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ace unas semanas recibimos la noticia en la que se decia que la

empresa de software Autodesk habia comprado Softimage XSI.

Mi primera reaccién fue de estupor y sorpresa, me parecia algo
imposible, pero posteriormente descubri que era cierto. Tengo que reco-
nocer que mi reaccién finalmente fue de tristeza, no por el hecho que lo
hubiesen comprado pues asi es el mercado de los negocios y me parece
algo totalmente normal y licito.

Mi reaccidn de tristeza era por el hecho que los 3 grandes softwares 3d del
mercado estuvieran en las manos de la misma empresa, sea cual sea, esto
a la larga provocard una perdida de competencia entre estos productos
para ver cual innova mas, cual mejora su software e introduce novedades
sorprendentes, que hagan el diseno 3d mas efectivo, creativo y rentable a
grandes - medianas empresas y freelances.

La competencia va a disminuir de forma brutal, sélo es mi opinién perso-
nal, pero creo que no es nada bueno para el desarrollo y la evolucién del
disefio 3d la situacién actual.

Quizds a la larga nos equivoquemos y veamos una modernizacién ex-
traordinaria de los 3 programas, pero es poco probable. Ahora mas que
nunca los mercados a los que se especializardn esos programas estard mu-
cho mas claro y separado. En unos meses lo veremos.

Serfa bueno, que apareciese en escena un nuevo programa 3d u otro exis-
tente y que pudiese hacer frente y competir de tu a tu con los 3 programas
de Autodesk. Quizds Apple, Adobe, Newtek, Maxon o en un futuro no
muy lejano Blender sean esa competencia. Tiempo al tiempo y esperamos
expectantes los acontecimientos.

Un saludo,

Marco Antonio Delgado
pixeltale studio
webmaster@pixeltale.com

www. pixeltale.com Noviembre 2008 Render out!

3


http://www.pixeltale.com

El nuevo Magazine de diseno 3D en espanol

10

ender

Pixeltale stydig mag ii{e'
Ntimero 6 R

Itale stud

MiexHuguet

plxe

| Retuacion en la animacio
Nancerdiois) “ _peowtlfyst otion Cant

il il ld e SpetIeROManos

. ﬁ‘il:".f[ll b?"f".'_l'i'l'_l'l.'..*?

iiiS1 todavia no tienes los nimeros anteriores
de Render Out! descargatelos ahora!!!



~ out! _
ericler sumario

«eesseee000e0pixeltale studio magazine

[l Contenidos

Setup y Rig de Flaco IT - 6
Making of: Captain Bonecrusher ... 12
La evolucién técnica de la animaciéon II-- ... . ____________ 19
Entrevista a Francisco A. Cortina -~ 27
Making of: Ninja ... 37
Arte y 3d: El Bosco -----oooooo 44
El lenguaje cinematrografico. Parte I ... 53
Tutorial Manceratops. 22 parte ... 61
Car paint shader setup. Ferrari250GTO ... 67
Colocar blueprints en Autodesk Maya ---------ooooooooooooo 72

Las desventajas de ser freelance ... 77

Entrevista: Francisco A. Cortina

Galeria de artistas CG

Francisco A. Cortina
www.cortinadigital.com

www. pixeltale.com Noviembre 2008 Render out! 5


http://www.pixeltale.com
http://www.cortinadigital.com

Tutorial

4
)

Autor: Javier Vega

n la primera parte habifamos

construido las dos piernas y

uno de los brazos.
Para continuar con el tutorial
debemos descargarnos el siguiente
archivo Flaco-inicio-05.scn desde
la pdgina Web, y a continuacién lo
afadimos al proyecto que pudisteis
descargar en la primera parte del
tutorial:

www.zao3d.com/zao3d/flaco__
rig_render_out.rar.

Una de las tareas que debe realizar un
TD Character (Technical Director
Character) es la de facilitar la labor
a los que van a usar sus rigs, que son
los animadores principalmente.
Cuando realizamos un rig que
funciona correctamente nuestro
trabajo no ha finalizado ahi.

Nuestro trabajo es que sea muy
sencillo  poder seleccionar los
controles que permitirin que el
animador pueda sacar el médximo
provecho del personaje.

De esta forma las animaciones serdn
mds fluidas y productivas, ademds
de ricas y llenas de vida (también
depende del animador, claro, pero

esa es su faena). En este caso vamos
a empezar por realizar una serie
de controladores que nos permita
animar la mano ficilmente.

La mano estd compuesta de muchos
huesos, que si queremos animar
individualmente puede llegar a ser
algo tedioso. Vamos al lio. Abrimos
la escena Flaco-inicio-05.scn.
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FLACO II

email:info@zao3d.com

Nos encontramos con el rig como lo
dejamos en el nimero anterior.

Crearemos un objeto implicito cubo
Get>Primitive>Implicit>Cube que
serd el controlador que usaremos
para rotar todos los dedos al mismo
tiempo. A éste cubo vamos a
llamarlo Left_Finger Rotate_Ctrl
y lo situaremos encima de la mano.
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Podemos usar el menu
Transform>Match Translation y
después hacemos clic en el effector
de la mano.

De esta forma quedard posicionado
exactamente en el centro de la mano.
Podemos trasladarlo un poco en Y
para que sea mds fécil seleccionarlo
mds adelante.

Shift+R.

Reference Planes

Enable Transform Manipulators
v Show Axes of Active Transform
w Enable Transform Setups
Modfy Object Pivot
Transform Hidden Objects
v Transform C; dently in Local
Collapse Poinks For Snapping/Absolute Translation
E2) Transform Preferences. .

Automark Active Transform Axes
Automark Global Transforms
Display obal Coordinates in View Mods

LY

Como ahora los datos de rotacién ya
no estdn a cero por haberlo movido
de lugar, vamos a resetear ese valor
a 0 para que todo sea mds claro
cuando rotemos el objeto.

Para eso usamos Transform>Set

Neutral Rotation.Ahora los valores
de rotacién estan todos a 0.

Vamos a usar ahora el Parameter
Connection Editor para controlar
algunos movimientos de los dedos.

Con esta gran herramienta lo que
hacemos es controlar mediante los
datos de rotacién del cubo una serie
de animaciones de los dedos. Asi
podremos decidir que cuando el

cubo haya rotado 45 grados en el
eje Z los dedos se cierren y cuando
haya rotado -45 grados los dedos se
abran.

Para eso debemos enlazar unos
parametros con otros.

Debemos decidir qué pardmetro de
transformacién (Rotacién en Z) va
a controlar la rotacién de los dedos.
Si entonces queremos ver qué efecto
se producird cuando tengamos
montado este control vamos a hacer
una prueba que ademds nos servird
para decidir qué pardmetros vamos
a seleccionar.

Hacemos un zoom a los huesos de la
mano y seleccionamos los 3 huesos
del primer dedo pulsando la tecla
Ctrl para mantener la seleccién.

Una vez seleccionados escogemos
la herramienta de rotacién con la
tecla Cy en el MCP (Main Control
Panel) nos aseguramos que el
modo de rotacién estd en Add (de
Additive).

Podemos comprobar que el eje en
el que vamos a rotar los dedos es
el Z. También nos habremos dado
cuenta de que al tener los 3 huesos
seleccionados en este modo, cuando
los rotamos lo hace de una forma
mds natural, ya que cada hueso se

va rotando un poco mds respecto al
anterior. Bien, pues ese es el efecto
que queremos conseguir cuando
rotemos el controlador de los dedos.
Hacemos control-z (undo) para

deshacer estas rotaciones y lo

www. pixeltale.com Noviembre 2008 Render out!
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dejamos como estaban. Ahora es
el momento de usar el Parameter

Animation Edi

jon Editor. ..

Render out!

[ Parameter Connection Editor

| Left_Index_Base

|- |Left_index Mid

| |Left index_Tp

Link \With

Connection Editor. Si no tenemos
seleccionados los 3 dedos los
volvemos a seleccionar y nos vamos
al Keying Panel (KP/L) al que
accedemos desde la parte inferior
del MCP. Desde aqui accedemos
més ficilmente a los pardmetros
animables de lo que tenemos
seleccionado. Antes vimos que para
conseguir el efecto que queremos
debemos rotar los huesos en el eje Z.

Con el botén derecho hacemos clic
con el botén derecho en el divot
verde correspondiente a Rotation
Z. En el ment desplegado (Foto
6) seleccionamos Link With,
que nos desplegard el Parameter
Connection Editor.

Este editor estd dividido como veis
arriba en dos paneles solamente.

Noviembre 2008 www. pixeltale.com

Uno llamado Driving Source
(Objeto que va a dirigir) y el otro
Driven Target (Objeto dirigido).

Estos dos paneles nos muestran al
principio la misma informacién
en los dos paneles, que son los
pardmetros de los tres huesos
seleccionados.

También podemos observar que
estan resaltados en gris claro los
pardmetros seleccionados, que en
este caso son los de rotacién en Z.

En la parte superior vemos dos
iconos. Uno de ellos es un candado,
que debe estar activado y otro con
dos flechas que es para refrescar.

De momento los dejamos asi,
bloqueando la seleccién de los
pardmetros del Driven Target.
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:’ Parameter Connection Editor I | Ahora nos centraremos en Cl otro

panel, el Driving Source. En este

panel necesitamos los datos del

pardmetro que va a controlar a los

huesos.

Left Finger Rotate, Chrl Para que nos aparezcan aqui,
seleccionaremos el Left_Finger
Rotate_ Ctrl y en el panel de
Driving Source le damos al botén
de actualizar.
A continuacién bloqueamos la
seleccién con el “candado”. Asi
evitaremos que se nos pierda la
seleccién.
En este momento nos deben aparecer
los pardmetros de transformacién
del cubo implicito que usaremos
para controlar la rotacién de los
dedos. Lo que tenemos que decirle al
Parameter Connection Editor qué
pardmetro controlard la rotacién de
los dedos. Ya vimos que era rotz.
Hacemos clic en rotz y quedard
resaltado en gris claro. Si nos
fijamos en la parte inferior del panel
tenemos dos botones Link y Set
Relative Values.

Left_Finger_Rotate_Ctrl

Link Wit En el momento que tenemos
seleccionados los pardmetros en cada
uno de los paneles el botén Link se
activa. Ahora es cuando le decimos
a XSI que estos parimetros estaran
vinculados.

Hacemos clic en el botén Link.
Cuando hemos vinculado los
pardmetros XSI cambia el icono
del divot verde por uno con una L
en el interior y una pequefa curva
encima en los pardmetros que serdn
controlados por el cubo.

Ahora tenemos los huesos y el
cubo en una posicién neutral, pero
debemos decirle a XSI que lo sepa.
Para eso le damos al botén Set
Relative Values.

Vamos a buscar el resto de posiciones
de la mano. En el visor de XSI
seleccionamos los 3 huesos en modo

www. pixeltale.com Noviembre 2008  Render out! | 9
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Add y los rotamos Z hasta conseguir
la posicién que vemos en la imagen.

Después seleccionamos el cubo y lo
rotamos -20 grados en Z.

Y a continuacién pulsamos el botén
Set Relative Values. Acabamos
de decirle a XSI que cuando el
cubo haya girado -20 grados en Z

Render out!

los dedos tengan la posicién que
habfamos creado.

Ahora seguiremos rotando los dedos
un poco mds y el cubo lo rotamos
-45 grados. Pulsamos Set Relative
Values.

Y seguimos rotando los dedos
un poco mds, hasta casi estar
completamente cerrados y el cubo a

Noviembre 2008 www. pixeltale.com

-90 grados. Justo después hacemos
clic en Set Relative Values.

Ahora podemos hacer una prueba.
Seleccionamos el cubo y lo rotamos
en Z. Vemos que los dedos van
rotando poco a poco mientras vamos
rotando el cubo.

Y ahora seguimos con el Parameter
Connection Editor para conseguir
la animacién de estos dedos cuando
rotemos el cubo en positivo en el eje
Z.

Volvemos a dejar el cubo con el eje
de rotacién Z en 0.

Ahora ya no es necesario que
hagamos Set Relative Values, ya
que lo hicimos al principio para la
posicién neutral. Si tenemos el cubo
seleccionado, lo rotamos 20 grados

enZ.

Después seleccionamos los 3 huesos
de los dedos y los rotamos en Z,
pero esta vez hacia arriba, como si
estuviéramos abriendo la mano.

