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rimeramente antes de todo, Feliz ano 2009 a todos. Espero que

este aflo que entra esté repleto de nuevos y buenos proyectos. Tal

y como indican todos los indicios, la crisis que sufrimos se va a
agudizar este afio 2009, va a ser un periodo duro y dificil. Esperemos que
nuestro sector del diseno y animacién 3d no se resienta mucho.

Quizds sea momento de pararnos a reflexionar un poco de como quere-
mos encaminar nuestro futuro, es decir, prepararse par el disefio 3d en
cine y publicidad, o hacia el mundo del videojuego. Creo que los dise-
fiadores que mas acusardn esta crisis serdn aquellos que se dediquen a la
infoarquitectura, por lo menos en Espafa.

Se avecina un ano interesante en cuanto a software, con la préxima apa-
ricién de Windows 7, Mac OSX Snow o por ejemplo la aparicion para
Mac de los programas Mudbox, Toxik, etc, y quizds Apple lance el soft-
ware que ocupard el lugar de Shake. Pase lo que pase, debemos estar muy
atentos a todos los avances y giros de la industria del disefio 3d.

Creo que ha llegado el momento de ser realmente profesionales y dejar
de lado el “amor platénico” hacia un software en particular, y prepararse
realmente bien en aquellos programas que mueven la industria y tienen
mas futuro. Si tenemos que dejar de utilizar el programa “A” y pasarnos a
utilizar el “B”, lo haremos de la forma menos traumdtica a nivel de traba-
jo y dedicarnos al 100% en ese nuevo proceso de cambio.

Creo que de esa manera estaremos realmente preparados para trabajar

en cualquier estudio o empresa, y en todas las plataformas en las que se
necesite nuestro trabajo. Renovarse o morir.

Un saludo,

Marco Antonio Delgado
pixeltale studio
webmaster@pixeltale.com
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La revolucién de las tres dimensiones llega al cine en

arios estudios de Hollywood

se han propuesto reinventar

en 2009 la experiencia de ir
al cine gracias a avanzadas técnicas
digitales en 3D (tres dimensiones),
una nueva revolucién comparada ya
incluso con la llegada del sonido y
del color a las peliculas.
Los pocos afortunados que han
podido asistir en Los Angeles a un
adelanto de “Monsters vs. Aliens”
aseguraron que se trataba de algo
nunca visto hasta la fecha.
El filme del Estudio DreamWorks

Animation llegard a las carteleras en

marzo y serd el primer envite serio
del negocio de las 3D en 2009, afo
llamado a establecer un antes y un
después en la historia del cine.

“No se trata de ningun truco visual,
como pasaba con las antiguas
producciones en este formato, serd
una auténtica revolucién.

Enlosafos 20 fue el paso del mudo al
sonoro, en los 30 del blanco y negro

Render out!

al color y ahora cambiaremos del 2D
al 3D”, afirmé el director ejecutivo
de DreamWorks Animation, Jeffrey
Katzenberg.

A juicio de este directivo de la
industria de Hollywood, dentro de
un tiempo las dos dimensiones serdn
al cine lo que el vinilo a la musica,
una vez se generalicen los titulos que
permiten que las imdgenes se salgan
de la pantalla. Esta gran lucha de
monstruos contra los
extraterrestres  dejard

paso en mayo a “Up”,

de los estudios Disney/

Pixar, y en el mes de

julio serd el turno de

“Ice Age: Dawn of the

Dinosaurs” de la Fox.

Y el afo terminard con

“Avatar”, una pelicula

de ciencia ficcién con

actores reales en la que

participa  Sigourney

Weaver (Alien).

Enero 2009 www.pixeltale.com

Ese filme,
presupuesto de 200 millones de
délares, serd una de las apuestas
mds osadas en la carrera del director
James Cameron, ganador de tres
Oscar por “Titanic> (1997), y
recreard en tres dimensiones un
planeta habitado por una especie de
humanoides con los que se veran las
caras los terricolas.

que cuenta con un

Ademds de estos titulos, producidos
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especificamente para su proyeccién
en 3D, el afio traerd “Coraline”,
primera produccién en la que
se combinard el “slow motion”
(cdmara lenta) con la nueva técnica

de tres dimensiones.

Tampoco faltardn filmes pensados
en 2D y reconvertidos en 3D en el
proceso de posproduccién, como

“Toy Story” (1995), un tratamiento
de la imagen que para Katzenberg
no logra el efecto deseado, ya que “es
lo mismo que colorear una pelicula
realizada en blanco y negro”.

Detrds de las 3D, Hollywood
esconde su interés por renovar el
atractivo del rito de acudir a los
cines y sacar a asi a los espectadores

de sus casas, donde las pantallas
planas, la alta definicién y el “dolby
surround”, han terminado por
acomodar a la audiencia potencial
en el sofd de su domicilio.

El cambio de formato supondrd
también un gran alivio para los
productores en su guerra contra la
piraterfa.

“El 95% de las copias ilegales se
graban con una camara en el cine.
Con las 3D eso se va a complicar
mucho ya que sin gafas la imagen
no vale nada”, explicé Katzenberg,
cuyo estudio sélo producird en tres
dimensiones a partir de 2009.

Uno de los principales problemas
con los que se han enfrentado hasta
el momento los filmes que han
intentado abrir este mercado, como
el reciente éxito “Bolt”, la exitosa
“Journey to the Center of the Earth”
o las pioneras “Beowulf” (2007)
o “The Polar Express” (2004),
ha sido la falta de salas preparadas

www. pixeltale.com Enero2009 Render out!
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para proyectar 3D. Con el fin de
acelerar la reconversién tecnolégica
de todos los cines, las distribuidoras
acordaron donar a los empresarios de
los teatros cerca de 800 délares por

Render out!

cada copia de filme que proyecten
con el sistema digital, un incentivo
que se calcula elevard a mds de
2.500 las salas equipadas para 3D
en EEUU en marzo del 2009.

Enero 2009 www.pixeltale.com

ThePolarExpress

El coste de producir en 3D, 15
millones de délares més que en 2D,
tendrd su reflejo en el precio de las
entradas, que subirdn 5 délares (un
40 por ciento) para los pases en los
que haya que utilizar las conocidas
gafas polarizadas.

Estos anteojos de pléstico atn serdn
necesarios en los cines durante unos
cuantos anos hasta que la tecnologia
permita los mismos resultados en 3D
a simple vista. Si bien podrian dejar
de ser un complemento desechable
para integrarse en la moda.
Un fabricante estd
estudiando incorporar a sus futuras
gafas un sistema que las adapte al
visionado de peliculas en 3D cuando
el usuario vaya al cine. M

importante

Fuente: Yahoo Espana Noticias
Agencia EFE.
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Autor: Sergio Ordénez
Disenador freelance
Portafolio: www.sosfactory.com
Blog: www.sosnewbie.com

ace unos dias el amigo

Andreu, lector habitual de

SOSNewbie me escribié
un email con una serie de preguntas,
en realidad no es la primera vez que
alguien me las pregunta, asi que se
me ocurrié escribir este pequeno
articulo.

La respuesta es... depende... a qué
te quieres de dedicar, dénde piensas
ejercer, de que modo lo hards. Creo
que hay varias situaciones:

Quieres trabajar como freelance: el
titulo no te valdra para nada, quién te

contrate lo hard simplemente por tu
portafolio. Quieres trabajar en una
buena agencia de publicidad: si es
una agencia de publicidad pequena
o una buena agencia, el encargado
de la seleccién de personal serd
algin experto en disefio, se fijard
principalmente en tu portafolio,
posiblemente también busque una
titulacién.

Quieres ser el chico del café: el
encargado de la seleccién de personal
serd un administrativo que revisard
cientos de expedientes, no mirara el
portafolio ni de pasada, sélo se fijard
en si tienes titulo o no.

Por desgracia la mayoria de trabajo
en Espana o Sudamérica es de este
tipo.

También habria que diferenciar si
te vas a dedicar a un drea técnica o
artistica. Si quieres ser programador
posiblemente la titulacién tenga
mayor peso que si quieres ser

Articulo

ilustrador... para medir el arte no

existe titulacidn.

La respuesta es NO. Estoy bastante
en contra de las academias de disefio

www. pixeltale.com Enero 2009 Render out! |1’I
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privadas, la mayoria si no todas,
estdn mds preocupadas de sacarte el
dinero que de ofrecer un programa
de calidad o que encuentres trabajo.

Y hablo por experiencia. Mejor

busca una titulacién oficial.

Pero si de verdad quieres invertir
bien tu dinero, contrata a alguien

con experiencia en el 4rea en cuestién
para que te dé clases particulares,
serd muchisimo mds barato, mds
personalizado y mds intensivo.

También puedes comprarte buenos
libros aunque hoy en dia todo estd
al alcance de la mano de manera
gratuita, gracias a Internet.

Bueno, mi teoria es que todo el

Render out!
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que realmente siente pasién por lo
que hace no necesita nada mis que
observar y mucha préctica.

La mayoria de los artistas de calidad
que conozco son autodidactas...
supongo que si sales adelante, es
porque tienes mucho interés, que al
fin y al cabo es lo que importa.

Trabajo hay bastante, el problema
es que en Espafia y Sudamérica (al
menos) el trabajo del disefiador
gréfico estd infravalorado, asi que las
condiciones laborales son bastante
penosas.

