en el sistema de coodena-
das de Randa, X puntos a la derecha, Z
hacia arriba e Y hacia dentio de la panta-
lla, desde el punto de vista del usuario.

Ahora puedes usar el at—n paa rotar,
mover y escalar el modelo. Prueba los
tres botones La rotaci—n puede paecer
un poco extra—a al principio; la raz—n
para ello es que el eje de ptaci—n queda
fuera del modelo.

No he explicado todav’'a la L'nea 4 del
Listado 1. Se apga en un concepto
bisico de los grificos tridimensionales
por ordenador: los grificos de escena.
Desde el punto de vista de la ciencia
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informitica, se trata de un grifico que
contiene y jerarquiza los objetos mostra-
dos en escena. En cualquier caso, toda

Listado 2: Moviendo la
cimara
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esta teor'a no viene al caso paa este
asunto; acen as’, tata de imaginarte un
¥rbol de la escena.

El modelo de un humano puede repre-
sentarse en un frbol de escena de tal
modo que el trasem estt en la @'z del
frbol, los brazos y piernas son las amas
y pies y manos son brotes La ventaja de
este sistema es que los modelos con
estructuras jerfmuicas son mis ffciles
de mover en un c—digo. En nuestr ejem-
plo, si el c—digo de Python muee el tra-
sero, los miembros del modelo humano
se moverin, siguianoIo, de maner
automitica.

El mismo principio se aplica a los atri-
butos de renderizado, que describen la
apariencia de la superficie del modelo.
Por defecto, los elementos m¥s abajo en
el frbol heredan las propiedades de los
nodos de que proceden. Por ejemplo, te
basta con definir el color del traseio para
que se apligue el mismo color a los
miembros. Siempre puedes cambiar la
apariencia y la subordinaci—n de los
nodos como tee quieas.

Para aseguarte de que Fanda3D mos-
trarf los modelos que cagues debes
insertarlos en la posici—n bajo el objeto
de renderizado en el frbol de la escena.
Y exactamente eso es lo que hace la
L'nea 4 del Listado 1. Al final del script
puedes \er una instrucci—nrun() , que
comienza el bucle de evento; es un bucle
infinito en el cual el pr ograma funciona,
actualiza la pantalla, procesa las teclas
pulsadas etc.

La ctmara muestra la apariencia de una
escena en pantalla. Br supuesto es un
objeto virtual como todos los demis,
pero de todos modos tiene piopiedades
similares a una ctmaa real. fstas inclu-

yen su posici—n en la
escena, el fngulo de
uno o de los tres ejes
la distancia del foco y
otras muchas cosas
El ejemplo en el Lis-
tado 2 muestra c—mo
mover la ctmara para
cambiar la visi—n del
modelo en uso en
pantalla.
Al mismo tiempo,
& el ejemplo demuestra
c—mo Bnda3D pro-
cesa las teclas que el
usuario pulsa. Dado que es mis sencillo
de manejar si tu programa Panda est}
basado en una clase que povea mZtodos
de teclado adecuados este ejemplo est¥
orientado a objetos, al contrario que el
anterior.

Para que las cosas sigan siendo senci-
llas, la funci—n completa eside en la
clase Game dentro del objeto DirectOb-
ject.DirectObjectde Panda (L'nea 6). Para
gue esto pueda ocurrir la L'nea 4
importa el m—dulo equerido. El c—digo,
gue previamente se ha listado al final del
script, mueve ahora la clase de construc-
ci—n de Game__init__. A partir de este
momento, cuando un nuevo objeto
Gamesea ceado mediante una llamada
a Game() en laI'nea 32, Python recurrirf
automiticamente al constructor.

Tras camar, posicionar y escalar el
modelo, necesitaemos algunas instruc-
ciones para hacer que funcione la
entrada de teclado. El mZtodoaccept()
gue ofrece elDirectObjectse preocupa de
esto. Como la claseGame se deriva de
aqu’, el mZtodo es una instancia que
puede ser direccionada mediante la
misma palabra clave. El primer partme-
tro que solicita es una I'nea con el nom-
bre de la tecla que est} pulsada. A esto le
sigue la funci—n que queemos que
Panda3D ejecute cuando el usuario pe-
sione la tecla. Ademis la I'nea 15 apaga
el programa cuando se pulse [Esc].

Las siguientes cuato I'neas encagan el
movimiento de la ctfmara a los cursores Las
flechas izquierda y derecha utilizan el spin-
Cameas() (girar la ctmara); arriba y abajo,

zoomCamea() (acercar o alejar el punto de
vista). Cuando esta funci—n pasa @cias al
accept(), Panda puede a—adir unos cuantos
parfmetros mis pal poder realizarla.
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En el Listado 2, el cenico parimei
que la cimara puede definir es la direc-
ci—n del me@imiento (1 y -1). En cual-
quier caso, acen hace falta anotar el lis-
tado con corchetes El disableMouse()
(ODesactiar rat—nO) con el mZtodo Init
apaga el movimiento automitico de la
cimara. La celtima instrucci—nbasecam-
Lens utiliza la lente par a definir el punto
de superposici—n (a partir del cual
Panda3D ocultart las partes de los obje-
tos que correspondan) a un valor de
10.000. Es igual de ffcil usar la lente par
modificar el foco, por ejemplo.