Y no nos olvidemos de darle a Set
Relative Values.

Volvemos a seleccionar el cubo y lo
rotamos 40 grados y los huesos de
los dedos los seguimos rotando un
poquito mds. Y como siempre, clic
en Set Relative Values.

Ahora que ya sabemos usar el
Parameter Connection Editor os
animo a que continuéis haciendo lo
mismo para el resto de dedos.

Cuando tengamos terminados todos
los dedos habremos conseguido un
controlador que nos servird para
controlar las posiciones de abierto
y cerrado de la mano de una forma
mucho mids sencilla e intuitiva.

En el préximo nimero seguiremos
ahadiendo mds controles a los dedos.

Estos controladores nos permitirdn
que también podamos animar asi
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los dedos de forma individual,
pero igualmente sencillo para el
animador. También seguiremos con
la espina dorsal, y un acercamiento
a las vistas synopticas que son de

Tutorial

correo info@zao3d.com. Bueno,
eso es todo, un gran abrazo, y hasta
el préximo niimero. M

http://www.zao3d.com/zao3d/
Flaco-inicio-05.rar

gran ayuda para los animadores.

Todo esto nos permite construir

unos rig totalmente personalizables. | WaUTL) &l EVG TS @Y 2

Y como siempre, para cualquier duda | SRR ¥ T

o consulta no dudéis en escribir a mi

www. pixeltale.com Noviembre 2008 Render out!
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Making of

ola a todos, mi nombre es

Luis Arizaga, y agradezco

a Marco Antonio Delgado
de pixeltale studio su invitacién
para publicar el making of de
Captain Bonecrusher en la revista
digital Render Out!.

INTRODUCCION

Idea original y concepro del personaje.

Normalmente parto de informacién
que he recopilado tiempo atrds.

Mi idea era crear un mercenario
del futuro, el cual pertenece a un
grupo guerrero donde la gente ha
asimilado la tecnologfa cyborg. Su
cuerpo asi como los elementos que
llevase deberian reflejar esa idea
principal.

Primero desarrollo el personaje
dibujando el concepto donde
las proporciones y la silueta son
factores clave. En el dibujo hago

Render out!

anotaciones de pensamientos a cerca
de las opciones para complementos
y partes relevantes de su anatomfa.

MobDELADO

Utilicé el método de modelado por
subdivisién de poligonos partiendo
de formas geométricas simples
que me dan una visién previa de

S EETE SR A

FEL Tans B Pagy [a—
v g
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volimenes y proporciones. Hice
un modelo bdsico para definir las
proporciones correctas del cuerpo,
después fui mejorando cada parte
con mas detalle por zonas.
Normalmente comienzo por la
cabeza y después paso al resto del
cuerpo. Esto me permite tener una
mejor visualizacién de mi creacién
ya que me permite ir viendo el
cardcter del personaje de una forma
mas detallada que en el dibujo.

La topologia de los poligonos la
considero importante pues es util
para dar pose a un personaje aunque
este no vaya a ser animado. (Figura 2
y figura 3, pdgina siguiente.)

Inverti bastante tiempo en la
creacién del brazo pues es una parte
muy importante del personaje.

Para el brazo me inspiré en el disefio
de Katsuhiro Otomo para Tetsuo

en Akira.
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Hice una simulacién de caida de
ropa para la tela que cae sobre el
pantalén. Para ello dejé fijos en
un plano los vértices que deberian
quedar sujetos por el cinturdn.
Después modelé el cinturén encima.

Hice lo mismo para el estandarte
pero afnadiendo un efecto e
viento en la simulacién. Detuve la
simulacién de ropa para las telas
en el punto que me interesaba y las
converti a geometria colapsando los

Fig05s

modificadores en el stack.

Referencia del brazo de Tetsuo,
copyright Katsuhiro Otomo. Modelo Bisico sin materiales.
Figura 4.

Para dar pose al personaje use el
sistema rdpido de rig de Daniel
Martinez Lara.

(http://www.daniel3d.com/pepe-
school-land/misc/misc/videotut/
biped2bones/biped2bones_pepe-

school-land-com.html) con el cual

puedes convertir a huesos un Biped.
Modelé el resto de complementos
y armas en concordancia con dicha
pose.

Utilicé Zbrush para corregir de
forma rdpida algunas partes de la
anatomia para esa pose.

Es una gran herramienta de escultura

digital.

www. pixeltale.com Noviembre 2008 Render out! | 13
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Para desplegar las UVs utilicé las
herramientas bdsicas de max. Un
buen mapeado de UV es importante
pues te permite tratar con unos
mapas de texturas ficiles de entender
y de trabajar en cualquier programa.

Aquellos programas en que pintas
directamente sobre objetos 3D son
geniales para eliminar “seams” pero
no utilizo el despliegue automadtico
de uvs cuando deseo control sobre
el mapa que resulta pues es un caos.

TEXTURADO

Reflection

Render out!

Para crear los mapas de texturas
utilizo fotos como referencia y
base, pero intento pintar y crear
manualmente las texturas yo mismo
utilizando los pinceles de photoshop
o creando los mios propios.

De esta manera doy un toque
personal al trabajo. Un ejemplo
son los rotos de las ropas donde
pinte manualmente donde y como
los querfa en un mapa modo
escala de grises (los negros fuertes
definen mejor las zonas limite de
transparencia, es lo que ves en
el render). Mapas de textura de

Noviembre 2008  www. pixeltale.com

Figng

la ropa (Fig 09). Utilicé mapas
Ambient Occlusion (AO) para
obtener envejecimiento y suciedad
de las texturas asi como dar sensacién
de profundidad en los objetos.

Gun color colar-map + A0 map

misma

Leg Protection color map + AQO map
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Es muy ficil obtener un mapa de
AO que te sirva para trabajar las
texturas manualmente en cualquier
soft, si has desplegado las UVs
correctamente y preparas las escena.
Para ello hice render a textura cada
objeto utilizando Mentalray.

Estos son lospasos que SigO.'

Oculto toda la geometria que pueda
afectar de forma inapropiada a la
extraccién del mapa de AO.

En este caso el plano utilizado como
fondo para el personaje.

Creo solamente un skylight activado

0% (8 [ X |@ |4 %0 | @7 &%
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en la escena y ninguna otra luz.
Creo un mapa Ambient/Reflective
Occlusion de Mentalray en el mapa
self-ilumination de un material
estandar blin.

Uso este material en la opcién
“material override” del motor de
render. Final Gather e Iluminacién
Global estdn desactivados ya que los
pardmetros por defecto deban un
resultado bastante bueno.

Haciendo “render to texture” creo
un mapa el doble de pequeno que

www. pixeltale.com

la textura a utilizar(mds pequeno
mds ripido en generase), después
lo ajusté de tamano en photoshop y
afado un efecto de grano o ruido.

[LUMINACION, RENDER Y LOS
PARAMETROS DE LOS
MATERIALES

Representé la escena final con
Vray es ficil de usar y me siento
céomodo con ¢él trabajando. Los
resultados para produccién y su

Noviembre 2008 Render out!

15


http://www.pixeltale.com

16

| Image sampler
Type: [ adaptive subdivison -

¥ On |CamdlRom ﬂ A 25 pieel fiker with proncunced edge
enhancement effects.
Ses[70 2|
E Vay: Adapiive subdvison
Min. tatec [T 2] Cirtheesh: [TT 2| Randomize samples [
Mac tatec[3— 2] Object cutiine i Show samples [~
N theesh: [ [07 2]
= VHay:
- But-in presets
Current
B r Optionz
Miniate: [~ | 2) Show cake. phase [
Maxrate [T 4] * Show direct bght I~
HSph. subdivs: [20 % Dt Show samples [
Interp. samples: [T0 2|
_r..! Aaby
S\Mvs:liﬁﬁ H Store deect light ¥
Sample size: [002 2 Show calc. phase I
Scale: [Screen |5

Adaptive tracing [~
Use directions cnly I~

Prefer T[T 2]

Fiter: [eavest = |
Use Bght cache for glossy rays [ o s [0 2|
Mode -
Mode [ Singie frame ] Savenofis

hdi_env (Falofl) 12

velocidad lo hacfan la eleccién
idénea para este tipo de escena.
Con Vray normalmente uso un

Re=——————Faliif Parameters |
~ Front : Side :
| Iﬁm'_;; hdi_env (VRayHDRI) | 5|
Bl - P 2
Falloff Type: |Fresnel -
Fallof Direction: |Viewing Direction (Camera Z+Axs) v |
~Mode Specific P

None

Object

Fresnel Parameters:

¥ Overide Mateial IR Index of Refraction [16 2|
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Extrapolate ]

setup de iluminacién global rdpido
y sencillo pero efectivo, consistente
en combinar iluminacién mediante

HDRI y 3 luces.

Para Captain Bonecrusher utilicé
ademds un plano que envuelve al
personaje y permite la generacién de
mids rebotes de luz sobre él.

Los materiales estdn relacionados
con el motor de render, asi que los
explicaré aqui.

La iluminacién es muy importante
para el aspecto de los materiales
como la piel o una buena simulacién
del metal.

Utilizando la iluminacién mediante
HDRI consegui unos resultados
convincentes para los reflejos de los
metales y el realismo que muestra
toda la escena con cada elemento.
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En esta pigina muestro los distintos
pardmetros y valores que ajusté
para la creacién de los diferentes
materiales, como el metal o el arma.

PosTtPRODUCCION

Para la imagen final, compuse de
manera sencilla en photoshop:
ajusté correccién  de
color, utilicé el mapa obtenido de
renderizar el canal z-depth y lo
utilicé para controlar el efecto de
profundidad y enfoque.

Trabajé algunas zonas clave de
metales anadiendo efectos de brillo

niveles,

pero no utilicé canales especiales
de render de reflejos ni brillo en la
edicién de la imagen. l
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n 1917 de la mano de Pat

Sullivan primero y luego su

sucesor, Joseph Oriolo, surge
Félix el gato, el primer personaje de
animacién que tendria un gran éxito
en masas. Este no se destaca por el
aporte técnico, si no por la suma
al lenguaje y nuevos rumbos en la
animacion.

CristTIaNT: EL ArosToL

Haciendo un salto hacia en sur
del planisferio, en Argentina,
Quirino Cristiani, realiz6 el primer
largometraje de animacién de la

Bl
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" = IJ (5
138EH
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Alejandro Carlini y Noelia Carrizo

historia de una hora y diez minutos
“El apéstol”, una
stira al gobierno de Don Hipélito
Irigoyen magistralmente filmada en
35 Mm. Usé la técnica del dibujoy el
recorte: para no repetir su personaje,
le iba sumando articulaciones.

EL NACIMIENTO DE DISNEY

En 1919, un tal Disney decide
meterse dentro del mundo de la
animacién con un tal Ub Iwerks.

de duracién,

Luego de presentar Laugh-O-Grams,
tener éxito, dejar de tenerlo y quedar
en la ruina. Decidieron invertir en
Hollywood en 1923, con la ayuda
del hermano mayor Disney y sus
conocimientos financieros crean
una nueva firma.

Walt, retomé y extendid la técnica
de Max Fleisher de combinar accién
en vivo con personajes de caricatura
en la pelicula en Alicia en el pais de

las maravillas en 1923.

Hasta el anos 1927 crearon cortos
animados,
protagonistas, el ratén mortimer, que
luego de unos retoques se convirtié
en Mickey, Plane crazy y Gallopin

gaucho, los primeros cortometrajes

como a uno de sus
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que lo tuvieron como protagonista
pero pasaron casi desapercibidos.

En 1928 Disney, realiza “Steamboat
Willie” donde, a partir de aqui el
ratén comienza a consagrarse como
el mds famoso del séptimo arte. Este
film fue el primer corto animado
con sonido sincronizado.

En 1932 adapté el Technicolor a
partir de “Arboles y flores”
En 1935 de la Disney perfecciono

la truca multiplana, una especie de
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estanterfa metédlica capaz de soportar
numerosas  planchas de
equidistantes sobre las que habrin
de posarse los respectivos celuloides
pintados para que al filmarlos
perpendicularmente y  apelando
al enfoque diferencial, den una
Mayor impresién de profundidad:
iha nacido el multiplano!, que
utiliz6 por primera vez en “El viejo
Molino” en 1937

Mas tarde Disney crea Blancanieves
y los siete enanitos, otro primer
largo animado en la historia, pero
este, reconocido de forma oficial.
En este film trabajaron mas de 509
dibujantes 80 musicos y quien sabe

cristal

cuantos mas...