Abunda el trabajo en agencias de
diseno de baja calidad, donde ademads
de disefiar, te encargas de atender al
teléfono, de hacer fotocopias y de
sacar al perro.
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Si de verdad quieres ganar dinero
y disfrutar con tu trabajo, la mejor
opcién es ser freelance. Sin dar datos
te puedo decir que si eres muy bueno
y sabes moverte puedes ganar mds
que cualquier ingeniero o médico...
si eres malo o no sabes moverte,
pasards hambre. Otra opcién es
marcharte a Inglaterra, Alemania,
Estados Unidos...

4.- ;DEBO ESPECIALIZARME O SABER
HACER DE TODO?

Esta es otra de las preguntas clésicas,
ses mejor ser muy bueno en pocas
dreas o ser mediocre en muchas?

Volvemos a lo de antes, depende:
Si quieres ser Freelance lo ideal es ser
muy muy bueno en una o dos dreas,

y ser al menos decente en todas las
que puedas. Yo me considero bueno
disenando personajes, pero muchos
clientes ya de paso encargan un
logotipo, y ya puestos su pdgina
Web.

Si quieres trabajar para una agencia
de calidad lo mejor es especializarte,
si es una buena agencia posiblemente
tengan diferentes departamentos
con gente muy especializada en cada
area.

Si quieres ser el chico del café
entonces tienes que saber maquetar,
disenar logotipos, dibujar, disenar
Web, animar, usar programas en 3d y
programar en 3 idiomas diferentes. ..
todo esto de forma creativa y por
600€ al mes. Obviamente saber
hacer todo eso es imposible.

5.- NECESITO APRENDER A DIBUJAR
PARA DISENAR

La respuesta es Si, si quieres marcar
la diferencia necesitas saber dibujar.
No hace falta que tengas el nivel de
un dibujante de cédmics, pero si que

www. pixeltale.com Enero 2009 Render out!
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tienes que ser capaz de dibujar con
soltura. El dibujo es la base de todo.

Si no tienes talento, tendrds que
compensarlo con trabajo.

Mucha gente al ver mis disefios
dicen jtienes mucho talento!, lo que
me pone de los nervios.

Entonces me enredo a explicar que

no es un don caido del cielo, es mds
bien prictica, que si sumara las horas

Render out!

que he invertido en toda mi vida a
hacer monigotes cualquiera lo haria
con similar calidad, la diferencia es
que mientras otros escuchan musica
o salen de fiesta, yo invierto ese
tiempo en dibujar.

En realidad sélo intento justificar mi
malisimo oido para la musica

Prefiero mil veces a un dibujante
promedio y trabajador que a un
dibujante talentoso y vago.

El dibujante promedio no llegard
a ser sobresaliente pero seguro que

Enero 2009 www.pixeltale.com

llega a notable, el talentoso y vago
no llegard a nada... si quieres ser
sobresaliente  tienes que aunar

talento y trabajo.

Trabajar gratis NUNCA. Si no
te pagan ahora luego tampoco te
pagardn, algo muy tipico es pedir
disefios a cambio de publicidad
en su pagina Web, en el cartel de
tal o cual evento... piénsalo, si
esa publicidad es tan efectiva, vale
mucho mds dinero que tu diseno,
nadie da ddlares por peniques.

HaV dOS tipOS dC Cconcursos:

1. Los del tipo 20$ para el mejor
logo, que se ven tan a menudo en
foros de diseno... no hay garantias
de nada, sélo degrada la industria.

2. Los concursos organizados por
entidades del
concurso y esas cosas. Si tienes
tiempo y ganas no veo ningin
inconveniente, yo personalmente
prefiero ganarme la fama con
mi trabajo diario mds que con
concursos, pero esto es sélo una
opinion.

serias, con bases

Amigo... simplemente trabaja y
practica muchisimo, déjate ver
por todos los sitios que puedas.
Créate un portafolio online y sigue
practicando.

Con el tiempo llegardn... pero no
dejes de practicar!

Autor: Sergio Ordénez
Disefiador freelance
Portafolio: www.sosfactory.com
Blog: www.sosnewbie.com
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os consejos aqui expuestos
son una gufa y nada mds.
No deben tomarse como la
Biblia para encontrar trabajo, pero
definitivamente te pueden ayudar
mucho en ello.
He esto por que
diferencias culturales de Espafa y

escrito las

el Reino Unido (UK) son grandes
en algunos aspectos. En otros son
bastantes similares.

De todas formas, esto se puede
considerar como un manual para
ir sobre “seguro” en cuanto a
entrevistas en UK.

$COMO PREPARO LA ENTREVISTA?

Lo primero es conocer tanto como
te sea posible sobre la empresa

donde vas a realizar la entrevista.
que han hecho
anterioridad, el nombre de quien te
va a entrevistar, eventos importantes

Proyectos con

donde la empresa haya participado
activamente.

Tampoco hay que empollarse todo y
parecer un “freak”, pero si mostrar
interés por la empresa en si.

www. pixeltale.com Enero 2009

Planea una ruta desde el punto A (tu
casa) al punto B (la empresa) que te
permita evitar atascos o retrasos, no
hay nada peor que llegar tarde a tu
entrevista de trabajo.

Debes llevar contigo muestras de

tus trabajos, aunque ya las hayas
mandado con anterioridad, intenta

Render out!
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que estén bien presentadas y no te
robe demasiado tiempo el exponerlas
con claridad, ya sabes, el tiempo es

oro.

¢GASTOS DE TRANSPORTE?

Algunas empresas costean los
gastos del transporte para realizar la
entrevista. Recuerda guardar todos
los recibos. Puedes preguntar esto
sin ningin problema, por correo o
teléfono, a la persona que lleve la

administracion.

:COMO DEBO IR VESTIDO?

Tanto en cine, FX o juegos no tiene
sentido ir con traje. Posiblemente
levantes  sospechas por querer
impresionar mds de lo que realmente
puedes hacerlo.

La mejor impresién que puedes dar
es la de parecer honesto, entusiasta
por tu trabajo y capaz (mostrando
tu demo). Una ropa “casual” pero
elegida con sentido comun para la
ocasion funcionara adecuadamente.

18 | Render out! Enero 2009 www.pixeltale.com

éQUE PREGUNTO EN LA ENTREVI

Lo primero de todo decir que,
usualmente, se suelen realizar dos
entrevistas.

La primera para conocerse y la
segunda, cuando se ha visto que
todo “encaja”, para hablar de dinero.

Es muy importante tener las cosas
claras, a veces es ficil perderse en la
inmensidad de lo que se habla y salir
de la empresa y no saber nada de las
condiciones laborales.

Existen unas preguntas bdsicas
que debemos tener en mente e ir

soltdndolas a lo largo de la entrevista:

1. Cual serd mi rol en la empresa.

2. Que tipo de contrato se ofrece
(permanente, por proyectos).

3. En que tipo de proyecto estaré
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LENGUAJE CORPORAL

trabajando. Tampoco hay que
parecer un preguntén, pero no
preguntar nada y decir que si a todo
darfa la sensacién de que somos unos
pusildnimes, y no queremos parecer
eso, sverdad?.

Es muy interesante, al final de la
entrevista, preguntar que les ha
parecido tus trabajos y tu mismo.
Aunque pudiera parecer algo
agresivo e intrusivo es la dnica
oportunidad de ver su reaccién, tal
y como la piensan.

CONSEJOS GENERALES EN UNA

ENTREVISTA

Por encima de todo, la antipatia y la
pasividad son lo mds odiado en esta
industria. Si no eres entusiasta en tu
entrevista es que te importa poco, si
te importa poco es que no lo valoras,
si no lo valoras es que no te gusta
lo que haces y en este mundo nadie
contrataria a alguien que no le guste
lo que hace.

Entusiasmo posiblemente es lo que
esperen ver en ti.

En caso de que la empresa no sea
como tu esperabas y te decepcione
algin  aspecto,
cordialidad, mantén tu entusiasmo
por lo que haces y lo que te gusta.
Que finalmente no quieras trabajar
alli no significa que debas ser mds
fri6 o menos amigable con tus
entrevistadores.

en mantén la

Estate relajado, no hay nada mas
inquietante que una persona en
tensién durante 1 hora.

No nos estdin metiendo nada por
el culo ni se decide el futuro del
mundo, es solo una entrevista de
trabajo.

Ellos, entre todos los CV’s que han
recibido te han elegido a ti, eso es

muy buena sefal y significa que, a
no ser que vean algo extrafio en la
entrevista, quieren que trabajes con
ellos. Asi que, relax!.

CONTACTO VISUAL

No
directamente a los ojos, tampoco
parecer que estamos examindndole.
Simplemente no estar mirando al
suelo mas de 5 sg. serd suficiente.
No debe parecer que escondemos
nada, a no ser que tengamos algo
que esconder, claro esta...

debemos temer el mirar

RESPUESTAS

No des miles de rodeos en tus
respuestas, de nuevo el tiempo es
oro. Si empiezas a contarle la vida
de tu familia y por que terminaste
haciendo 3D a pesar de que querias
ser jardinero, vas a desquitarlos.
Posiblemente tengan mds entrevistas
o trabajo que hacer y tu estés
desperdiciando su tiempo
irrelevancias.

con

Se directo y al grano, aporta
informacién Gtil que tenga peso

www. pixeltale.com Enero 2009
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en el contexto. Puedes bromear
ligeramente en algunas ocasiones
pero no hagas de la entrevista una
comedia.

¢ES BUENA IDEA PREGUNTAR
POR EL SALARIO EN LA PRIMERA
ENTREVISTA?