Las funciones pal mover y rotar la
cimara se contmwlan con facilidad. Angle
y distance (OtnguloO y OdistanciaO) se
multiplican por un factor de corr ecci—n,
y entonces se a—aden (o se estan,
dependiendo de la direcci—n) al alor
actual. setHpr() y setPs() asigna el valor
resultante a la ctmasm por defecto (a la
cual puedes referirte en tus script como
basecamenm).

En nuestro celtimo ejemplo, mo/’'a-

mos la cimara alrededor del oso

panda, pero el oso en s’ estaba
quieto. Se puede a-adir mfs acci—n
con dos opciones que se complemen-
tan a la perfecci—n ente s’: mover el

modelo a travZs de la escena y
moverlo solo.

Listado 3: T rabajo con
fases de movimiento
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Algunos movimientos, como andar, saltar,
etc, se crean mejor en un modelador 3D
como Blender Deber’as usarlo paa dise—ar
las fases del maimiento y asignar armaduras
al modelo para representar los huesos de un
ser vivo. Tras hacer esto puedes animarlo a
travZs de puntos de mimiento individuales ,
igual que si fuera una marioneta.

Tras exportar tus secuencias con Chiclen,
carga las fases de mgimiento para mejorar el
modelo bisico. Randa3D te oftece la clase
Actor con este piop—sito; esta claseeacciona
m3s 0 menos como un modelo normal, peo
procesa, ademisfases de maimiento. El Lis-
tado 3 muestra un extracto de un programa
que utiliza esta posibilidad.

El primer parfmetro de Actor, que especi-
fica el modelo btsico, es seguido por un dic-
cionario Python cuyas claves definen la fase
del movimiento (walk) y cuyos valores
corresponden a las secuencias del modelo
(models/panda-walk4). Puedes entonces
comenzar la animaci—n mediante eloop()
habitual y r epetirlo infinitas v eces (L'nea 12).
La funci—nstop() detiene el movimiento: en
nuestro ejemplo, las L'neas 7 y 8 asignan las
teclas [A] y [S] a estas funciones

El movimiento en escena puede imple-
mentarse usando la funci—rsetRs() de
la que antes hablfbamos En todo caso,
Panda te ofrece una opci—n mucho mis
potente: los intervalos. Los intervalos
dan a los programadores la posibilidad
de, sencillamente, especificar valores de
principio y fin y la dur aci—n de las ani-
maciones (es decir posiciones, etc).
Panda3D se encaga automitticamente de
los valores intermedios. El Listado 4
demuestra c—mo puedes usar un inter-
valo para rotar el modelo cargado sobre
Su propio eje.
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El primer partmetro del hprinterval espe-
cifica la duraci—n del mgimiento en segun-
dos. fste va seguido por el punto final y el
principio del mo vimiento; en este caso, el
Fngulo de rotaci—n es de 360%2.d&mis el
Listado 4 muestra, en la funci—ncreate-
menu(), c—mo mostr un texto de ayuda
con una sencilla 'nea de c—digo (Figua 4).

Las tareas son ot de las caacter’sticas
de Panda que ahorran trabajo al programa-
dor. El motor ejecutart: cualquier tarea que
registres en el gestor geneal de tareas de
objetos, taskMgr; tanto da que se deba eje-
cutar en el momento o posponerla utili-
zando el comandodoMethodLater().

S—Ilo mencionarZ un par de posibilida-
des mis de Rnda; todas ellas son bas-
tante complejas Por ejemplo, el pro-
grama tiene una funci—n bisica de detec-
ci—n de colisiones pa prevenir superpo-
siciones poco realistas en modelos 3D en
pantalla. Incluso tiene su propio motor
f'sico, el cual conforma la base de un
comportamiento realista de los objetos
asignindoles una masa. Las funciones

Listado 4. T rabajo con
intervalos
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GUI que permiten crear mences tambiZn
estfn disponibles

Panda3D tiene ademts un shader (fun-
ci—n paa dibujar sombras) que se ha vuelto
bastante popular aunque de hecho s—lo
soporte el lenguaje de Nvidia Cg (peferible al
standard de OpenGL, GLSL). Br desgmacia,
presenta un importante fallo para los fans del
software libre: su motor de sonido interno.
Panda3D utiliza FMOD, que no estt disponi-
ble bajo este tipo de licencia. RPor otro lado,
Panda3D trabaja bien con otros frameworks;
por ejemplo, puedes reemplazar la funci—n de
sonido con el paquete libre Pygame

Si prefieres no usar lenguajes compilados
como C++, podris construir modelos 3D
utiizando el potente y oetii motor
Panda3D, que te librart de dolores de
cabeza en tus primelos pasos en el mode-
lado 3D. Con unas cuantas I'neas de
Python podrfs camar y animar modelos.
La documentaci—n del sitio veb incluye
un simple tutorial y un manual que
explica los conceptos y funciones mis
importantes.

Por contra, las referencias de clase y
mZtodo dejan mucho que desearAfortu-
nadamente dado que Panda3D tiene una
enorme comunidad de usuarios las pre-
guntas inteligentes se esponden muy
ripido en el foro de la web.

[1] Panda 3D: http://www .panda3d.org

[2] Chicken, el exportador a Egg para
Blender: http://damthauer .byethost32.
com/panda

[3] Pygame: http://www .pygame.org

WWW .LINUX-MAGAZINE.ES