Y todos ya sabemos luego, la
Disney continua haciendo peliculas
animadas hasta la actualidad.

iANIMACIONES ESPECIALES!

En 1925 el clamor del publico
comenzd a sentirse, En el mundo
perdido, en donde los dinosaurios
cobraron vida de la mano Willies
O’brien. Este film mudo, mezclo
documental y creatividad desatada,
pero fue rechazado por su violencia.
También creé utilizando la misma
técnica King Kong en 1933.

Para darle vida a sus obras, se utilizo
la técnica stop motion como nunca
antes habfa sido usada. Willies,

Render out!

utilizo muchos kilos de plastilina
(ademds de muchos otros materiales)
para crear a sus personajes, ademds
mufecos  poselan  una
especie de esqueleto para su mejor
manipulacién y duracién.

King Kong fue combinado con
pelicula de accién real para lograr asi
un gran impacto en el publico que
marcé generaciones enteras.

LA VANGUARDIA ANIMADA. ..

Europa es la cuna de nuevos
experimentos, entre ellos el alocado
film Une nuit sur le Mont Chavre
(1933) de Alexandre Alexeieff
y Claire Parker, que llevo tres
anos en realizarse, con musica de
Musorgki, obra en que obtenia la
animacién mediante una pantalla de
alfileres, cuyas cabezas componian
las figuras en un estilo puntillista,
y se formaban las figuras por medio
de la luz y las sombras. En donde

€stos

buscaban mostrar la animacién
por medio materiales, como una
expresién artistica mediante los
movimientos vanguardistas.

Disney, emprendié con Fantasia
(1940) un ambicioso experimento
audiovisual, combinando imdgenes
con musica cldsica; para ello ide6 un
sistema de sonido estereofénico con
cuatro pistas (Fantasound).

Fantasfa venfa a inscribirse en el

dibujo animado de vanguardia.

Por estos tiempos se destaco por
sobre todo la experimentacién con
distintas formas de animacién con
la utilizacién miles de materiales.
iDesde animar con agua hasta con
arena!

En 1940 Norman Mc Laren funda el
Filmboard de Canadj, la institucién
especializada
experimental mds importante del
mundo. En 1945 Harry Smith
desarrollo una técnica de animacién
al dibujar directamente sobre film.

en la animacién
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SE ENCIENDE 1A TV

Para fines de los afos 30, la TV hace
su aparicion para ocupar ese rincon
libre, que todas las casas del mundo
tenian antes de su llegada.

Este trae consigo la posibilidad de
un nuevo soporte y sobre todo un
muevo medio donde emitir las obras
cinematogréficas y animadas.

La WARNER

La Warner Bothers desarrolla sus
cartoons desde los afios 30, su
equipo de animadores y directores,
como Tex Avery, Chuck Jones,
Fred Freeleng, Bob Clampett y
Bob McKimson

cientos de cartoones que hoy todos

desarrollaron

CONnocemos.

Su técnica de desarrollo, ha sido
basicamente el mismo que se venia
haciendo hasta ahora, el tradicional
de dibujos con celdas.

Estas
lenguaje mds que a la técnica en si,

creaciones  aportaron  al

spero que serfa de los cartoons sin el
paso de estos tipos?

HanNA-BARBERA

Bill y Joe
métodos de animacién que la
Warner en los cortos de Tomy Jerry
en la MGM durante los anos 40’s y

50, cuando decidieron hacer su

usaron los mismos

empresa de dibujos animados para
TV, decidieron hacer un sistema mas
sencillo de animacién, que resulté
barato, permitiendo realizar muchas
producciones  para  Television,
como el Oso Yogui, Huckelberry
Hound, los Picapiedra, y muchos

otros fantdsticos personajes...

Su técnica econdémica consistia
en la independencia de tronco y
de las extremidades; 12 dibujos
fotografiados 2 veces cada uno para
un segundo de animacién; y fondos
sin fin.

WALTER LANTZ

Para Walter Lantz, la animacidn es
un arte, que desarrollé en los estudios
Universal durante anos, utilizando
la técnica tradicional e historias que
hacen parte del cartoon.

Realizé el famosisimo y extravagante
pdjaro loco, Andy Panda y el
gracioso y pequefiin Chilly Willy.
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Y si hablamos de animacién, no nos
podiamos olvidar del Anime, el cual
desarroll6 originalmente en los afios
50 en Japén un método de imagen
muy econémico lo cual impedia
en un comienzo lograr una buena
calidad de animacién.

Para

fluidez

necesitamos

de

unas

una buena
movimientos
24 imdgenes por segundo, pero
los japoneses, que no son poco
inteligentes, priorizaron en la
narrativa y el estilo, y redujeron la
cantidad de imdgenes a utilizar,
repitiendo cuadros y movimientos,
en esta técnica se puede notar el
uso reiterativo del recursos estilo
fotomontaje, la calidad bajaria
mucho, pero sus historias de Robots
atémicos (Como AstroBoy), Magos,
Superhéroes y viajes espaciales, entre
otros, lograron atraer a cientos de
fandticos de ciencia ficcidn, asi como
nifos dvidos de historias de accién
asi como a cientos de jovencitas que

podian llorar viendo adolescentes

en problemas. Todo ellos marcaron
un punto en la animacién que hasta
la fecha no ha parado de crecer y
mejorar, el anime hoy en dia es
uno de los estilos mas conocido del
mundo.

Se dice que el anime es el resultado
artistico de un bombardeo de
cartoons sobre Japdn.

Hoy en dia llegamos al punto donde
hasta la patria del cartoon produce
en distintas ocasiones peliculas que
imitan este estilo.

Er ORDENADOR

En un principio las computadoras
fueron usadas principalmente para
usos cientificos y de negocios,
durante las décadas 40’s, 50’s y 60’s,
debido a su gran tamafo y alto costo,
no habia manera que una persona
normal tuviera una computadora en
su casa o llevarla a algun lado.

Pero en los setentas, grupos de
jovenes empezaron a construir,
gracias a los baratos chips, pequenias
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computadoras que no ocupaban
més alld de la superficie de una
mesa. Entre ellos existia el Club de
Computadoras HomeBrew, donde
jovenes intercambiaban programas,
disenos y métodos de programacién,
entre ellos surgieron los videojuegos
y las primeras imdgenes hechas por
ordenador.

La mismisima productora,
Disney, utilizd por primera vez
computadoras en su pelicula TRON
(1978), donde un programador
de videojuegos entra al mundo
interno de las computadoras, una
buena parte de los escenarios fueron
generados  por  Computadoras,

siendo esta, la primera pelicula que
usaba estos efectos.

He aquilo que hoy en dia conocemos
como animacién 3D.

La llegada de las computadoras
terminé con las limitaciones que la
animacion tradicional trafa consigo,
hoyendia, elhechodepoderescanear
los dibujos, pintarlos, montarlos,
editarlos, sonorizarlos y hacer lo
que la produccién requiera, provoca
(para suerte de todos los dedicados
al tema) un abaratamiento de costos
notable, aparte de su requerimiento
de espacio fisico y tal vez de tiempo.
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Las computadoras permitieron
un desarrollo muy notable en las
producciones animadas, y permiten
seguir optando por la técnica que al
realizador le plazca y si también le
place combinarlas.

Este estilo de animacién permitié
mejorar en mucho las peliculas por
ejemplo, las de Disney, como el salén

donde bailan la Bella y la Bestia
(1997), los fondos de Argrabah en
Aladin (1992), asi como el enorme
desfile de personas en El Jorobado
de Notre Dame (1998).

Sin nombrar todas las realizaciones
que se realizan de esta forma en la
actualidad. También ayudaron a las
creaciones en stop motion que ya

£

no requiere ser registrado en soporte
filmico, si no que se puede tomar en
digital y tratarlo en la computadora
de una forma mds simple que antes.

Entre sus avances por las tecnologias
podemos hablar de las posibilidades
los

que tuvieron

realizadores

no antiguos

de esta técnica, si
bien, pricticamente se mantiene
intacta, hoy con algo de dinero,
podemos acceder por ejemplo a
grias electrénicas que hacen su
movimiento cuadro a cuadro, de
manera que el animador solo se

preocupe por lOS personajes.

Por ¢j: El extrano mundo de Jack de
Henry Selick y producida por Tim
Burton.

En los anos 90 llegaron a la cartelera
de los cines largometrajes animados
integramente computadoras

como la fantdstica Toy Story de

€n

Pixar y Disney unos anos luego, o
sea ya en la actualidad vemos de muy
cerca el avance la tecnologia 3d, que

sigue creciendo a pasos agigantados,
dia a dia los softwares 3d permiten

cada vez mas posibilidades de
desarrollos de animacién en 3d,
composicién 3d y efectos especiales.
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UN NUEVO MEDIO: INTERNET

La llegada de internet debido a su
velocidad, requirié la creacién de
nuevas tecnologias que se adapten
a este medio. Por ello surgieron
desarrollos de compresores y de
formas de animacién que permiten
desenvolverla en el medio.

La aparicién de la tecnologia flash,

revolucioné la animacién en la
red, este consiste en la creacién de
grificos mediante vectores, con la
posibilidad de animacién, uso de
capas, repeticién de movimientos
y cientos de utilidades para crear
animacién de una forma ficil y

rapida.

Actualmente, ya podemos acceder
de forma libre a miles y miles de
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creaciones de usuarios, profesionales,
o no, hasta el mismo Tim Burton
hizo una serie de unos 6 capitulos:
Stain Boy.

El desarrollo tecnolégico con el
que nos encontramos hoy en dia y
la variedad de Software avanzado,
para animacién de todo tipo, tanto
animacién 2d como 3d, permite
que la animacién esté mucho mas
al alcance de cualquier persona
“normal”, como yo, pudiendo crear
y crear, pero solo hay algo que no
hay que olvidar, los ordenadores no
son los que animan, sino, nosotros.

Por lo que las tnicas limitaciones
que nos quedan son el ingenio y
el talento. El limite lo pondremos
nosotros y nuestra imaginacién, asi
podremos crear todo aquello que
imaginemos. |

Autores: Alejandro Carlini
y Noelia Carrizo.

Blog: alejandrocarlini.com.ar
Web: www.IdeasFijas.com.ar
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FRANCISCO A. CORTINA

De sus manos nacen verdaderas
bellezas, unos personajes totalmente
reales y dotados de una fuerza que
pocas veces se ven en el mundo CG.
Desde aqui queremos agradecerle su
colaboracién desinteresada, su ayuda
al realizar esta entrevista que nos ha
concedido y todas las facilidades que
nos dio para poder realizarla.
Muchas gracias por todo Francisco.

¢Como comenzo en el mundo de
la animacion 2D y 3D?

n este nuevo nimero de | Todo empezé para mi cuando era
Render entrevistamos a | estudiante de primer afio en el
uno de los mas importantes | Instituto Maryland, Escuela de
creadores y disefiadores de caracteres | Arte. Estudié pintura, dibujo y
en 3d del panorama internacional, el | escultura en una escuela de arte
gran maestro rancisco A. Cortina. | muy tradicional. Paradéjicamente,
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alli acabé descubriendo mi pasién
y aficién por la animacién 3D vy los
ordenadores.

Después de ver a uno de los
compaferos de habitacién, con el
ordenador y utilizando ese software
extrafo y asombroso llamado 3D
Studio R3, supe que tendria que
acostumbrarme a él. No mucho
tiempo después, empecé a crear
y animar mis propias criaturas,
personajes y ambientes de estilo
medieval.

¢Cudles son sus fuentes de
inspiracion cuando disefla una

escena o prepara un proyecto?

Aunque he sido un artista de
produccién 3D durante algin
tiempo, ahora sigo creyendo que una
fuerte importante de inspiracion
viene de los pintores y artistas que
me influyeron como joven artista
en la escuela. Artistas como Ingres,
Dali, Degas, Alma-Tadema y
Picasso, por mencionar unos pocos.
En los dltimos afos, también
he sacado mucha inspiracién de
libros de fotografia y revistas,
especialmente desde que comencé
a centrarme principalmente en
personajes 3D mientras trabajaba en
Final Fantasy.

¢En qué proyectos ha trabajado
Gltimamente? ¢Cudl ha sido el

mas dificil?