No, a menos que se te pregunte
directamente (como en la mili). Para
eso esta la segunda entrevista. Otros

temas a evitar son las vacaciones y
los dias pagados de enfermedad.
Todos estos temas son tratados en
la segunda entrevista. La primera
entrevista solo es para conocerse,
entablar “amistad” y hablar de lo
maravilloso que es el mundo.

¢QUE PASA SI LLEGO TARDE?

Llama inmediatamente a la empresa,
explica sinceramente por que estas

Render out!
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llegando tarde. Si es por problemas
externos a ti generalmente se
muestran comprensivos. No querras
decir que te has dormido o alguna
cosa asi, lo cual nos darfa una imagen

de dejadez bastante indeseable.
:Y después?

Una vez salgas de la entrevista es
bueno hacer un repaso mental
de los puntos claves que has
hablado, donde crees que han
quedado impresionados y donde
decepcionados. De todas formas no
te aferres a ello demasiado, puedes
tener una idea equivocada. Los
entrevistadores no suelen mostrar sus
impresiones reales al entrevistado.

Llegado este punto, asumo que te has
asegurado que tienen tu teléfono,
fax, e-mail, y cualquier otra forma
de contacto. Aun asi, no dejes de
hacer entrevistas, sigue buscando ya
que nada garantiza que quieran que
trabajes para ellos.

Espero que esto les sea de utilidad a
muchos en la ardua tarea de buscar
un trabajo. W

Autor: Felipe Busquets
web@felipe-busquets.com
www.felipe-busquets.com
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www.massimorighi.com

a fotograffa me ha inspirado

siempre, me encantan sobre

todo las fotografias de la
naturaleza y la vida salvaje de revistas
como The National Geographic.

Durante un reciente viaje al sudeste
de Asia, visité el zoo de Sriracha
en Tailandia y realicé muchas
fotografias a los animales salvajes
que vi alli.

No hay mejor material de referencia
para usar, que el que uno mismo
realiza.

Observe desde una especie de granja
de cocodrilos, con mds de 10.000
ejemplares hasta los elefantes y por
supuesto los tigres. Nunca he visto
en mi vida tantos tigres de Bengala
juntos (mds de 200) todos en un
solo lugar, es asombroso.

Generalmente en
mis modelos 3D no
sélo intento hacer
una buena imagen

3D

que también quiero

realista, sino
realizar animaciones,
asi que realizo todos
los pasos desde el
realizar un modelo
con pocos poligonos

(para animar mas fécilmente) hasta
realizar un modelo muy detallado
para el render final. En esta imagen
he utilizado Maya 8.5 para el
modelado, para el renderizado usé
MentalRay, Adobe Photoshop
para la creacién de texturas y el
plugin Shave and HairCut para
el pelo de la cabeza del tigre.

He empezado usando un poligono
plano y he ido extruyendo
dependiendo de la forma y topologia
del tigre, he creado primero la
cabeza y luego el resto del cuerpo,
dejando unos huecos par alas patas
que realizaria al final.

Esta es mi técnica de modelado
preferida, cambiando y observando
los cuatro visores de la escena,
puedo controlar perfectamente el
paso a paso en el modelado. Una
vez que estuve satisfecho con el
modelado del cuerpo, empecé con
las patas, extruyendo los poligonos
alrededor del hueco que habia
dejado inicialmente. El paso final
fue crear las unas.

En este punto he verificado la
topologia de la geometria con el fin
de obtener sélo poligonos de cuatro
lados y unos loops perfectos.

Por dltimo, he modelado las encias,
lengua y los dientes, para ello

1T
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ademds de usar las fotografias que
hice en el zoo, he usado imdgenes
cientificas de esqueletos de tigre que
he encontrado en Internet.

He modelado cada diente a partir
de un cubo poligonal moviendo
los vértices, tras todo esto, acabé
con 4030 poligonos para la malla
principal del tigre y con 3166
poligonos para los ojos, dientes,
encfas y la lengua.

Entonces empecé el proceso de
mapeo UV antes de afadir mds
detalles. He realizado un mirror de
la mitad del modelo, asf realizando
s6lo la mitad del mapeo UV, lo
duplico y volteo y consigo asi todo el
mapeo UV para el cuerpo del tigre.

Para las proyecciones he usado
tipo planar y tipo cilindrica. Para
algunas partes como las orejas y
la parte del pecho, hice algunas
proyecciones separadas con el fin de
evitar que algunas texturas quedasen
estiradas y mal colocadas.

He wusado un simple checker,
aplicado a un Lambert shader
para chequear como iba quedando
el mapeado UV y asi observar los
posibles errores.

Después del mapeado UV, he
realizado un suavizado de la malla
(polysmooth) y he empezado a usar



http://www.pixeltale.com

la herramienta de Sculpting para
lograr un poco mas de detalle.

TEXTURADO

Creo que el proceso de texturado es
muy importante ya que un correcto
y buen del efecto final es creado por
las texturas.

He usado unas texturas con una
resolucién de 4k, que creo que es
suficiente para este modelo y consigo
un buen detalle como por ejemplo en

las rayas de la piel del tigre. En Adobe
Photoshop he empezado a crear las
texturas usando una tableta Wacom
mezclando varias de las fotografias
que realicé en el zoo, ademds de ir
pintando a mano las texturas. He
usado la herramienta de clonado
para obtener asi un buen resultado,
he ido cambiando entre Maya y
Photoshop para ir chequeando el
resultado de las texturas y viendo
como iban quedando.

Una vez satisfecho con el trabajo
en Photoshop y me pasé a ajustar

Tutorial

las “costuras” de las texturas para
que quedasen perfectas, para ello
he usado la herramienta de Maya
de 3D Paint usando especialmente
la herramienta clonar y finalmente
volvi a Photoshop para crear los
otros mapas como: el especular, el
bump y el diffuse.

He usado un Blinn shader para el
cuerpo, un Phong shader para los
ojos y finalmente un Blinn para los
dientes.

COLOCANDO EL TIGRE

Decidi crear una pose cldsica del
tigre tumbado y descansando en
unas rocas. Mediante un plano
poligonal empecé a crear las rocas,
tuve que crear un suelo muy denso
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usando la herramienta sculpting
hasta conseguir la forma deseada. He
creado una proyeccién UV y le he
aplicado una textura de una de mis
fotos y para el fondo, simplemente
he usado un plano con parte de la
textura aplicada anteriormente.

He creado un Rig bastante simple
para posicionar el tigre y he ajustado
la malla del tigre para crear y marcar
los musculos que se aprecian cuando
el tigre estd medio tumbado.

Era la primera vez que he usado
el plugin Shave and Haircut y he
descubierto que esta es una poderosa
y magnifica herramienta para crear

pelo.

Decidi poner pelo solo en la cabeza
del tigre y en algunas partes laterales
de las piernas, porque para el resto
del cuerpo, pensé que podria lograr
una buena simulacién de la piel y
pelo con el sélo uso de las texturas.
He creado seis sistemas de pelo y
piel. Ahora me centraré en el pelo
de la cabeza, teniendo en cuenta que
para los otros sistemas de pelo y piel
he usado el mismo procedimiento
que voy a explicar.

He seleccionado los poligonos de la
cabeza excluyendo los de la nariz, los
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de dentro de la boca y los ojos y he
seleccionado Shave - Created New

Hair.

La primera vez que lo hice, me di
cuenta de que los pelos apuntaban
hacia el interior de la malla por lo
que tuve que invertir las normales
y cree de nuevo el sistema de pelo.
Todo fue bien esta vez.

Usando la herramienta brush he
empezado a escalar el pelo de
acuerdo a las fotos, cuando estuve
satisfecho con la longitud del pelo,
apliqué “Recomb Hair”.

Este comando hizo que se colocara
y “peinara” bien el cabello alrededor
de toda la cabeza. Lo unico que
quedaba era utilizar la herramienta

Puff para afinar el resultado final.
Entonces en el panel de propiedades
del Hair system he asignado el
color del tigre en la parte de “Tip
and Root Colors” y le he asignado
la especularidad. En la fotografia
puedes ver los valores que utilicé
para el sistema del pelo.

Para que el render del pelo saliese
correcto mediante MentalRay, he
ido a “Shave Globals” y seleccioné

“Hair Primitives” como Hair
Render Mode.

También puse activa el wvalor
“Irradiance” en la  pestana

ShaveGlobals - MentalRay con el
fin de que el pelo tuviese un buen
sombreado al utilizar el proceso de

Final Gathering.
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la escena he wusado
una cdmara con profundidad de
campo (depth of field). A fin de
explicar como me las arreglé con
la profundidad de campo usé la
“Distance  tool”
colocando un “locator” u objeto
nulo en el tigre (en este caso he
usado la punta de la nariz), y el otro
en la cdmara.

Para crear

herramienta

Entonces emparenté el locator o
nulo a la cdmara y asi cada vez que
movia la cdmara sabfa exactamente
cual era el valor de la distancia focal
que tenia que introducir en el campo
“Focus Distance”. Estuve jugando
un poco con el F-Stop y con el
Focus Region Scale y asi conseguf

un valor de DOF (depth of field)

que me gusto.

Para iluminar la escena he usado una
imagen HDR y tres Point Lights.
He activado en un alas sombras tipo
RayTrace y he aumentado el “Light
Radius” a 3000 y el “Shadows
Ray” a 5 para conseguir un poco de
suavizado.

Para el render final he usado Mental
Ray con un antialiasing tipo Gauss
filter con valores de min=1 y max=3

Sample Levels.

El render final es de 3636 x 2772
pixels y tardo unas 15 horas en un
Quad Pentium. He realizado un
pase de Ambient Occlusion y se lo
afadi en Photoshop.