Pues acabo de terminar mi trabajo
como Supervisor de Modelado
en la pelicula “La Momia 3. La
tumba del Emperador Dragén”
en Digital Domain. Ha sido uno
de los proyectos mds divertidos y
desafiantes en los que he trabajado.

Integramos con éxito un modelado
de una criatura con mucho detalle
usando Maya para el modelado
base, Zbrush para esculpir el detalle
y Cyslice para extracciones de
desplazamiento de 32-bit. Tuvimos
que desarrollar un gran nimero de
elementos CG tales como entornos,
props y los ejércitos de terracota y de



http://www.pixeltale.com

la momia, asi como los personajes
momia de los héroes Jet Li y Russell

Wong.

El segundo proyecto mds dificil en
el que he trabajado fue la pelicula
“Final Fantasy, The Spirits
Within”. Nos encontramos muchos
obstdculos artisticos y técnicos en
nuestro camino.

Gracias a un trabajo muy duro y
mucha perseverancia, el equipo
lo acabé. Durante la produccién,
tuvimos algunas limitaciones con
el hardware. El equipo tuvo que
crear muchas de las herramientas
para la produccién ya que ain no

existian. Era una proeza realizar un
proyecto importante sin tener el
tipo de software y la tecnologia de
ordenadores de los que disponemos
hoy en dia.

Recoger referencias y preparar los
disenos es siempre la primera cosa
que hago, tanto si estoy trabajando
en un proyecto personal o para un
cliente. El mayor reto en las primeras
etapas de un proyecto es establecer
el diseno y buscar lo que un cliente o
un director de una pelicula quieren.
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Zona Master 3D

Algunas veces conseguir esto puede
ser un proceso dificil y subjetivo,
incluso con muy buenas referencias
y disenos. Mi método preferido
para organizar las referencias para
el desarrollo de un personaje es
crear un collage de referencias de
imdgenes y colocarlas en un archivo
de Photoshop para usarlo mientras
trabajo.

También me gusta utilizar planos
de imdgenes de fondo en Maya,
Mudbox y Zbrush para asi poder
ver mis referencias mientras modelo
y esculpo.

En el pasado, los animadores 2D
tradicionales eran unos artistas que
creaban los personajes o escenas y
también daban movimiento.

En el mundo actual de la animacién
3D, los animadores pues estin
considerados como los especialistas
que dan el movimiento a objetos
y personales 3D inanimados. Me
considero un disenador 3D general
al que le gusta construir y desarrollar
personajes y no crear movimiento
animado.

Como el pelo, recrear el aspecto
de la piel humana en los grificos
de ordenador 3D se considera una
de las cosas mds dificil. Todavia no
tenemos potencia en los ordenadores
para calcular suficientemente todas
las variables fisicas que compongan
piel humana real por lo que debemos
utilizamos técnicas de aproximacién
para simular la difusién de la piel y
el transporte de luz en shaders.

A pesar de ello, podemos ofrecer
“trucos”. El primer paso es crear
la base de mapa de color. Cuando
se crean los mapas de color piel a
partir de referencias fotogréficas, me
aseguro de tapar cualquier reflejo,
sombra e iluminacién sobrante
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que se haya introducido durante el
proceso fotogréifico. Una vez que eso
estd hecho, creo la base especular
y mapas de humedad y de grasa
usando mapas de color como guia
donde estdn localizadas las zonas de
la piel que tienen reflejos.

La nariz, las mejillas y la frente son
las zonas més grasas por lo que me
aseguro de tener un mapa de color
separado para estas zonas. Como
los labios son més reflexivos que
grasos, pinto un mapa separado que
controle esto. Hago eso tanto para
los personajes masculinos como
para los femeninos.

Después, usoun shader como misss_
fast_skin y entonces comienzo a
ajustar los settings para la epidermis,
subdermis y backscatter utilizando
una spotlight sencilla sin mapas de
textura conectados.

Noviembre 2008
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Una vez que estos settings responden
bien a la luz tipo spotlight o luz
direccional, sigo adelante y ajusto
los otros valores como Phong
especular, Fresnel reflections, Bump
y desplazamiento, etc.

Durante este proceso, conecto y
pruebo los mapas de textura uno
por uno con el shader de piel y voy
mirando las imdgenes o peliculas
de referencia. La mejor manera de
reproducir el aspecto de la piel es
utilizar una  iluminacién HDR
(High Dynamic Range) adecuada
tomada como muestra del entorno
del tema de referencia que estds
intentando imitar.

¢Cual ha sido la pelicula que ha
causado una revolucion en la

animacion y efectos 3D?

www. pixeltale.com

Dirfa que comenzé con Toy Story
en términos de animacién y en
segundo lugar estaria Jurassic Park,
probando que los efectos podian ser
creados en CGI para ocupar el lugar
de las miniaturas y animatronics
tradicionales.

Actualmente existen ya muchas
peliculas realizadas utilizando
tecnologia 3D y basadas sdlo en
efectos éCree que la gente estd

saturada de efectos 3D?

Si, el publico estd mucho mds
interesado tanto en las peliculas
animadas como en las peliculas live-
action que utilizan muchos efectos
CG. Durante la dltima década
hemos visto un aumento grandisimo
de peliculas que han utilizado CG
basado en tecnologias y animacién.

Debido a esto, ha habido una
multitud de personas que buscan
ser una parte de nuestra industria.
Aunque algunos puedan ver que
esto sea malo, al final creo que es
una parte de crecimiento natural
de nuestra industria y la ayudard en
tltima instancia a crecer.

¢Cuadl es el proceso completo
hasta que un plano o secuencia

estan acabados?

El proceso de desarrollo de un plano
CG puede variar dependiendo de
la compania y de su pipeline, pero
trataré de describirlo de manera
general para un plano completo
(no un CG sobre live-action). Las
grandes compafias siempre tienen
muchos departamentos que trabajan
en paralelo, pero este no es el caso en
estudios pequenos.

El primer paso normalmente es
el storyboard y el desarrollo de
conceptos. El director determina
el estilo, propésito y accién de un
plano a través de los storyboards.

El director artistico trabaja con el
director para establecer el aspecto
artistico y la personalidad del plano
asi como pequenos detalles como la
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ropa que llevan los personales y el
diseno y aspecto del entorno.

El “animatic” o proceso previo
comienza a construirse a partir de
las ideas y objetivos establecidos por
los storyboards. Durante el previs
O proceso animatic, se crean y se
animan la cdmara 3D y versiones
muy simplificadas de los personajes
y del entorno para el timing y la
continuidad de la historia.

Algunas veces los datos de captura de
movimiento se aplican y se prueban
en los personajes modelados muy
basicamente para asegurar que los
actores o el movimiento tienen
el timing correcto y han sido
capturados adecuadamente. Una vez
que se aprueba el animatic, la etapa
de modelado comienza.

Durante el modelado, todos los
entornos, prop y assets de los
personajes se crean a partir de
fotografias, disefios, maquetas o

datos escaneados. Una vez que
los elementos del modelo estin
completos, el modelado trabaja
junto con el rigging y la animacién
para asegurar que los elementos
susceptibles de ser animados, como
los props y los personajes, funcionan
bien con los esqueletos creados y los
datos de captura de movimiento.

El proceso rigging puede cubrir
muchas dreas como la geometria
tradicional uniendo  esqueletos,
simulacién de ropas, scripting y
otros medios programados para
conseguir todas las deformaciones
geométricas  apropiadas y  los
distintos movimientos requeridos
por los animadores.

Algunasveces el proceso de texturado
se realiza en paralelo con el rigging
del personaje. Los artistas de textura
trabajan pintando mapas para los
personajes y entornos y, en algunos

casos, también aplican o modifican
los datos UV. Una vez que las
texturas estdn acabadas, el desarrollo
del aspecto final comienza.

En algunos casos, el mismo artista
de textura realiza el desarrollo de ese
aspecto, pero varia dependiendo de
la compafiia, su pipeline y la técnica
de sus artistas. Cuando todos los
personajes, props y entornos se han
completado y los renders han sido
probados con turntables (modelos
girando 360 grados), se les aplica la
animacién y comienza el proceso de
iluminacién.

La fase de iluminacién supone
aplicar la visién del director desde
las primeras fases del storyboard
y concepto del arte y aplicarlo
utilizando técnicas de iluminacién
CG. Utilizan spot lights virtuales,
arealights, domes y otros muchos
tipos de iluminacién, incluyendo
programacion y scripting, para crear

www. pixeltale.com Noviembre 2008 Render out!

31



http://www.pixeltale.com

el entorno, iluminacién y sombreado
requerido en el plano.

Entonces dependiendo del pipeline
de produccién, mediante la
iluminacién se consigue realizar
y separar (distintos passes) varias
imdgenes de muchos objetos de
manera que el departamento de
composicién pueda ponerlas todas
juntas y hacer algunos ajustes finales.
El departamento de composicién
recibe por lo general todas las capas
de render y junto con sus mdscaras
alpha, los compone todos juntos
utilizando paquetes de software
como Nuke, Combustion, Shake,
Flame, Fusion, After Effects, Toxic,
etc.

Finalmente, los compositors hacen
habitualmente todo lo necesario,
color final, trucos 2D y otros tipos
de trabajos de preparacién y limpieza
antes de que el plano se apruebe Al
final, el director lo ve junto con
otros planos de la secuencia y, si no
hay problemas, se aprueba.

¢Qué proyectos tiene en mente?

Mi meta actual es asociarme con una
compafia para producir personajes
3D de préxima generacién para
una pelicula realizada totalmente
utilizando un motor en tiempo real.
El proximo gran crecimiento en
nuestra industria serdn las peliculas
creadas y realizado el render
Unicamente con motores en tiempo
real 3D.

Veremos definitivamente que la linea
entre los géneros de las peliculas y
los juegos ird desapareciendo y me
gustaria que mi compania fuera una
parte de esta evolucidn.

¢Cudl es su opinidon sobre las
peliculas realizadas utilizando 3D,
como las de Pixar o DreamWorks,

y del tipo Beowulf?

Soy un gran aficionado a las
peliculas animadas cartoon en 3D
y las peliculas que buscan recrear el
mundo de una manera hiperrealista

como Beowulf y Final Fantasy. Creo
que Final Fantasy dio el primer
paso hacia este género y Beowulf ha
aprovechado el siguiente paso de la
tecnologfa.

Estas dos peliculas aprovecharon
la tecnologia y nos abrieron una
ventana a un futuro muy fascinante
y creativo donde podemos crear
nuestros propios actores virtuales
en términos que no habiamos
imaginado.

Con respecto a la animacién, serd
estupendo ver mds peliculas de tipo
hiperrealista que hacen uso tanto
de la animacién a mano como de la
captura de movimiento para crear
un resultado cinemdtico realmente
unico.

¢Puede decirnos algunos de los
“secretos” que utiliza en sus

escenas?

32| Render out! Noviembre 2008 www. pixeltale.com

La verdad es que no tengo ningin
secreto para las escenas sino que
uso una analogfa que aprendi en
la escuela de arte “menos es mds”.
Parece ficil, pero he visto a muchos
artistas y animadores 3D trabajar en
escenas que eran demasiado grandes
y lentas para manipularlas porque
habia mucha porqueria en ellas.

Mantener sélo lo esencial en tus
escenas es critico, no sélo para la
productividad, sino también para la
eficacia.

El mejor consejo para los nuevos
disefiadores y animadores 3D.

A veces es duro saber hacia donde va
la trayectoria de uno como artista.
Puede sonar tépico, pero perseguir tu
suefio es lo mds importante. Muchos
de nosotros somos afortunados por
hacer lo que realmente nos gusta y
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Zona Master 3D

vivir de ello. Es importante pensar
sobre esto y perseguir tus objetivos
con el corazén y no sélo por motivos
econémicos. Como se dice, si
persigues lo que amas con verdadera
pasién y dedicacién, puedes intentar
vivir de ello.

cortinaDIGITAL

Después de diez afos trabajando
en la industria, pensé que ya era
hora de explorar y dedicarme a
mis negocios. En 2005, comencé
a realizar trabajos como freelance
como trabajo adicional y poco
después comencé a trabajar con mi
propia compafia, Cortina Digital.