Lo he duplicado dos veces en dos
capas, en una usé “Multiply” y en
la otra usé¢ “Overlay”.

He ido variando la transparencia,
he aumentado el contraste y el color
gamma y asi consegui un resultado
final que me gustd.

Creé otro dngulo de vista del tigre
porque me gustarfa conseguir una
sensacién diferente. Asi que cambié

el dngulo de la cdmara y enfoque
la cabeza del tigre, utilicé la misma
pose, sélo cambié la posicién de la
cabeza y del cuello.

He aprendido mucho al realizar esta
imagen, y me encanta utilizar Maya,
Photoshop y Shave and Haircut.

Espero haber explicado un poco el
proceso de creacién de este tigre
joven y espero también que os sea
atil de alguna manera a todos los
que estdn lo estdn leyendo.

Autor: Massimo Righi
www.massimorighi.com
info@massimorighi.com
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uenas, antes de nada me

gustaria agradecer a Marco

Antonio que me brinde
de nuevo esta oportunidad para
mostrar cémo hago para realizar las
diferentes escenas que voy haciendo
para aprender nuevas técnicas y
desarrollar ideas en 3d.

Para mi es todo un honor colaborar
con él. En esta ocasién vamos a
hacer un pequeiio Making Of de
mi dltima escena, llamada Guitar
Time.

Curiosamente, la idea de la escena
no nacié como tal, sino que una
noche un tanto aburrido, me puse a
modelar, y como me gustan mucho
las guitarras y siempre tuve ganas de
modelar una, me puse manos a la
obra.

Decia que no nacié como una idea
de escena porque incluso, una vez
bastante avanzado el modelado,
como me estaba gustando bastante
el resultado, pensaba terminarla y
liberarla por ahi como “free model”
para el uso de cualquiera que la
necesitara, aunque finalmente, me
decidi a seguir adelante y sacarle
provecho de algiin modo.

Veamos un poco el proceso de
creacion de la escena.

Como siempre para cualquier
escena, lo mds importante es la
documentacién, cuanta mds mejor,
por lo que pasé un buen rato
buscando imdgenes de guitarras
del tipo que queria hacer (electro
acustica) tanto en google como en
tiendas online de musica, donde se
pueden encontrar catdlogos ingentes
con buenas imdgenes de guitarra.

Una vez elegido el modelo definitivo,
edité la imagen y la puse como

fondo del Viewport en mi 3dsMax

para usarla como gul’a.

Para construir el cuerpo de la
guitarra, usé modelado con splines,
de manera que fui creando una
spline siguiendo el contorno de la
guitarra de la imagen seleccionada
hasta cerrar el cuerpo principal.

Una vez cerrada la forma, tuve
que editar todos los vértices de la
spline en modo Bézier para ajustar
las tangentes y asegurarme que la
curva fuera perfecta con respecto
a la guitarra de la imagen. Una vez
conseguida la suavidad deseada,
afadi también el circulo que luego
serfa la boca de la guitarra.

Duplicando la forma del cuerpo
principal, tenemos la forma trasera y
delantera del cuerpo (junto al circulo
que definfa la boca). Seleccionando
una spline del cuerpo y el circulo

de la boca

obtener una tnica forma, con sélo

y atachdndolas para

desplazarlo hacia adelante el grosor

desecado de la guitarra teniamos
una buena base. En ese momento
tenemos dos slines, la original del
cuerpo y la duplicada con el circulo
atachado.

Bien, pues s cada una la extruimos
con una cantidad de 0, ya tenemos
la tapa y la parte trasera del cuerpo
y ademds colocados. Si convertimos
a Edit Poly ambas formas y una de
ellas seleccionamos el borde exterior
y lo extruimos hacia la otra pieza,
usando el snap para que coincidan
(al ser splines duplicadas tienen
el mismo nimero de vértices en
la misma posicién) tendremos el
cuerpo de la guitarra cerrado con
s6lo soldar los vértices coincidentes
tras unir ambas mallas.

Para ir empezando a dar detalle, a
los bordes de la guitarra les apliqué
un chamfer de varios pasos para
que fuera muy suave la esquina, y
ademds mds adelante poder usar esas
nuevas caras para colorear el borde
de la guitarra.
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Para el madstil pues lo de siempre,
con una caja colocada en base al
blueprint la fui ajustando para que
siguiera perfectamente la forma que
marcaba la imagen seleccionada.

Por la parte delantera se quedé plana
y con los bordes chamfeados para
darle suavidad, y por la parte trasera
se redonde6 un poco para que

Render out!

quedard suave como en una guitarra
real. Los separadores de trastes
fueron creados con pequenas cajas
editadas y suavizadas y colocadas en
base a la imagen del blueprint.

El golpeador, el pldstico negro
junto a la boca, es, al igual que el
cuerpo de la guitarra, una spline
Bézier creada en base a la imagen

Enero 2009 www.pixeltale.com

y esta vez extruida y biselada para
darle suavidad en los bordes de la
extrusion.

Lascuerdasdelaguitarratambiénson
splines, pero splines renderizables en
lugar de extruirlas, biselarlas y tal.

Para las clavijas para afinar, usé la
técnica de Box Modelling, que
partiendo de una caja con unas
pocas subdivisiones, fui colocando
los vértices para ir conformando la
forma principal y suavizarla con un
modificador TurboSmooth. Unavez
acabada la clavija, la fui duplicando
e invirtiendo para obtener todas las
clavijas de afinacién de la guitarra.

Y de la misma manera se modelaron
todas las piezas de la guitarra que
quedan: agarres de la bandolera,
entrada del cable, los ecualizadores
laterales....

Como en algunas otras de mis
imdgenes, me han comentado sobre
el cable.

En esta ocasién el ntacleo del cable,
donde mids liado estd, lo hice con
Reactor, definiendo una spline
como Reactor Rope y el suelo como
un cuerpo rigido.

Hice la simulacién para obtener
los diferentes giros que tiene el
cable, aunque luego tuve que pasar
un buen rato, retocando todos los
vértices para conseguir la suavidad
necesaria e irlos pasando los cruces
por arriba y por abajo, para que
parezca que estd entrelazado y hecho
un lio.

Los extremos del cable que uno
estd conectado a la guitarra y
otro al amplificador, son spline
hechas a mano retocando mucho
los vértices y luego atachdndolas
al cable hecho con Reactor. Son
splines renderizables con un grosor
considerable.
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Lo tnico que quedaria destacable en
cuanto a modelado es probablemente
la bandolera. La bandolera es una
malla hecha en horizontal y le saqué
las Uvs para diferenciar la parte
superior, que irfa en una especie de
polipiel similar al cuero, y la parte
trasera, con un material mis de
tejido con un poco de pelo para que
no dane al colgdrsela.

Una vez le tenfa sacada las Uvs, le
apliqué un rig con unos 25 huesos
y le apliqué un Skin para poder
moverla. A partir de ahi, hice varias
pruebas de posicionamiento de la
bandolera, con varias versiones, de
todas ellas, finalmente me quedé con
la que tiene en la imagen final, que
me parecié la mds natural y creible
de todas.

Hasta aqui llegamos con la parte de
modelado. El resto de objetos, son
siempre lo mismo, el amplificador es
Box Modelling, las ptas son splines
extruidas levemente y biseladas....

Texturizado

El texturizado de la escena en general
es bastante simple. La mayoria de las

texturas son mapas de bitmaps de
mi coleccién.

Una de mis principales fuentes
de texturas es el sitio Web www.
cgtextures.com, donde se puede
encontrar una grandisima cantidad
de texturas de todo tipo de una
manera muy bien organizada. Las
texturas de la pared y del suelo
por ejemplo son diferentes mapas
sacados de dicha web y mezcladas y
pintadas en Photoshop.

Como digo, no hay texturas muy
complejas ni nada. Las maderas han
sido levemente aranadas con pinceles
propios de photoshop pintando
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un poco por encima de la textura
original y mezclandolo de diferentes
maneras (multiply, screen...).

Para las diferentes partes del
cuerpo de la guitarra, lo que hice
al modelarla es tener cuidado y
tenerlo todo previsto, de manera
que he usado grupos de poligonos
asigndndoles un ID para luego con
un material Multi Sub-Objeto
aplicarle diferentes materiales, desde
el negro y blanco de los bordes y la
boca de la guitarra, a la madera clara
frontal o a la mds oscura del lateral.

Como digo, a nivel de texturas es
una escena bastante simple.

lHluminacion

Como viene siendo habitual en las
tltimas imdgenes que he realizado,
el trabajo estd renderizado en
fryrender, que para mi gusto es un
motor estupendo que funciona
de maravilla y con el que se sacan
unos resultamos fantdsticos en
relativamente poco tiempo.

Para iluminar esta escena, he usado
tres grandes emisores de luz. Uno
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principal de mayor potencia situado
a la izquierda de la escena, que es el
que aportalaluz principal ala escena,
y dos con menor potencia una en el
otro lado y una tercera elevada para
aclarar un poco la escena.

Resefar también que el Background
Mapping y el Reflection Mapping
los tenia mapeados con un hdr para
conseguir reflexiones en diversos
objetos, aunque fueran sutiles.

Post Produccion

La edicién que tiene la imagen
saliente del render de fryrender
fue minima. Tan sélo una pequena
correccién de color, un pequefo
ajuste en el contraste, y un efecto de
brillo afnadido en una de las clavijas
de afinacién, la que queda mds
frontal a la cdmara, sélo eso, como
digo, la imagen sali6 del fryrender
en un esto fantdstico. Nada mds que
decir de la creacién de la imagen de
“Guitar Time”.

Como se mi técnica de
creacién de imdgenes se mantiene
medianamente igual en todos mis
trabajos. Espero que esta pequena
gufa se utilidad para alguien, si
es asi, ya habrd valido la pena sin
duda alguna. Ya s6lo agradecer de
nuevo a Marco Antonio Delgado
de pixeltale Studio el tremendo
esfuerzo que realiza para poder
brindarnos esta fantdstica revista,
gratuita ademds, que es Render
Out!, y que ojaldi que podamos
seguir disfrutando durante mucho
mds tiempo. M

ve,

Autor: Rafael Rubio Munfoz

www.rafaelrm.com

www.cg-node.com
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n 1977 se estrend Star Wars

(La Guerra de las Galaxias),

su creador, George Lucas, no
se imaginaba que estaba a punto de
marcar un hito cinematogréfico.

Fue un tremendo éxito y se convirtié
en la pelicula mds taquillera de todos
los tiempos.

La historia galdctica continué con
dos episodios mds: El Imperio
Contraataca (1980) y El Retorno

Canal de
Isabel Il

La Suma de Todos

e Comunided de Madrid

del Jedi (1983), que entonces fue
considerada el dltimo film de la saga.

Sin embargo, el cineasta quiso narrar
los acontecimientos anteriores a la
pelicula de 1977 (rebautizada como
Episodio IV: Una Nueva Esperanza)
y dirigi6 La Amenaza Fantasma
(1999), El Ataque de los Clones
(2002) y La Venganza de los Sith
(2005).

Treinta anos después de la creacién

del mito, Star Wars, The Exhibition

presenta una amplia seleccién de
objetos, todos originales,
utilizados en las peliculas de la saga.

ellos

Las piezas estin cuidadosamente
seleccionadas por Lucasfilm, cubren
diferentes y permiten
ahondar en los momentos

tematicas
mas
conocidos de la historia galdctica.

Entre estas piezas, se encuentran el
traje de Darth Vader, los androides
C3PO y R2-D2, el maestro Jedi
Yoda a tamano real, el sable l4ser de
Darth Maul, los vestidos de la reina
Amidala, varios trajes Jedi.
También las maquetas que se
utilizaron para crear los escenarios,
distintos vehiculos, naves espaciales,
algunas a tamafo real, vehiculos,
personajes (mufecos), vestidos y
trajes, escenarios, bocetos, dibujos,
storyboards, disefios, maquetas. ..
Cada una de estas piezas nos
permitird conocer y ahondar en
las historias que se suceden a lo
largo de los seis episodios. Veremos
representados  a  sus
descubriremos de dénde proceden,
cémo visten, cudl es su papel en la
historia galdctica.

personajes,

El recorrido se inicia, a modo de
prélogo, con un espacio dedicado a
la galaxia.

A continuacién, el visitante accede
a la nave, a partir de la cual se
distribuyen nueve que
recrean los planetas mds importantes

ambitos
de la galaxia:

Los planetas Geonosis, Tatooine,
Kashyyyk, Utapau, Coruscant,
Kamino, Hoth, Mustafar, Naboo,
Endor y finalmente, la Estrella de la
Muerte, la estacién de batalla de las
malvadas fuerzas imperiales.

Como complemento al recorrido,
los mds jévenes podrdn iniciar su
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entrenamiento en la Escuela Jedi
y demostrar lo aprendido luchando
contra dos malvados Sith.

A todo ello cabe anadir que la
exposicién, en la linea de las ya
realizadas en este centro, cuenta con
un amplio despliegue escenogréfico
y visual.

En los audiovisuales que se exhiben

Render out!

se revelan algunos de los secretos
mejor guardados del proceso de
produccién de las peliculas y se
muestra cémo se rodaron episodios
muy conocidos y que ya forman
parte del imaginario colectivo.

Star Wars, The Exhibition invita
al visitante a sumergirse adn mis

Enero 2009 www. pixeltale.com

en la esencia del universo galdctico
y a viajar de la vida cotidiana a una
galaxia muy, muy lejana en la que
los caballeros Jedi, que dominan
los secretos de la Fuerza, tienen que
luchar contra las temibles fuerzas del
mal para imponer la paz y la justicia.

Tras un gran periplo por Europa,
habiendo recalado en Paris, The
exhibition 2008 Lisboa, Oporto,
Londres, Bruselas y Suecia, ya
podemos disfrutar aqui de todas
estas piezas que fueron utilizadas
por la Factoria Lucasfilm para la
creacién de la Saga mas famosa de

la historia del cine, La guerra de las
Galaxias.

Segtin los propios organizadores del
evento Star Wars, The Exhibition
constituye la muestra
realizada hasta el momento sobre
La Guerra de las Galaxias. En esta
exhiben 245 piezas,

mayor

exposicion se
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Articulo

todas ellas originales utilizadas en
las peliculas.

Asimismo, conoceremos las naves
con las que viajan y luchan, como
también sus armas, y se revelardn
secretos sobre la creacién de los
escenarios donde tuvieron lugar
episodios muy conocidos y que ya
forman parte de nuestro imaginario
colectivo.

Los madrilenos podrdn convertirse
en maestros Jedis, luchar contra
Darth Vader y Darth Sidious y
adentrarse en el mundo creado
por George Lucas en la saga de La
Guerra de las Galaxias gracias a la
muestra Star Wars. The Exhibition,
que estard abierta desde mafana
hasta el 15 de marzo en el Centro de
Exposiciones Arte Canal.

La exposicién, que fue inaugurada
por el vicepresidente primero
regional y presidente del Canal
de Isabel II, Ignacio Gonzilez,
se divide en nueve dmbitos que se
distribuyen a partir de un eje central:
la nave.

Cada uno de los escenarios se
corresponde con los planteas que
aparecen en las peliculas.

Asi, Geonosis, escenario de la
primera batalla de las guerras Clon,
incluye piezas como un acklay, un
geonosiano, un massif, un nexu y un
reek, mientras que Tatooine, planeta
en el que se refugié Obi-Wan
Kenobi y transcurren los primeros
afos de vida de Anakin y Luke
Skaywalker, expone un mufeco de
Sebulba, ¢l de Habba el Hutt o la
vaina de Anakin Skywalker.

DISTINTOS PLANETAS

Todo estd organizado desde el punto
de vista temdtico y estdn relacionadas
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o e e
con los principales acontecimientos
que se suceden en los distintos
planetas.

Laparteaudiovisual estd representada
en cada uno de los dmbitos por una
retroproyeccién de imdgenes de la
pelicula relacionadas con el planeta
respectivo, asi como una pantalla en

la que se proyecta un ‘Making off

que revela trucos relacionados con
esos episodios.

Totah, destac que las peliculas de
George Lucas muestran una serie de
valores como la amistad, la lealtad,
el espiritu de superacién o la defensa
de la verdad, unos principios que
también han de protegerse en el
mundo actual “amenazado por el
lado oscuro”.

“El mayor éxito de Star Wars es que,

aparte de entretener, es un referente
en la transmisién de valores”,
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a una sesidon de entrenamiento en la
Escuela Jedi. La orden Jedi ha sido

destruida y los caballeros Jedi tienen

que escapar. Dos de los maestros
de la orden deben iniciar un
entrenamiento de nuevos padawan
para poder derrotar al lado oscuro
de la Fuerza.

En vivo y en directo, los mds jévenes,
y todos aquellos que quieran
intentarlo, podridn convertirse en
alumnos de la Escuela, conocer el
funcionamiento de los sables ldser e
iniciarse en la formacién Jedi, para
poder participar en la lucha contra
los mismos Darth Vader y Darth
Sidious.

Esta es una actividad gratuita para
los visitantes de la exposicién.
Puede realizarse antes o después del
recorrido expositivo, segtin el aforo
disponible.

Y al final de este recorrido se han
planteado dos actividades mds para

subrayé Gonzdlez, quien aproveché | desarrollado para la videoconsola
la inauguracién para probar una | XBOX.

espada ldser o echar una partida al | Como complemento a la exposicién,
juego de la ‘Guerra de las Galaxias™ | el visitante tiene la opcién de acudir

los visitantes:

FOTO STAR WARS

Ante un fondo de foto fija y
rodeado por dos Stormtrooper, el
visitante tendrd la oportunidad de
fotografiarse y asi dejar constancia
de su paso por la exposicién.

VIDEO STAR WARS

Ante un fondo de croma verde, el
visitante podrd actuar o representar

www. pixeltale.com Enero 2009 Render out! 39


http://www.pixeltale.com

40

© pixeltale studio

alguna escena. Obtendrd un video
en DVD de su “actuacién” que

también podrd llevarse a casa. Esta

es una actividad no incluida en el
precio de la entrada.

Bueno, pues todo aquel que sea
seguidor de Star Wars tiene que ir

Render out!

a ver esta “maravilla” de exposicion.
Yo quedé asombrado y sobrecogido
de ver tan cerca todo ese maravilloso
material.

Estds rodeado de tanta creatividad
del equipo de Lucas que te falta
tiempo para asimilarlo todo.

Enero 2009 www. pixeltale.com

Desde el 15 de noviembre de 2008
hasta el 15 de marzo de 2009.

Lugar: Centro de exposiciones Arte
Canal, Paseo de la Castellana, 214
(junto a plaza de Castilla), Madrid.