Actualmente ofrezco a mis clientes
desarrollo de personajes 3D vy
servicios de consulta y también
tenemos personajes pre-construidos
disponibles para su adquisicién
o licencia. Me gustaria que mi
compafiia estuviera mds involucrada
en ayudar a artistas dentro de nuestra
industria mediante libros o DVDs.
El afo que viene, emprenderé una
nueva aventura que me ayudard
en este objetivo. Todavia estd en la
primera fase, pero estén al tanto de
nuevas noticias.

La historia en s{ misma era realmente
fascinante. Desgraciadamente, la
manera en que acabé como guién
de pelicula hizo que el argumento
fuera demasiado dificil de entender
para el publico en general. Pudo
ser porque el guién fue escrito y
reescrito, perdiendo su esencia en la
traduccién.

Trabajé durante seis afios en Square,
tanto en la oficina de Los Angeles
como en la de Honolulu. Empecé
a trabajar alli como animador en
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SRR

el departamento de produccién
comercial, después me trasladé a
la divisién de juegos y finalmente
acabé en la divisién de peliculas.
Sigue siendo el mejor lugar en el que

he trabajado.

Todavia considero que Square es
una de las companias més respetadas
y extraordinarias porque realmente
tratan de hacer buenos juegos y
productos.

Después pasé dos afios trabajando en
el magnifico estudio Dreamworks
en Glendale, California.

En Dreamworks fue donde mas
aprendi como escribir cédigos y
herramientas utilizando MEL y Perl
y adquiri buenos conocimientos de
mis compaferos de trabajo sobre el
desarrollo y crear el rig de personajes.
Desde ahi, me fui a trabajar a Digital
Domain. B
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Ice

Rayymond Ming Yang bignanfer@hotmail.com

GAZ M20 Pobeda aka Warszawa

Autor: Piotr Luzinski email: info@vp-cg.com
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aludos a todos! Antes de nada

queria agradecer a Render

Out! por la oportunidad de
presentar este proyecto y darlo a
conocer en la revista. En este making
off voy a resumir los pasos que segui
y nombrar técnicas del proceso que,
espero, resulten utiles.

Flanteamiento

Bésicamente empecé con la ilusién
de una idea preestablecida, un
proyecto que queria incluir en
mi demo reel como prictica de
modelado y escultura en Zbrush
que representara un guerrero de
estilo japonés, con su katana...
que diferenciara con
proyectos de la demo, teniendo

los otros

muy claro que seria un proyecto de
Zbrush, basindome en una malla
base proporcionada con una buena
topologia y Uvs correctos para
que fuera atil tanto para esculpir y
texturizar, hacer mapas de normales
o animar. En este caso basé mis
referencias en clichés y en bisquedas
por Internet sobre ninjas, samurais,
personajes de videojuego como
Ninja Gaiden o Onimusha, cultura
japonesa, ropa de la época...

Modelado base

Con una carpeta llena de imdgenes
y referencias me lancé a modelar la
malla base para exportacién con 3D
Max.

Esta malla contenia bisicamente un
modelo de unos 6500 polys que
servirfa como modelo base para un
videojuego o cinemdtica en el que
se aplicarfan los mapas de detalle,
displace o normal map. A veces
los artitas empiezan un modelo

de Zbrush con una caja o con un
modelo para exportarlo
y trabajar en zbrush la idea y las
proporciones, luego una
retopologia y finalmente importarlo
para hacer las uv’s.

basico

hacer

Todo método es bueno e incluso
dependiendo de si es un modelo
para produccién o simplemente
practicas, bustos o pura diversién
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hago una cosa u otra pero, para este
en particular, quise empezar con una
idea clara del personaje en 3D Max,
modelando ademds, las piezas que
compondrian el traje y la armadura
y pasar al unwrap para hacer los
UV’s antes de la exportacién.

De esta forma la exportacién a
Zbrush es menos brusca, tienes una
idea clara para empezar a esculpir
detalle y sabes que la topologia
inicial es buena, a parte que nunca
estd demds practicar el modelado 3d
tradicional.

Cuando la malla base estd finalizada
es hora de la exportacién a .obj del
modelo para importarlo al Zbrush.
Es muy recomendable asegurarse de
que todo el modelo esté en quads
para esculpir.

Es muy ficil que un tridngulo
escondido en el modelo destroce las
uv’s a la hora de exportar en quads
y los mapas que hagas en zbrush no
servirdn.

Por experiencia, en zbrush los
tridngulos no son buenas compafneras
tanto a la hora de subdividir como
para hacer mdscaras o sacar texturas
y mapas. Siempre trabajar en quads
es lo mds limpio, si se trata de un
personaje para videojuego siempre
podrds optimizarlo a tridngulos
después de sacar del modelo en
quads el mapa de normales pues las
uv’s son las mismas.

Primer paso, ser muy cuidadoso
con la importacién. Es muy facil
importar un modelo y ser llevado
por la ilusién de empezar a detallar.
El primer paso siempre es verificar
que el modelo esté correcto.

Por lo tanto, pasar el “Uv Check”
es imprescindible. Esta herramienta

Render out!
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(Uv Check ‘

te permite ver si tu modelo ha sido
bien exportado del programa 3D (el
tema de los tridngulos que destrozan
los uv’s comentado anteriormente ) y
también para ver si hay zonas de los
uv’s que tengan poligonos solapados
con otros, cosa que nos indica que
las coordenadas de los poligonos en
rojo no estdn bien desplegadas y los
mapas que saquemos del zbrush no
saldrdn bien.

Ahora, el siguiente paso es usar
la herramienta polygroups para
dividir el objeto en subtools y
iniciar el proceso de esculpir los
volimenes y el detalle, dando un
par de subdivisiones al modelo para
los detalles mds generales como la
definicién de brazos, piernas, torso,
rostro con el brush Standard o
el Clay Tubes y controlando que
las proporciones sean buenas con
pinceles como el Move, estos tres
son para mi los mds usados.

Una vez las proporciones son las
deseadas utilicé la opcién Extraer de
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las Subtool para crear la cotade malla
basada en los voliimenes del torso y
el pincel llamado SnakeHook para
crear los hilillos rotos de las costuras
del traje.

Dando un par de subdivisiones mds
creamos los detalles mds pequenos
como porosidad, venas, las anillas de
la cota de malla, cejas y todo lo que
componga de un nimero de polys
grande, para ello se requieren alphas
pequefios y uso del Lazy Mouse.

Y posteriormente utilizando una
magnifica herramienta de Zbrush,
llamada Transpose Master, hice
la pose de accién ayudado por
mdscaras, y con un brush Standard
o el Move di los detalles finales,
como las arrugas de la ropa adaptada
a la posicién o el retoque de los
volimenes.
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Volviendo a) Max

Con el modelo a alta terminado,
importé al 3d max partes del modelo
a un nivel tres de subdivisién como
base para que el detalle a la hora de
hacer el displace fuera mds respetado
y agilizara los cdlculos para el render.

Una pequefia trampa que, al tener
claro que era un proyecto personal
para video y de pose estdtica y no
animacién ni videojuegos, decidi
hacer las cosas con un poco mds de
caos para agilizar el proceso.

Asi pues se saca un displace, en este

caso de nivel tres de subdivisién al
seis, con la resolucién adecuada.

Texturas

Ya en el max, hice un setup bdsico
de estudio en Vray y empecé a
texturizar y a realizar los shaders.

Para la piel he utilizado un mapa
de color y un mapa de reflexién

Making of
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mezclado con un cellular que,
junto con un Ambient Oclussion
para contraste y sombras, daba
un buen resultado. La katana por

Making of

ejemplo, tiene un shader metalizado
y un displace de los detalles de la | = por Carles Gonzalez Colas

empufadura. Este es todo el proceso www.cgselworks.com
resumido, espero que haya sido util.
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eroen Anthoniszoon
Aken y Hieronymus Bosch

van

son los nombres por los cuales
conocen a una de las figuras mds
interesantes de la pintura flamenca

de los siglos XV y XVI, El Bosco.

Este pintor nace en 1450, en una
ciudad holandesa cerca de la actual
frontera Belga en Hertogenbosh,
ciudad que formaba parte de los
dominios de los duques de Borgona.

POSIBLE AUTORETRATO DE EL BOSCO

Render out!

Por PaLoMA MONTERO GOMEZ

La biografia de este artista es poco
conocida, los pocos matices de
su vida los sabemos gracias a los
registros de la hermandad a la cual
pertenecia, la Cofradia de Nuestra
Sefiora, asociacién que se dedicaba
a la caridad y al culto a la Virgen,
constatando su primer registro en

1486-1487.

El Bosco no dejé como Durero,

otro genial artista, archivos y
cartas por lo que su vida hay que
investigarla en los propios archivos
de Hertogenbosh y en los libros de
cuentas de la asociacién.

La mayor parte de su familia la cual
se dedicaba al arte, participaba de la
hermandad, esta les proporcionaba

bastantes encargos.

El Bosco era un devoto creyente
pero tenia su particular forma de ver
las creencias propias de una Europa
sumergida en todo tipo de herejfas.

Como bien se refleja en su obra de
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amplia temdtica religiosa El Bosco
muestra en sus demonios, personajes
fantésticos, astrologifa, alquimia y un
sin fin de criaturas los miedos, las
esperanzas y las bajezas de la mente
humana.

Las fuentes de inspiraciéon de El
Bosco se basan principalmente
en los manuscritos miniados
holandeses, leyendas y textos de la

época, bestiarios, el catecismo etc.

La devocién, la fe y como se verd
reflejado en su obra los dichos y
proverbios populares sintetizan a la
perfeccién el sentir de las clases mds
humildes de la época y por que no
la picaresca de una poblacién que
sobrevivia en el umbral de la pobreza
en contraste con la alta sociedad que
vivirfa en la opulencia.

Con un nexo de unién que no
diferenciaba de clases: la creencia y
el pecado.
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Realizado entre el 1500 y el 1502
El Carro del Heno es una de las
primeras representaciones satiricas
de El Bosco, conservado en el

Museo del Prado en Madrid.

Este genio nos presenta en una
variedad ingente de colorido a
unos personajes de muy variada
condicién y alcurnia en la escena
se encuentran todos los personajes

tipicos de la época desde el Papa

hasta el emperador, médicos,
nifos, mendigos todos ellos en
una  parsimonia  perfectamente

estudiada por el autor dejindonos

EL CARRO DE HENO

ver la corrupcién y el camino de
la perdicién. Un triptico  que
simboliza la astucia humana la cual
avanza como un carro hacia las
puertas del averno.

Monstruos,  criaturas  hibridas
mitad pez mitad humano, hasta un
homicidio podemos observar en el
6leo, un hombre degollando a otro

para quitarle todos sus bienes.

El dicho “el mundo es como un
carro del heno, cada uno coge lo
que puede” es la inspiracién de este
panel central.
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En esos siglos Europa estaba
invadida de wuna corriente de
supersticiones, misticismo y con
una clara necesidad de renovacién
espiritual.

Muchas hipétesis y algunas veces
meras conjeturas sin fundamento
histérico, sittan a El
como integrante de alguna secta
milenarista, Europa esta apunto de
ver como uno de sus mds notables
personajes Lutero, va a revolucionar
las bases de la Santa Iglesia Catélica.

Bosco

Estos seres fantdsticos e irreales

campan a sus anchas por la
imaginacién del autor y ocupan
un papel primordial en sus obras,
estas bestias estdn cargadas de valor
simbdlico el sapo representaria
al mismisimo Satands, la lechuza
encarnaria la sabiduria, el pez vivo

la lujuria.

Cuerpos de reptil, cabezas humanas,
alas, patas de insecto, sin lugar a
dudas con doble lectura, entre ellas
la moralizante. El Bosco aunque de
fama reconocida, no se libré de las
criticas de su época.

Felipe de Guevara le veria como un
e . » 3 3

inventor de quimeras”, Boschini:
“quimeras, suefos, visiones y rarezas
que ensefan al capricho nuevas
invenciones’.

1600 el historiador
Carel van Marder describié las
pinturas del Bosco como “fantasias
sorprendentes y extranas a menudo
no tan placenteras si no mds bien
horripilantes a la vista”.

Hacia el

Poco se sabe de la primera formacién
de este genio aunque tuvo que darse
en el taller de su familia.

La pintura de El Bosco esta cargada
de sacralidad con una mezcolanza de
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EL CHAR]

figuras grotescas e imposibles, por
este MOtivo tampoco estuvo exento
de sospechas de herejia.

Es indiscutible el manejo de El
Bosco con el pincel en cuanto a
técnicay mezcla cromdtica por ello es

AN O EL PRESTIDIGITADOR

sin duda mds interesante estudiarlo
desde el enfoque temadtico.

Existen numerosas obras repartidas
por Europa y Estados Unidos
de ellas copias y con
autenticidad propias del autor muy

muchas
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pocas. La cronologia de estas obras
es dificil de datar ya que algunas de
estas carecen de fecha.

La picaresca y los dichos populares
siguen siendo uno de los temas
preferidos del pintor, sin duda alguna
y de modo jocoso ejemplarizante, El
Bosco muestra en El Charlatin o
El Prestidigitador el engafio y la

avaricia.

Existen varias versiones de esta tabla,
una de las més reconocidas es la que
se conserva en el Museo de Saint
Germain en Laye realizada entre

1475 y 1480.

La escena es simple y clara mientras
un absorto  espectador
como otros tantos a los trucos del
prestidigitador, otro mds avispado
por detrds y con toda facilidad le
intenta quitar la bolsa del dinero que
lleva amarrada al cinto, no se indica
muy claramente si el charlatdn y el
ladrén son cémplices pero es lo mds

probable.

asiste

En una de esas copias existe un
grabado a modo de advertencia al
espectador que reza lo siguiente:

“Hay muchos estafadores  por el
mundo que, ayuddndose de trucos de
magia, hacen que la gente escupa cosas
maravillosas sobre la mesa, no te fies
de ellos pues cuando hayas perdido la

bolsa, te arrepentirds de ello”.

En un original éleo sobre tabla
concebido para ser una mesa, El
Bosco nos deja ver de nuevo en
“Los siete pecados capitales”
(Museo del Prado, Madrid entre
1475 y 1480) la codicia humana
con hincapié en los pecados mds
comunes de la sociedad, la ira, la
soberbia, la avaricia, la gula , la
envidia y la pereza.
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LA IRA

LA LUJURIA

Esta tabla la adquiri6 Felipe IT para
el Escorial.

En el centro de la tabla aparece
como un ojo que todo lo ve, Cristo
en gloriosa presencia saliendo de
su tumba, al pie de la imagen una
inscripcién en latin:

“Cave cave Deus videt”, “Cuidado,
cuidado que el Serior lo ve” alrededor
de él un circulo mds grande dividido
en siete mostrando una escena por
cada pecado.

En cada una de sus esquinas estin
a su vez representadas la muerte, el
juicio, el infierno y la gloria.

En la obra La nave de los Locos,
claramente influenciada por obras
de la literatura como la obra satirica
alemana La nave de los necios,
escrita por Sebastian Brant o el

Elogio de la Locura de Erasmo.
El Bosco una vez mds nos hace
ver la relacién entre la locura y el
vicio propias del ser humano, la
pérdida de los valores humanos y
la corrupcién del clero, seres que

LA NAVE DE LOS LOCOS

malgastan sus vidas jugando vy
bebiendo sin otro entretenimiento
que la propia locura.

Para esta obra se senala una fecha
mds o menos aceptada 1503 a 1504
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y se encuentra en el Museo del
Louvre en Paris.

En “La extraccién de la Piedra
de la Locura” (Museo del Prado,
Madrid) El Bosco muestra una
operacién quirtirgica muy habitual
durante la Edad Media pues se
crefa que los locos tenfan una piedra
alojada en la cabeza que debia ser
extraida.

En este cuadro el doctor en vez de
llevar un gorro tipico de su profesién
lleva un embudo el cual de por si

LA EXTRACCION DE LA PIE

Render out!

indica estupidez, el paciente lleva
colgado en el cinto una bolsa con
monedas, atravesada por un punal
lo que nos esta indicando que estd
siendo estafado y de nuevo una
leyenda grabada en el cuadro:

Dice: Meester snyt die Keye ras, myne
name is lubbert das, que significa
Maestro, extrdigame la piedra, mi
nombre es Lubber Das.

Lubber Das era un personaje satirico

de la literatura holandesa que
representaba la estupidez.

JRA DE LA LOCURA
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Lo que equivaldria a decir mi
nombre es “tonto”.

Si hubiese que destacar una de
las obras de El Bosco, tarea harto

imposible esa serfa sin duda “El
Jardin de las Delicias”.

Pintada entre 1500 y 1505 esta
tabla triptico se aloja en una de las
més esplendorosas salas del Museo
del Prado madrilefo.

Es una obra didéctica y nos habla
sobre la caida del ser humano,
tradicional en le arte de Edad Media.

En sus puertas cerradas se puede
contemplar en claroscuro la creacién
del mundo, cuando las puertas se
abren, la luz, el color y las figuras
irreales inundan los ojos de visiones
de un mundo inventado por el

pecado.

En el panel central y cuando el ojo
se va acostumbrando se pueden ver
toda clase de perversidades, cuerpos
desnudos, contorneos imposibles,
juegos de seduccién y lascivia.

Representada en el centro también
se encuentra la fuente de la eterna
juventud rodeada por hombres
desnudos  que
fantdsticos.

En la tabla izquierda El Bosco
representa el Paraiso con Addn y Eva,
el drbol de la Ciencia del bien y el
mal que anuncia el Pecado Original.

montan S€res

Sobre la tabla derecha el averno
abre sus puertas a los condenados
con claras alusiones a la lujuria al
deseo y a la perversidn.

El mundo, el cielo y el infierno
se encuentran en tabla
representados por un genio que se
adelanté a su época.

Pocas obras merecen tanto la pena
de admirar como las realizadas por

esta


http://www.pixeltale.com

Hieronymus Bosch y pocas obras
dejan sin palabras y sin manera
de explicar en profundidad a los

estudiosos e historiadores. Para
conocer algo sobre El Bosco es

imprescindible ver iz sizu su obra ya

www. pixeltale.com Noviembre 2008 Render out!

EL JARDIN DE LAS DELICIAS

que ni los libros ni las explicaciones
pueden transmitir al ojo humano lo
que este gran artista intent6 plasmar
en el alma de sus espectadores. m

AUTOR:
Paroma MONTERO GOMEZ

Para saber mds:

B WEB:

Museo del Prado de Madrid.

www.museodelprado.es
M LiBros:

Hieronymus Bosch El Bosco:
Obra Completa de Vermet,
Bernard y Koldeweij, Jos y
Vanderbroeck, Paul.

Ediciones POLIGRAFA, S.A.

Fl Bosco de VV/AA. Editorial
Electa.

El Bosco y la tradicién pictérica

de lo fantastico de VVAA.
Editorial Galaxia Gutenberg.
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Autor: Luis Cortes
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na de las tradiciones que

mas lamento que se haya

perdido la costumbre de
nuestros abuelos que contaban
historias a nuestros padres antes de
irse a dormir, tengo que decir que
esa tradicién la siguié mi padre y de
allf sale mi afdn todo el tiempo por
inventar historias que imagino y veo
claramente en mi mente donde se
despierta la verdadera obsesién que
he tenido por la imagen en accién.

Y de esa sustancia que imprimieron
tradiciones  de  nuestros
antepasados sale el lenguaje visual

las

en el cine.

Aunque solo fuera por su formato,
el cine guarda intensas relaciones
compositivas con las demds artes
visuales/teatro, literatura, fotografia,
musica, dibujo etc. etc.

cinematografico. Parte I

Nuestra capacidad para entender
el lenguaje cinematogréfico
aceptacién de convenciones que han
ido evolucionando en el cine.

es la

Estas convenciones se le suelen
conocer como gramdtica del cine y
estas se componen por cuestiones
tales como los cambios de direccién,
los cortes y el paso del tiempo que
ahora aceptamos con tanta facilidad
que ni siquiera la notamos.

El lenguaje cinematogrifico se
compone de muchas variables,
se entiende que sus reglas
deben pasarse por alto cuando hay
muy buenas razones para ello y
Unicamente, por el que sepa bien
qué efecto producird la infraccién,
es por ello que os pasaré a describiros
de que se compone este lenguaje
como técnica porque si cada uno
de estos elementos no se entienden
por separado, serd imposible de
combinarlos de forma satisfactoria.

solo

Articulo

Los planos bdsicos

Cuando se habla de cine es frecuente

dividir los planos en tres categorias
principales: Plano general, plano
medio y primer plano.

Estos términos se suelen emplear en
relacién a la figura humana donde
lo esencial es la parte de la figura
que aparece en el cuadro ; asi un
plano general se incluyen los pies del
sujeto , un plano medio llegara algo
por debajo de la cintura y un primer
plano hasta un poco mas abajo del
pecho.

Estos tres planos bdsicos van
estrechamente  ligados a otros
tantos niveles de concentracién: van
centrando la atencién del puablico
desde un escenario amplio hasta
un solo individuo, pasando por un
grupo de personas.

Los planos pueden a su vez dividirse
en subcategorl’as como primerisimo
primer plano, primer plano largo o
vista general.
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Articulo

Plano General

o4

Primerisimo primer plano

Primer plano

Render out!

Caracteristicas de cada plano

El plano general es el mas bésico
de todos. Incluye todo lo que
es importante para una escena
determinada y se puede emplear
como plano master o Informativo.
También permite ser utilizado como
elementos de contraste con una serie
de planos medios y primeros planos
de los elementos que incluye, lo que
hace el plano general es establecer
una relacién del sujeto con todo lo
que le rodea o con otras personas.

El plano medio es el primer paso
para establecer un estudio de
caracteres, muestra lo suficiente de
un rostro como para interesar al
espectador en lo que dice o lo que
piensa, aunque no tanto como para
que solo se interese por el sujeto. Este
plano admite dos o mas personas
en pantalla, cuyas relaciones son
perfectamente  visibles, admite
también el intercalado de planos.

Primer plano se centra en la cara
de una sola persona o en cualquier

Noviembre 2008  www. pixeltale.com

detalle de la escena. Es, por tanto,
una via de acceso a la vida interior
del sujeto. El primer plano es el que
mas obliga al espectador, que se ve
abocado a dedicar toda su atencién
a una sola persona o elemento.

El plano correcto (composicién)

El movimiento en el cuadro

En pintura y fotografia es de una
importancia muy obvia, porque la
imagen estd quieta.

Pero en el cine el propio movimiento
se incorpora a la composicién;
por lo tanto cuando se escoge la
posicién de la cdmara hay que tener
en cuenta la mayor parte de accién
que se va a desarrollar, no olvidarse
cuando existe un sujeto moévil, la
composicion al principio de la toma
puede no ser tan importante como
la que aparezca a medias o al final.

Al elegir un punto de rodaje hay que
intentar anticipar lo que ocurrird a
lo largo del plano de un sujeto que
se acerca corriendo a la cdmara: y un
plano general no es el correcto para
dar detalles de la cara

La composicién de un plano en cine
se diferencia de la de una fotografia
en dos cuestiones esenciales: su
contenido y estilo deben estar en
correspondencia con los planos que
le rodean esto quiere decir que la
composicion debe de ser satisfactoria
a lo largo del todo movimiento del
sujeto

Aunque una buena composicién
no es una ciencia no obstante
hay unas reglas bdsicas a las que
merece la pena atenerse; se refieren
a la posicién del sujeto, las lineas
de interés y el equilibrio entre los
elementos del cuadro.
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Si el cuadro se parte en tercios, como
en la foto de arriba, la composicién
tendera a formar diagonales que
dirigen la imagen al a pantalla.

En un plano con movimiento el
resultado serd mucho mas intenso.

Estas son otras formas de colocar los
elementos en el cuadro para crear
equilibrio visual

La llamada “ley de tercios” dice
que el cuadro no puede partirse en
dos mitades iguales: si la linea del
horizonte se coloca justo en la mitad
y el sujeto aparece en el centro de
la pantalla, el resultado serd débil
y estdtico, es mucho mejor dividir
el cuadro en tercios para crear
tensién en las diferentes zonas no
equilibradas.

Las fuertes diagonales que provoca
este tipo de composicién  dan
al plano idea de profundidad y

direccién

La composicién de color

El color puede tener el mismo efecto
sobre la luz o el volumen.

Un pequefio toque de rojo en
un escena monocromdtica pues
ejercerd una influencia totalmente
desproporcionada en relacién con
su tamafo , de la misma manera
una composicién puede resultar
desequilibrada si los colores entran
en conflicto, hay que procurar que
toda la pelicula o al menos cada
secuencia , conserve un equilibrio
de color adecuado al tema
ambiente de la historia Ningin
color carecer de significado.