Mas informacién:
wWww.cyii.es
Tlfno: 91 545 15 00

www.starwarstheexhibition.com

Horarios de la exposicién:

Todos los dias de la semana, de 10:00
a 21:00 horas. 25 de diciembre y
1 de enero, cerrado. 24 y 31 de
diciembre, abierto hasta las 15:00
horas. ®

por Marco Antonio Delgado

www.pixeltale.com
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Todo el material de esta exposicion pertenece a Lucasfilm - Fotos realizadas por pixeltale studio
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mpecé este proyecto hace ya

2 largos anos. El objetivo era

claro en aquella época, queria
hacerlo bien, ir poco a poco y llegar
hasta el hiperrealismo o lo mas
realista que mi paciencia pudiera
soportar.

Este es uno de los proyectos que
muchos tenemos en nuestros discos
duros, pero que nunca finalizamos,
bien por falta de tiempo o bien
porque hacemos cosas que nos
gustan mas. En mi caso, no lo
acabe porque me puse a trabajar y
cuando llegaba a casa lo tnico es
en que pensaba era alejarme de un
ordenador.

Ver estos proyectos largos te da
una clara percepcién de la técnica
personal que mejora con el tiempo
y deja demostrado que cualquiera
puede conseguir sus objetivo con
infinita perseverancia.

El modelado es el ya cldsico edge to
edge que han hecho famosos tantos
artistas y que todo el mundo que
este interesado en modelar deberia
de conocer.

Aunque cada programa cuenta con

personalizadas,
la mayorfa son las mismas entre
software.

Uso principalmente 3dsMax y me
gusta empezar con splines para
marcar voliumenes principales del

sus herramientas

modelo.
Cuando empecé el modelo busque
pocas imdgenes de referencias, iba

www. pixeltale.com Enero2009 Render out!
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Mudbox y Zbrush

muy deprisa y no tenia la suficiente
experiencia para saber elegir que
referencias eran buenas. Empecé a
modelar por modelar y los proyectos
cuando se prepara poco salen como
salen, es decir, mal.

Bueno, como veis en la imagen
précticamente el wireframe es el
mismo entre la malla inicial y la
malla final. En la malla final me
he preocupado de la limpieza y
regularidad entre poligonos para
luego tener una buena base para

luego modelar en Mudbox/Zbrush.
Son importantes el estudio de
referencias y la observacién. Por
ejemplo trabajar en un personaje
famoso es importante elegir la edad
en la que queremos modelarlo
porque podria ocurrir que no
ubiquemos bien su edad.

Estos dos programas me gustan
por igual y me decante por usar los
dos, bdsicamente porque se puede
trabajar comodamente entre ambos.

Esta es la parte mas divertida del

modelado, es rdpida, dindmica y
espectacular a la hora de trabajar

Render out!

con los programas avanzados de
modelado.

Escogi Mudbox porque me gusta
mucho herramientas como import
to layer. Porque modelas pero
siempre puedes llevarte de nuevo
la malla base a 3dsMax, alterarla
y volver a exportarla de nuevo a
Mudbox como layer. También hay
que tener en cuenta cuando empecé
a modelar en Mudbox no habia
salido al mercado Zbrush3.1.

Una vez hecho la mayor parte del
modelado escogi exportarlo al
Zbrush3.1 para afadir detalles,
porque con este software puedo
contar con mucha mayor numero de

poligonos y trabajar es bdsicamente
mas rdpido. Aparte queria estudiar
y aprender a usarlo. Esto método es
posible a través de esa espectacular
herramienta llamada reconstruct

subdiv.

Como export el ultimo level, con
la mayor cantidad de polygons, con
esta herramienta podemos rescatar
los levels que tenfamos en Mudbox.

Gran parte del texturizado fue
resuelto con el fantdstico programa

Maxon BodyPaint 3D.

Este programa es ttil para trabajar
con formas muy orgdnicas que
tienen una gran cantidad de seams
en las UV’s, ya que con el podemos
trabajar sin preocuparnos de los
cortes. Yo siempre trabajo a partir
de referencias fotogréificas para
conseguir una buena base de color y
detalle. Aunque hay mucho retoque
a mano y pintado para conseguir el
resultado deseado.

También utilice el programa Adobe
Photoshop para mejorar las texturas
0 empezar otras texturas como la
ropa o demds elementos.

RO O Meh e Dl (e e
-
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Making of

Este es uno de los campos que mas
me interesaban del proyecto pues
querfa practicar con MentalRay y
crear un buen workflow personal
para trabajar después con un
programa de postproduccién.

Lo que mas destacado de aqui es el
estudio con los materiales Arch &
Design de MentalRay.

Ha sido todo un acierto descubrirlos
porque son muy potentes, completos
y sencillos de utilizar.

He usado como la mayoria de
artistas el fast SSS skin shader que
cuenta MentalRay, pero después
de buscar un resultado 6ptimo,
definitivamente  los  pardmetros
escogidos importan parcialmente
ya que gran parte del resultado es
el tratamiento en el software de
postproduccién.
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He usado pricticamente todas las
opciones que me puede ofrecer el
fast SSS skin shader, pero no he
usado un displacement map, aunque
hice pruebas no merecia la pena con
el resultado y tiempo en render que
consumia. Usé un normal map.

La iluminacién es muy bdsica, he
usado tres luces de drea para crear

Render out!

ese ambiente contrastado pero que
al mismo tiempo sea un ambiente
denso con la sombra suavizada y
cubriendo gran parte de su rostro.

Todo son Photometric Lights
de drea, son las mas rdpidas y
curiosamente la que mayor calidad
dan.

También utilice una imagen HDRI

Enero 2009 www.pixeltale.com

para dar un tinte de color extra al
modelo.

Postproduccién

Empieza la fiesta. Para mi la
postproduccién nos devuelve la
creatividad perdida cuando estamos
renderizando, aparte que hay cosas
que solo se pueden hacer con
postproduccidn.

Ahora se que tengo que pensar en
postproduccién y no en render, esto
me quitara muchos quebraderos
de cabeza con el shading y la
iluminacién y nos concentraremos
mas en la parte artistica que en la
técnica.

Aunque en un principio iba a usar
Digital Fusion, en tltimo momento
opte por Photoshop ya que no iba a
animar y solo queria una ilustracién.
Aqui veis el render final obtenido
desde 3dsMax. No he seguido las
bésicas normas de la postproduccién
y el render inicial ya tiene sombras
aplicadas.

Normalmente el color pass no
cuenta con sombras. La imagen final
tienen una gran variedad de passes,
shadow pass, lighting pass, SSS pass.
Todos ellos fueron estratégicamente
estudiados  para  conseguir el
resultado final que veis. Una vez
tenemos todo el conjunto de la
imagen finalizada tuve que quitar
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el toque artificial y limpio que tiene
el 3d, para ello use el chromatic
aberration, el vifieteado, afnadir
algo de noise o incluso depth of
field. Todo técnicas y recursos que

vienen del mundo de la fotografia
y que pueden otorgar una calidad | = Autor: Jose M. Lazaro

extra y menos sintética a nuestra | = email: ballobello@gmail.com
imagen.

Web: WWWJ osemlazaro.com

Gracias, espero que les haya gustado.
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Render Final

Autor: Jose M. Lazaro email: ballobello@gmail.com
www.josemlazaro.com
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TougH Love

Autor: Etienne Jabbour www.slidelondon.com
etienne@slidelondon.com



THE MANNEQUIN

Autor: Erasmus Brosdau email: Destrega@gmx.net

http://destrega.cgsociety.org



EL PIRATA ZOMBIE

ola, mi nombre es Luis Arizaga y voy a explicar
como hice “LeChuck el Pirata Zombie”.

CONCEPTO Y REFERENCIAS
Me inspiré en las ilustraciones creadas para las aventuras

grificas. En este caso la portada del juego “Monkey
Island 2” realizada por el artista Steve Purcell.

Voodoo doll detai

Tutorial

por Luis

MODELADO

Todo el modelado se realizé con 3dsmax, las UVs y el
rig con el mismo programa, mentalray para el render.

TEXTURIZADO

El texturizado es una parte muy importante de este
trabajo, tanto para el personaje como para el escenario.

Bésicamente utilicé photoshop pero también Zbrush
para algunas cosas concretas como el caso de los
pantalones y las botas (pintado en 3d directamente).

Para realizar el texturado usé mi propia libreria de
texturas como base.

Fue muy util tener unas buenas texturas base para
agilizar el trabajo.

A continuacién muestro como hice uso de estas

texturas en el personaje principal y el escenario con sus
respectivos objetos.

www. pixeltale.com Enero 2009 Render out!
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Partiendo de una textura base voy afadiendo capas de
otras texturas en diferentes modos de superposiciéon y

opacidad con photoshop.

Sobre esas capas, borro, clono, pinto dependiendo de lo
que necesite.

El uso de mascaras es muy interesante para no destruir la
base con la que se trabaja. Aqui muestro como texturicé

el personaje principal.

- El sombrero: Parametros del material.

Usando la herramienta de clonar “CloneStamp” y
borrar “Erase” modifiqué las texturas en Photoshop
para conseguir el efecto deseado.

Desaturate + Softiight

Final color map + Color Balance

Los flecos del sombrero y la chaqueta fueron mapeados
con una textura “tileable” de cuerda creada a partir de
un modelo 3d.
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- Piel de manos y cara: Composicién de las texturas
para los mapas del material.

Color Comect

- Pelo y barba: Composicién de las texturas para los
mapas del material.
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Tutorial

- Cinturén de cuero: Composicién de las texturas para
los mapas del material:

3D Total texture reference Color map / Hand painted Opacity map / Cokor map inverted

R
Softlight + 60% opacity Softlight 45% Opacity

+

arameters let me
ity map sharpness.