Por lo tanto, el efecto de cada color
estd determinado por su contexto, es
decir por la conexién de significados
en el cual percibimos el color, si

o al

sabemos emplear adecuadamente
los colores.

El Encuadre

Este plano de esta pareja silueteada
es un magnifico ejemplo de una
composicién sencilla y atractiva
lograda mediante el enmarcado de
dos masas oscuras de los lados se
equilibran mutuamente y centran la
atencion del sujeto

Un procedimiento de componer
es colocar la cdmara de forma que
algin elemento del primer plano
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enmarque al sujeto. Este elemento
puede ser cualquier cosa: una rama
de drbol, una puerta, una ventana
siendo esta disposicién ttil para
centrar la atencién en la figura
aislada.

Logra centrar la realidad para
filmar, la limita, la restringe, lo que
hace posible, para bien o para mal,
manipularla

Un dngulo de toma alto, refuerza
de Ia

asi la

los elementos abstractos
composicién  reduciendo

importancia del personaje.

Este es un buen procedimiento
para introducir variacién en una
secuencia, asi como para crear varios
efectos o ambientes, una toma en
picado es aquella en la que la cdmara
se sitia encima del sujeto. Desde
este Angulo se mira el sujeto hacia
abajo dominando completamente
la fuerza de la accién

Tomas en contrapicado

Angulo de toma inusual que
incrementa la altura fisica y ética del
personaje

Se llama en contrapicado una toma
rodada con la cdmara cerca del suelo
y dirigida hacia arriba.

Reforzando  notablemente  su
importancia por lo que se emplea

como identificador de dominio.

Digamos que el zoom es bdsicamente
bidimensional, a diferencia del
travelling no altera la perspectiva,
sino Ginicamente el Angulo de toma,
por lo tanto el zoom es un objetivo
focal variable que permite un
control completo sobre el 4ngulo de
toma.

Solamente deberia hacerse zoom
cuando sea imposible mover la

cdmara. De todas maneras, hay veces
en que el zoom es la herramienta
idénea cuando se intenta destacar la
figura o detalle de un paisaje o sujeto

Combinacion de zooms

En general nunca deben de montarse
dos zooms seguidos, y menos en
direcciones inversas; lo correcto es
separarlos por al menos un par de
planos estiticos o de panordmicas
salvo claro esta que se trate de crear
una situacién de agitacion frenética.

No obstante si es posible una serie
de zooms en la misma direccién
mediante fundidos rdpidos o cortes
directos, es importante que la
velocidad del zoom sea siempre la
misma

Zoom adelante

1
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Un zoom adelante estrecha el Angulo
de toma y centra la atencién. A
diferencia del corte directo, el zoom
adelante mantiene absolutamente
clara la fotografia y fuerza la
atencion del espectador hacia el

primer plano.
Zoom atrds

Un zoom atrds no es un proceso de
concentracién sino de revelacién: a
medida que el zoom retrocede van
apareciendo en la pantalla una serie
de elementos nuevos, es vital pues

que el plano aumente en interés

segin avanza.

Una de las formas mas agradables
de animar la lentitud del zoom es
combinarlo con una panordmica,
como ambas ocurren al mismo
tiempo, el movimiento lateral tiende
a disimular el cambio de longitud
focal

Panordmica y basculamiento

La panordmica es el giro horizontal
de la cdmara sobre su eje vertical.
La panoramica no tiene porque
ser continua Unicamente, sino que
admite pausas lo suficientemente
largas para que no se perciban
como deliberadas, pero no tanto

como paraque corten el movimiento.

Un basculamiento no es otra cosa
que una panordmica en direccién
vertical, utilizada para recorrer un
edificioalto, o unapersonasin utilizar
el gran angular. Importante: Como
la panordmica, el basculamiento es
toma de desarrollo por lo tanto debe
terminar en algo concreto.

Y hasta aqui la 12 parte de este
articulo, continuaremos con la 22
parte en el préximo ntimero. l

Autor: Luis Cortes
email: luis3d_us@yahoo.com
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MANCERATOPS - PARTE 2/2

Autor: Victor Marin

ola de nuevo, amigos. En
esta segunda parte del

tutorial, cémo
terminar el modelo del hombre-
triceratops que comenzamos en el
anterior nimero de RenderOut!.

VEremos

Dejamos el personaje con todos
los volimenes y formas generales
que querfamos, ahora es hora de
dar un paso mds en el modelado y
después serd el momento de detallar
y texturizar.

Esta vez usaremos la magnifica
herramienta llamada CLAY TUBE
BRUSH para dar mds fuerza a
pliegues como pueden ser los ojos,
caderas, barriga y brazos.

Es una buenisima técnica el dar
varias pasadas de la CLAY TUBE
para después suavizarla con la
SMOOTH BRUSH, ecvitando el
suavizar demasiado los bordes, asi
conseguiremos unos pliegues mds
creibles y orgdnicos.

Con las dos brochas anteriores, la
tipo STANDARD BRUSH vy la
brocha PINCH, tendremos todo

nuestro arsenal preparado para

la batalla y obtener un magnifico
resultado en ZBrush.

Los cuernos del personaje se crearon
en ZBrush directamente, usando
CYLINDER 3D, suavizando vy
afilindole un poco la punta.
Usando la herramienta llamada
TRANSPOSE (mover,
escalar) con selecciones de mdscara
se le dio la forma curva deseada.

rotar 'y

Después con el indispensable
Zplugin Subtool Master, se copié la
subtool simétricamente, este plugin
puede ser descargado gratuitamente
desde Pixologic.

Cuando realicemos las selecciones
de miscara (bien con el LASSO
TOOL, bien con Ctrl y arrastrar,
tener en cuenta que cuando estamos
moviendo, escalando o rotando o
simplemente enmascarando a la
tradicional), es casi indispensable
usar la opcién BLUR MASK para
hacer que la seleccién degrade un
poco y el corte sea mucho mds
suave, podremos presionar tantas
veces hasta que la seleccién quede
como queremos.

De nuevo usando TRANSPOSE,
modificamos un poco la pose
del personaje y la posicién de los
hombros. Una vez que estamos
contentos con el modelo, ya es hora
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de empezar con todos esos detallitos
que tanto nos gustan.

Hay una infinidad de trucos para
el detallado, como usar fotos, los

Render out!
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propios alphas de Zbrush, algunos
de los millones de alphas que hay
rondando por internet, dibujarlos

nosotros mismos, modelarlos a
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mano, etc... Un alpha que nunca
falla es fotografiar alimentos como
pueden naranjas,
en photoshop y usarlas para crear
poros, otro gran recurso para este
tipo de personajes son las fotos
que poddis encontrar de animales
con arrugas como elefantes, gatos
esfinge egipcios, shar-peis, y como
no las siempre eternas imdgenes de
personas mayores.

Recordar que debemos de tener
bastantes poligonos para que no
queden los detalles demasiado
pixelados.

ser retocarlas

Esta es una de las partes mds
divertidas, pero asu vez hay que tener
mucho cuidado de no emocionarnos
demasiado y sobrecargar el modelo,
podemos arriesgarnos a estropear
toda la labor de modelado que
hayamos hecho antes.

Una vez ya detallado, usaremos
POLYPAINT, que es poder pintar
el modelo en tiempo real y en 3D.
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Lo mejor es seleccionar un color
base y presionar COLOR>FILL
COLOR, y a partir de ahi
empezaremos a pintar, yo siempre
uso solamente la opcién RGB, para
no modelar, ni deformar, ni detallar
a la vez que pinto. Podemos usar
el COLORIZED SPRAY con el
ALPHA 07 o el 23 con un RGB
bajo, para que nos quede la pie con
manchitas.

También podemos usar alphas o
texturas para apoyar este proceso,
por ejemplo, el tatuaje del hombro se
hizo escaneando un libro de tattoos,
después se limpié y modificé un
poco con Photoshop, se equilibraron
los niveles, se convirtié a escala de
grises, se exporté como alpha y al
hombro.

Obviamente cuando se proyecté no
quedé 100% como queria, con la
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brocha estdndar y un alpha circular
se retocé por completo, incluso
recortando algunas zonas que no
quedaban bien. Como quedaba
poco integrado, hubo que pintar
encima del tattoo con el color de la
piel pero muy sutil para hacerlo mds
homogéneo.

Después en Zbrush con un buen
material y una iluminacién chula,
sacamos un render, con su canal de
profundidad (GRABDOC desde el
menit ALPHA), y un render flat
para poder controlar la silueta del
personaje.

Y finalmente toques de
composicién en Adobe Photoshop
y ya tenemos nuestro Manceratops
listo.

unos

Espero que os haya gustado este
tutorial, recordad que podéis
escribirme si tenéis cualquier duda
o consulta.

Saludosy..... happy Zbrushing!!!

Autor: Victor Marin
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Car paint Shader Setup

por Sandy McPherson
www.sandymcpherson.com

ay muchas formas de lograr una simulacién

eficaz y real de pintura de coches en 3D.

Existen varias empresas han escrito shaders
muy buenos que dan resultados asombrosos, pero la
mayoria de ellos, no todos por supuesto requieren
unos ajustes muy finos de un montén de opciones
de configuracién y pardmetros para lograr una buena
calidad en el resultado final.

Con la utilizacién de Softimage XSI y un simple
Phong Shader, junto con algunos valores bésicos de
configuracién en el Render Tree y con Mental Ray
como motor de render, tendremos unos resultados muy
parecidos y comparables a la utilizacién de un car shader.

Empecemos por seleccionar tu modelo de automévil y

Making of

GTO

le asignaremos un shader tipo Phong, iremos para ello
a Get Material / Phong y asegirese de desactivar la
opcién de specular

Abrimos el render tree (es la tecla 7 de tu teclado).

Luego selecciona los nodos: Mixers - Gradient y
conecta la salida del nodo de gradiente en el valor de

Noviembre 2008
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reflectivity del phong shader. Ahora debes seleccionar
los nodos: Illumination / Incidence y conectar la
salida del nodo de Incidence (incidencia) en la entrada
del nodo Gradient. Abrimos el nodo de Incidence y
marcamos invert.

El nodo de Incidence se utiliza para lograr el Fresnel
effect. Las superficies que son perpendiculares a la
cdmara tendrdn una reflexién del 100% y las superficies
que sean paralelas a la cdmara tendrdn una reflexién de
entre un 10 % y un 20 %.

Abrimos el nodo de gradient y marcamos el preset de
negro a blanco. Seleccionamos el valor negro de la parte
baja del gradient y le ponemos unos valores de RGB de
aproximadamente 0.08 a 0.10.

Y dejamos todos valores del color blancodel gradiente
en su configuracién por defecto.

Ahora seleccionamos el punto medio del gradient y le
ponemos un valor de 0.78.

Making of

El siguiente paso es conectar un mapa de relieve,
un bump map, para ello vamos a: Nodes / Bump /
Bumpmap Generator y lo conectamos al valor bump
del material del coche. (Importante, NO conectar el
nodo Bumpmap Generator en la entrada bump del
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Phong shader). Ahora seleccionamos: Nodes/Texture/
Image y buscamos una imagen, un mapa de textura
tileable similar a la que se muestra a continuacién o bien
puede generar la textura de ruido en escala de grises con
el modo fractal.

Para ello vamos a: Nodes/Texture/Fractal. Colocamos
el valor del bump muy bajo, alrededor de 0.15 - 0.2,
pero dependerd de el contraste que tenga la imagen en

PTG | 34 it 1 raject Foanaat Tt

HEIRE

I

escala de grises. Si el bump es todavia muy alto, hacemos
doble clic en el nodo de la imagen de escala de grises, y
en la pestana de adjust tab, hacemos clic en el botén de
enable effects, y ahi variaremos los valores de ganancia
(gain) y del brillo (brightness), como mostramos en la
imagen.

Esto serd mucho mds rdpido si en nuestro programa
2d de pintura y retoque cambiamos y ajustamos estos
valores de gain y brillo.

Aplicamos una proyeccién cubica si nuestro modelo
de coche es un tnico objeto, si lo hemos modelado en

Noviembre 2008  www. pixeltale.com
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diferentes partes, aplicaremos a cada una de las parte
una proyeccién cubica y cambiaremos el tamano segun
sea cada parte, intentaremos conseguir cubos perfectos.
Cuando hemos acabado de ajustar todas las proyecciones
de nuestro modelo, realizamos un freeze en el caso de
que queramos animar el coche.

Conectamos la textura del bump en el puerto diffuse
del phong shader (debemos poner nuestra visién del
viewport en shade) y hacemos doble clic en el nodo
bumpmap generator y seleccionamos advanced tab.
Cambiamos las repeticiones de la textura en estos
valores: 50, 50 y 1. Asi podremos ver el resultado en el
visor y ver si todo estd correcto.

Una vez que estemos satisfechos con el resultado
obtenido, desconectamos la imagen bump de la entrada

o puerto difusse del phong shader.

Ahora puedes ajustar el color de tu Phong shader para
ajustar el color del coche, o podemos conectar el mapa
de textura en el puerto de diffuse y ambient del phong
shader.

Dependiendo de tu setup de iluminacién tendrds un
resultado parecido al de la imagen, yo en mi caso he
utilizado GI y FG con un sky dome.

Bueno, y eso es todo en este pequefio making of de este
car shader, gracias shaddix de sector-41.com por su
ayuda y asistencia en la realizacién de este tutorial, y
gracias por leerlo y happy shading. l

Autor: Sandy McPherson

Email: s.mcpherson@shaw.ca
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Autor: Jesus Eleazar Orozco
email: jeogeleazar@hotmail.com

ste es el primero de una serie de tutoriales sobre

modelado de automéviles en Autodesk Maya,

no entrare en detalles de cdmo recortar los
blueprints en Adobe Photoshop ya que considero que
hay demasiados tutoriales al respecto.

Solo un par de recomendaciones, teniendo en cuenta que
el blueprint de este tutorial pertenece a un automévil y
que la mayoria vienen con la vista superior en sentido
horizontal, es conveniente rotarlo 90 grados para que
nos quede en vertical, también podemos rellenar el
fondo con un color gris R:160, G:160, B:160 con esto
el fondo del blueprint se mimetizara con el fondo de la
interfaz de Maya.

Abriremos Maya y crearemos un nuevo proyecto al
cual nombraremos en este caso Hyundai_Atos y
presionamos sobre Use Defaults, con lo que se crearan
una serie de carpetas en las cuales se guardaran los
archivos del proyecto

-
o

ue §
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En Photoshop guardamos los blueprints en la carpeta
C:\Documents and Settings\Users\Mis documentos\
maya\projects\Hyundai_Atos\sourceimages, y en esta
carpeta también podemos guardar todas las imdgenes
que necesitemos para el proyecto.

Entonces vamos a File<Proyect<Set, navegamos hasta
la ubicacién de nuestro proyecto y lo seleccionamos,
con esto todas las escena que abramos serdn de

& Hyundai_Mos

) o oo
oL £ e
SRS SE
- &~

dicho proyecto. Vamos a crear la vista trasera, para
eso en cualquiera de las vistas nos vamos al mend
panels<Orthographic<front. En el editor de atributos
le cambiamos el nombre por “Back” la trasladamos
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-100,100 en el eje Z y la rotamos 180 grados en el eje
Y. Es preferible colocar los blueprints en unos planos
NURBS y no sobre los “image plane” ya que nos
ahorraremos problemas en el proceso de modelado.

En la vista frontal iremos a Create NURBS Primitives
y desactivamos interactive creation.

Luego crearemos un plano Create NURBS Primitives
Plane —option box. Y lo nombraremos: plano frontal,
le daremos las medidas del blueprint frontal, en este
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caso es de 622 de alto X 712 de ancho, es aconsejable
escalar esos valores para que la escena no sea muy
grande, entonces colocar en este caso 6,22 X 7,12 y
seleccionamos el eje sobre el que se apoya la vista, tener
en cuenta que el plano para la vista trasera esta sobre el

mismo eje que la delantera, pero lo debemos de rotar
180 grados. Vamos a Window _ Rendering Editors _
Hypershade.

Creamos un material Lambert en la ventana hypershade,
[Create _ Materials _ Lambert], Clic con el botén medio
del ratén para arrastrar el material Lambert creado al
plano.

Doble clic sobre el material Lambert para ir a sus

nurbsPlase
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atributos donde le cambiaremos el nombre por imagen_
plano_frontal. Luego haremos clic en la caja que hay a
la derecha de la muestra de color para buscar el archivo
del blueprint frontal.

Edt Gurves Sufsces EdKHURES Subdv Surlaces Help

fz+&zenreran|{Be™wC|onL|BREE
Rerdr Vi e
Rarer Sattings.

- - =)
Rt | | e
= - = |
[ | ED e = ]
— = T — |
._‘"_'!_ [ ﬂ_:::r——ql— 2l |- ‘-‘: |.:.... E
ﬂi'\-— ‘ T — St |
. st
|=
=: .:h-n B [T | [
s W= .
‘ = »

www. pixeltale.com Noviembre 2008 Render out!

73


http://www.pixeltale.com

74

¥ Hypershade
Fle Edk View Bookmarks Create Tabs Graph Window Options Help

(B amcs]ona
Clmlﬂm |
w Create Maya Nodes

aer|@ ek

e iumltmaishmam_L

Remave Material Override From

Select Input Nodes
Select Cutput Nodes
Rename

Create container from selected
Remave from container

Help on ‘lambert”

Seleccionamos el plano y luego clic derecho sobre el
material Lambert para asignarselo al plano.

Ahora presionamos la tecla “6” para que se observe
la textura en la ventana, en el editor de atributos
desmarcamos la casilla “Double Sided”, para que el
plano solo sea visible por un solo lado, por esta razén
es que debemos rotar 180 grados el plano que creemos
en la vista Back. Repetimos el procedimiento con todas
las vistas.

Volvemos a la vista Perspective para desplazar los planos
a los extremos de la escena, ndtese como el plano trasero
no es visible por detrés.

Crearemos una nueva capa que llamaremos referencias,
seleccionaremos todos los planos de referencia y clic
derecho sobre la capa, escojemos Add selected objects.
Daremos clic dos veces en el cajén vacié que hay entre V
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Recuerden, es improbable que todos los planos de
referencia concuerden en cada visualizacidn, pero es
importante ponerlos a escala y alinearlos tan atentamente
como sea posible. Un saludo.

FrmeMnMves &

(la visibilidad) y el nombre de capa. Una R (referencia)
debe aparecer. Esto nos hace una capa visible pero
no seleccionable. Por dltimo, y para mds comodidad
seleccionaremos la cdmara Top y la rotaremos 90 grados
sobre el eje Y, luego guardaremos la escena.
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My wife has gone

Autor: Dan Roarty Email: dan@danroarty.com
Lead Character Artist www.danroarty.com



Autor: Sergio Ordéiez
Disefiador freelance
Portafolio: www.sosfactory.com
Blog: www.sosnewbie.com

mpiezo a estar ya un poco

aburrido de los blogs que

hablan sobre las bondades de
trabajar como freelance o auténomo,
especialmente los blogs en lengua
inglesa.
Parece que lo normal sea ganar un
sueldo de 6 cifras, trabajar 4 horas
diarias, y tener decenas de clientes
que te piden trabajos que cualquiera
harfa incluso gratis.

Es obvio que el lado positivo de
cualquier aspecto de la vida tiene
mids audiencia que el lado negativo.
Estos blogs viven de los ingresos
generados por esa audiencia, pero
no creo que sea buena filosofia
ignorarlo... seamos realistas, ser
trabajador auténomo tiene un
montén de ventajas, pero muchos

inconvenientes y desventajas.

Asi que afrontémoslo de una vez
por todas, cuanto mds conscientes
seamos, mds posibilidades de salir
con éxito tendremos...

Seguramente sea el punto mids
negativo, es la esencia del trabajador
auténomo. Un mes estds estresado
porque tienes mds trabajo del que
puedes hacer, y al siguiente estds
buscando  trabajo de
porque no puedes pagar tus facturas.
Esto es muy comdn cuando estds
empezando, si sigues los consejos
del articulo consigue trabajo como
disenador auténomo “poco”
tiempo tendrds una clientela estable,
entonces empezards a disfrutar
realmente de tu trabajo.

Es por eso que siempre recomiendo
empezar en este negocio cuando
eres aun
responsabilidades. Si ya tienes una
hipoteca que pagar, o una familia
que mantener posiblemente sea
demasiado tarde para ti.

camarero

c€n

jovén 'y no tuenes

Articulo

Freelance

AlgO que siempre comento con

mis amigos freelance, y estdn de
acuerdo, es el hecho de que un
trabajador auténomo lo es las 24
horas, no hay descansos, si no estds
trabajando directamente lo haces
indirectamente. El hecho es que tu
cerebro nunca deja de funcionar,
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siempre estds buscando esa idea
para un diseflo, o esa estrategia de
marketing que te ayude a progresar.
Por otro lado tienes que echar
muchas horas de trabajo, pero horas
de trabajo productivas... mds vale
1 horas de trabajo de calidad que 8
horas mirando a la pared.

Resumiendo: hay que trabajar
mucho, ser productivo y para colmo
nunca desconectas.

SOLEDAD

El disenador auténomo trabaja
individualmente en el 90% de los
casos, siempre puedes asociarte con
otros disefiadores, y reunirte con
ellos como es mi caso, pero nunca
llegas a tener un companero de
trabajo real.

Asi tus preocupaciones, problemas,
estrés... se quedan para ti.

PRESION

Tt eres tu propio jefe, si no eres capaz
de hacer una tarea por ti mismo, ya
sea por falta de motivacién o falta de
capacidad, nadie vendrd a ayudarte
con lo tienes que hacer.

Asi todo depende de ti, para bien o

para mal... esto no ayuda demasiado
cuando tienes que sacar adelante un
trabajo creativo.

CAMBIO CONTINUO

Lo que hoy funciona puede que
mafana no lo siga haciendo.

Esto es un verdad a la que se tiene
que enfrentar cualquier empresario,
por eso hay que estar al dia en las
nuevas tecnologias y tendencias. .. si
eres de los que se acomodan, mejor
metete a funcionario.

Mur A

No nos vale con disenar, dibujar,
escribir, pintar, fotografiar o lo
que sea que hagas, y hacerlo bien,
también tienes que aprender a ser
buen comercial, y tener nociones de
leyes y contabilidad.

Ademds tienes que tener nociones,
al menos, de las nuevas tecnologias
y tendencias.

EspPEcCIALIZACION

Parece en contradiccién con el punto
anterior, pero en realidad no lo es.
Piensa que cuando en una empresa
contratan gente externa es porque
los empleados de la compafia no
tienen capacidad para hacerlo.

Asi que tienes que saber de todo un
poco, pero ser especialista en algo. ..
a ser posible en varias cosas.

VACACIONES Y SEGURIDAD

SociaL

Olvidate de tomarte un mes de
vacaciones al afio como hacen los
trabajadores asalariados. Si lo haces
es malo porque perderds clientes,
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tu futuro ingreso; ademds ese mes
no tendrds ingresos... a no ser que
tengas un negocio automatizado,
como por ejemplo un blog, una
tienda online... entonces tienes mas
margen.

EnEspana, el trabajadorauténomoes
considerado como un “empresario”,
lo que conlleva riesgos, asi que no
tenemos derecho a desempleo.

No hay posibilidad de jubilacién
anticipada antes de los 65 afos.
Ahora ya por fin tenemos derecho a
baja por enfermedad.

Hace wunas semanas escribi un
articulo equiparando el precio de una
hora de trabajo para un trabajador

autébnomo y otro asalariado. La

conclusién era que para obtener un
sueldo mensual equiparable al de un
trabajador asalariado, el trabajador
freelance tenia que cobrar casi 4
veces mds por hora (en Espana):

“Un disenador empleado en una
compaiiia cobrando tan sélo 8€/h
ganard un sueldo neto de 1.166€/
mes... un disefador auténomo,

tiene que cobrar alrededor de
30€/h.”

Al ser freelance deberds acarrear con
muchisimos gastos que en el caso
del trabajador asalariado es pagado
por el empresario.

Cémo siempre digo, este trabajo
estd hecho para gente alternativa,
gente rebelde, arriesgada... es o
todo o nada.

Si lo haces bien puede ser el mejor
trabajo del mundo, pero también
requiere muchos sacrificios... y no
todo el mundo vale para esto.

Autor: Sergio Ordénez
Disefiador freelance
Portafolio: www.sosfactory.com
Blog: www.sosnewbie.com
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