Base map + Color Balance Final + Saturation & Levels layer

Fig. D6a

o e
Final + color comection

-

»

Bedt metal shader Bump map

L . - La chaqueta: Imagen del material
Composicion de las texturas para los mapas del material:

Dirt mask for some painted colors Softlight + Erase some afeas + Softlight + Erase some areas +
low opacity Inverse some areas + clone stamp Inverse some areas + clone stamp

Desaturate + change opacity Final map + Color balance

Fig. 05a

www. pixeltale.com Enero 2009 Render out! 53



http://www.pixeltale.com

54

Tutorial

N

Desaturate & Softight Desaturate & Softight Desathurate & Softlight

l J

Final color map + Color Balance Opacity

- Botones: Los flecos del sombrero y la chaqueta fueron
mapeados con una textura “tileable” de cuerda creada a
partir de un modelo 3d.

- Los pantalones: El texturizado fue hecho totalmente
mediante al técnica polypaint en Zbrush en 3D con
el uso de alguna textura base para proyectar sobre el

modelo 3D.
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- Botas: El texturizado fue hecho totalmente mediante
al técnica polypaint en Zbrush en 3D con el uso de
alguna textura base para proyectar sobre el modelo 3D.

EL ESCENARIO

- Madera y metal del barril:
Composicién de las texturas para los mapas del material:

Wood Shader material

Softfight . : Final map + Color Balance

Fig. 10a

- Escaleras y cabos de cuerda:
La textura “tileable” de cuerda fue creada a partir de un
modelo 3d cuyo render modifiqué en photoshop.
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El cielo con sus nubes y estrellas es un “matte paint”
realizado en photoshop, luego directamente como
fondo luego en el render.

RENDER Y POSTPRODUCCION

La escena fue representada con mentalray, un sistema de
iluminacién basico (no realista) centrado en el personaje
para que el escenario no le quitase importancia.

La iluminacién no es muy compleja. Bésicamente un
sistema de iluminacién mediante HDRI y varias luces.

Luces de drea para llenar la escena, una luz principal y
algunas otras luces para controlar mejor los reflejos de
ciertos objetos (los ojos y los metales...).

Esun trabajo personal, asi no separé el escenario del fondo
ni muchos elementos de render para postproduccién.

Tan solo Ambient Occlusion pass (AO) y Zdepth pass
(para Depth Of Field effect, es decir, para crear el efecto
de profundidad de campo).

Ajusté la imagen final mediante capas que edité de:
AO, DOF, correccién de color, ajuste de niveles, brillos
pintados a mano para metales y dreas de reflejos.

Espero que haya sido interesante el articulo y hasta la
préxima. Un saludo. m

Autor: Luis Arizaga Rico
DIGITALREBEL

web: www.digital-rebel.com
email: contacto@digital-rebel.com
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- Anillas de metal: Un material procedural fue creado
para el metal. Imagen del material.
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ablar de Bizancio es
hablar de Roma, es hablar
del imperio romano de
Oriente. El imperio romano daba
sus ultimos coletazos, en el ano 395
muere Teodosio dejando dividido el
imperio en dos, la parte Occidental

la dejard en manos de su hijo
Honorio, la parte Oriental para su
hijo Arcadio.

La parte Occidental sufrird en
distintas oleadas invasiones bdrbaras
de pueblos germanos situados a
lo largo de todas las fronteras del
imperio romano, comenzando un
largo proceso migratorio, producido
por el empuje de diversos pueblos de
la estepa Oriental.

Arte y 3D

IA DE CONSTANTINOPLA

Todas estas migraciones y el empuje
de estos pueblos llevaron a la
integracién de estos en la vida de los
romanos hasta en su ejército llegando
a ostentar puestos de alto cargo en
la administracién. El limes o las
fronteras del imperio se difuminaron
y comenzaron las luchas de distintos
pueblos por el territorio y para que
Roma los considerase federados.

El imperio romano de Oriente
Bizancio, de momento no sufriria
tan cadtico cambio producido en
Occidente.

Refundada por Constantino 1
El Grande en el ano 330 D.c.,
Constantinopla
Bizancio el centro de un imperio que
durarfa mil afos desde la caida del
imperio romano de occidente en el
476 hasta la toma de Constantinopla
por los turcos en el 1453.

vio nacer en
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El arte Bizantino como casi todo el
arte anterior fue un eficaz objeto de
propaganda, tanto religiosa como
politica.

En el se reflejaria a la perfeccién la
magnificencia del emperador y su
corte asi como el triunfo de la iglesia
ortodoxa.

Con reminiscencias Mesopotdmicas,
Sirias y Egipcias este arte de
fuerte herencia Helenistica deja
entrever en sus iconos, mosaicos y
construcciones un hberiatismo que
se refleja en espacios arquitecténicos
donde la luz juega un papel
fundamental y es utilizada con
grandes efectos visuales a placer por
sus creadores.

Bizancio conocié tres esplendorosas
Edades de oro: la primera comprende
desde los siglos VI al VIII; la segunda
del IX al XII y la tercera desde el
XIII hasta el 1453.

Sabiduria Divina o Hagia Sofia,
es el mejor ejemplo de arquitectura
bizantina durante la Primera Edad de
Oro, un monumento impresionante
e inigualable de grandes y perfectas
proporciones.

r—

LSS BN e r e
.

Fue levantada bajo mandato del
emperador Justiniano sobre una
basilica en ruinas por dos cientificos
mds que arquitectos, Antemio de
Tralles e Isidoro de Mileto expertos

en matematicas, estatica y cinética.
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Artey 3D -

Se cuenta que Justiniano al verla
exclamo: “Salomdn, te he vencido”

aludiendo a que con esta nueva
iglesia habia superado el famoso
templo de Jerusalén edificado por el
rey israeli.

Las obras duraron cinco afos, once
meses y diez dias, siendo consagrado
el templo el 26 de diciembre del afio
537.

Esta obra de ingenierfa fue un reto,
el edificio de planta basilical, tiene
centralizada una enorme ctpula
sobre pechinas reforzada en sentido
longitudinal por una sucesién de
semicﬁpulas, esto permiti6 que
en los muros laterales bajo unos
arcos de descarga, se pudiesen abrir
multiples ventanas controlando de
nuevo el efecto luminico.

El edificio estaba unido al palacio
imperial y contaba con una tribuna
para la corte.

El edificio al exterior ha sido variado
por los turcos con minaretes y otros
elementos tipicos de su arquitectura,
desde su conquista en 1453 en que
se convirtié en mezquita.

En 1935 fue convertida en museo.

Esta ingeniosa forma de construir
la deben en parte al uso del ladrillo
delgado a parte de los enormes
pilares que se construyeron a modo
de sillares.

La cipula la soportan cuatro arcos
a su vez soportados por cuatro
enormes pilares, la cipula mide
32,6 m de didmetro.

Esta se apoya sobre muros sélidos,
ni sobre hileras de columnas ni
contrafuertes, para crear de nuevo
un efecto mayestitico y convencer al

ojo de que el edificio flota en el aire.
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En el interior todo es magia, los
bizantinos preocupados por los
volimenes, la dptica y el estudio

de los colores aunaron técnicas
para conseguir que lo artificial y lo
natural crearin nuevas sensaciones
visuales al ojo de cada ser.

Los voliimenes son convexos, son
concavos, la ctpula flota, todo
se expande hacia arriba y hacia el
interior.

Los capiteles son adornados
por volutas, los mosaicos cubren
murales, cipulas, semictpulas, con
temas no figurativos y si naturales
con follajes y cruces. Con mosaicos
de oro estaba cubierta la cipula
central, columnas y paredes estin
revestidas con zécalos de mdrmol.

Entrar en Hagia Sofia, es entrar
en otro mundo, un mundo de luz
y magia visual, donde por unos
instantes el alma se complace en dar
capricho al sentido de la vista.

Autor
PaLoMAa MONTERO GOMEZ

® PARA SABER MAS
Webs de interés:

www.istanbul.com
www.istanbulcityguide.com

Libros:

Fl mundo del icono.
Desde los origenes hasta la
caida de Bizancio.

Autor: Elka Bakalova.

Autor: Gaetano Passarelli.
Editorial: San Pablo.

Fecha de publicacién: 02/2004.
Edicién: 12
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Autor: email:
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ROYAL COLLEGIATE

a Real Colegiata de la

Santisima Trinidad, data del

siglo XVI. Era la capilla del
palacio que Felipe V, hizo levantar
en La Granja de San Ildefonso,
Segovia.

Y como dato importante, La capilla
contiene el monumento funerario
dénde yacen los cuerpos de Felipe V
e Isabel de Farnesio.

Y esta, ademds de la belleza del
edificio fue lo que me llevé a realizar
este curioso Panteén Real.

En primer lugar, es importantisimo
tener una fotografia o “concept art”
para poder levantar el modelo sin
tener dudas a cada momento, y asi

modelar o texturizar centrdndonos
en lo escogido. En este caso, al ser un
edificio existente y que por suerte,
se encuentra en mi ciudad, realicé
varios viajes hacia él para tomar
notas, fotos y para en definitiva,
familiarizarme con sus formas.

Una vez tenemos las referencias,
fotografias generales para el conjunto
y detalles del mismo para las partes
que detallaremos, comenzamos con
el modelado.

Muchas personas, sitdan la imagen
en el background del 3ds max
para hacer un pequeno boceto en
poligono de los tamafos, en mi
caso no lo realicé asi ya que no estoy

por David Domingo Jiménez

acostumbradoarealizar objetosdeesa
manera. En mi caso, es una cuestién
de ojo y de bases estructurales que
realizo previamente en el programa
Corel Draw.
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VECTORIZADO

Para ser fiel (dentro de lo posible)

al modelo, uso las referencias
fotograficas en el programa Corel
Draw, y con las herramientas de
dibujo perfilo las formas del edificio,
no uso un trazado lineal, sino que
voy usando rectdngulos para los
dngulos rectos o inclinados, y esferas

para las partes curvas.

Una vez tengo una pieza dibujada,
con la herramienta “Soldar”, uno
los cuadrados, tridngulos y esferas,
obteniendo un vector casi idéntico
a la referencia fotogréfica.

Es algo asi como sacar nuestro
propio plano arquitecténico.
Después exporto dichas curvas a
.ai y las importo en el 3ds max.
Después el trabajo de modelado es
relativamente sencillo, ya que no
tengo mds que “Extruir” el spline
y darle volumen en los cuatro lados,
para esto, y al ser piezas simétricas,
usé el modificador “Simetry”,
ddndole 45 grados.

MODELADO

Render out!

Una vez tengo todas las piezas
por separado, columnas, paredes,
decoracién, ventanas, etc.

Las colocaremos en sus respectivos
lugares, algunas de las partes, como
es la pieza de fachada principal
(gris mds oscuro), usaremos la
herramienta “Sweep”.

Usaremos el spline con la forma
en vertical (linea Azul) y el spline
con el recorrido del edificio en
horizontal (linea Roja), iremos al
ment de modificadores, daremos
“Sweep”, y en ¢él nos da la
posibilidad de usar nuestra propia
referencia, en “Sweep>Use Custom
section>Pick”, asi obtendremos
facilmente la pieza en cuestion.

Para aquellas partes que no unamos
por cuestién de limpieza en la malla,
las dejaremos huecas en la parte que
se une con otro objeto, como el
marco de la ventana.

Dejar huecas las piezas que no serdn
visibles en el render final, es para
facilitarnos el trabajo a la hora del
mapeado y para reducir la cantidad
de poligonos de nuestro objeto.

Enero 2009 www. pixeltale.com

De todos modos, eso entra en el gusto
de cualquiera, yo suelo modelar
todas las caras cuando inicio un
edificio ya que hasta la finalizacién
del mismo no sé que caras me son, o
me serdn utiles y cuales no.

Un punto importante, para mi, a la
hora de modelar un objeto, ya sea
una pieza industrial, o un edificio
como es este caso, es usar un objeto
Gnico para la mayoria de las piezas,
no distintos objetos superpuestos,
ya que para después texturizar,
tendremos una referencia perfecta
de una gran pieza. En esta imagen, la
pieza gris oscura, es un objeto dnico,
una pieza con distintas formas y
niveles pero que estd unida.

Esto ademds de facilitar el
texturizado nos dard una correcta
organizacion, pues serfa una locura,
tener zdcalos, muros, capiteles, y
demds en distintas piezas.

Segtn el edificio, suelo modelar
por plantas, dividiendo el conjunto
en tres o cuatro piezas principales,
y después suclo “atachar” los
elementos que conformen otras
piezas, como las ventanas y los
objetos que la decoran.

Algunas partes, mds complejas,
como puede ser el marco de granito
que rodea la ventana, (indicado
con un color mis claro) nos llevara
més tiempo, y usaremos el mismo
método, salvo que en este caso
tendremos que usar un spline de
contorno (linea Verde), y otro spline
(linea Amarilla) para las diferentes
hendiduras que tiene el objeto
solo como referencia ya que en
algunos casos, la opcién de usar el
modificador “Sweep”, nos fallard.

Si eso ocurriera, deberemos realizar
el modelo a mano, tendremos
la pieza base, (linea Amarilla) y
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mediante extrusiones y cortes iremos
dando forma al objeto, siguiendo el
recorrido de la linea verde.

De esta manera modelaremos la
fachada, de una manera sencilla,
aunque como es légico algunas
partes serdn mds costosas.

Las herramientas que yo mds uso
en el 3dStudio Max, suelen ser las
herramientas “extrude”, “weld”,
“connect” y “bridge”, aunque claro
estd usaremos tantas herramientas
como  problemas nos vallan
surgiendo.

Aunque en este modelo no haya
usado chanfer, o al menos no en
lo que se refiere a los muros del
edificio, esta es una herramienta
muy util para suavizar y darle los
bordes. Ya que mi edificio en total
tenfa ya su propia complejidad con
los multiples salientes no use la
opcién de redondear las esquinas,
ya que me elevaba en mucho los
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MAPEADO Y TEXTURIZADO

68

poligonos y me daria més dificultad
a la hora del “Unwrap Uv”.

Hay otras piezas que requerirdn de
modificadores, como “FFD (BOX)”
o “PathDeform” para darles formas
curvas al objeto.

El modelo terminado contando
las capas de nieve, tiene mds de
2.000.000 de poligonos.

Mapear mediante el “Unwrap
Uvw” es posiblemente la cosa mds
pesada del proyecto, es cuestién de
paciencia.

En primer lugar, como es légico,
cuanto menos poligonos tiene un
modelo mds sencillo es su mapeo,
pero aunque nuestro modelo tenga
un alto detalle el método es el
mismo.

Yo en particular, he usado el

programa Unfold 3d ya que ¢l se
encarga por si solo de hacer el mapeo
y de colocdrtelo, aunque después
tengamos que colocarlo a nuestro
gusto y arreglar a mano algunas
partes.
Para hacer un “Unwrap Uvw” tan
solo tendremos que realizar una
serie de cortes a nuestros objetos
para separar las caras.

Todos conocemos la forma de hacer
un dado en papel , partimos de una
serie de caras unidas por uno de
sus lados, que después tendremos
que pegar. Aunque no sé si es esta
la forma que tendria en papel, pero
como ejemplo nos sirve.

El unwrap se basa en lo mismo, en
la imagen que veis, tenemos un cubo
al que le hemos realizado una serie
de cortes (marcados en rojo) con la
herramienta “Split”, y a la derecha
tenemos el cubo como quedaria una
vez hecho el “Unwrap Uvw”.

Render out!

Por desgracia, no todas las piezas
son cubos, por lo que muchos de
los cortes tendremos que realizarlos
enteros, separando cada cara del
objeto.

Supongo que existen mds métodos y
mejores, pero debéis disculparme ya
que este ha sido mi primer trabajo
en mapeo total de un edificio.

El resultado seria el siguiente, las
lineas rojas como anteriormente
marcan el corte.

Enero 2009 www. pixeltale.com

Siempre hay que ser conscientes
que nuestro modelo debe quedar en
el espacio cuadrado que nos da el
“Unwrap Uvw” y que los cuadrados
que nos muestra con el checker,
deben ser cuadrados perfectos, ya
que de lo contrario nuestra textura
se adaptard con deformaciones.

En objetos orgdnicos, y otros que si
lo permitan, el checker se adaptard
al objeto de una forma progresiva
ya que estardn todos sus poligonos
unidos, en este caso, al existir una
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separacion entre los lados del objeto
(dentro del unwrap), el checker no
queda progresivo en el objeto. Por
ello, a la hora de texturizar tenemos
que tener presente ese espacio.

Con el Body Paint, por ejemplo, si
afadimos una suciedad en la esquina
de esa columna, el se encargara de
colocar cada mancha en su sitio,
como si el objeto estuviera en
progresion y no tuviera espacios.
Con Photoshop, esto se debe hacer
a mano, pero si se tiene habilidad
y paciencia, el resultado puede ser
igual, aunque sea mis dificil.

Para no tener un millar de texturas,
yo dividi el edificio por partes,
realizando el unwrap de una manera
ordenada.

Sobre el texturizado, decir que yo

siempre trabajo con texturas de

-

27 o e

it ]

5.000 x 5.000 pixels, ya que asi
podré lanzar renders de detalle sobre
las partes que quiera y definir mejor
las capas de suciedad, etc..

En total son 25 texturas, sin contar
capas de bump o especulares.

En primer lugar, una vez tenemos
el unwrap, es colocarlo en la capa
superior en photoshop (o similar)
teniendo el dibujo con las lineas en
negro sobre fondo blanco, ya que
al aplicarle un Multiplicar, solo se
verdn las lineas del modelo.

Después es cuestién de colocar una
textura base, la textura que ocupe la
mayor parte de piezas, en mi caso fue
una textura de granito. La textura
de granito la saque de un programa
llamado Acme Brick Masonry, que
realiza texturas de ladrillos y otros
teniendo la posibilidad de hacerlo a
tu gusto. Una vez saque la textura,

eliminé las juntas que da el programa
y la adapte para ser tileable.

Seguidamente, ayudado por las
lineas de referencia que puse en el
modelo, dibuje las lineas de unién
entre loseta y loseta en una capa
superior, siempre usaremos capas de
trabajo, recomiendo colocarlo por
carpetas, una carpeta de capas, para
las manchas, otra para las texturas
base, etc.

Esta pieza en particular tiene 35
capas, podrian ser menos, pero
siempre me gusta tenerlo todo
separado, para poder trabajar con
cada una de las partes.

Una vez tenemos las texturas base
colocadas, (guardadas por separado,
ya que tendremos que usarlas con
las demds texturas para las distintas

]
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partes del modelo), usaremos
diferentes de suciedad
(“dirtmaps”), yo he usado algunas
propias, y otras de la galeria de
Total Textures vol. 5, jugando con
algunas para oscurecer y otras para
dar diversas tonalidades terrosas.
Cuando definidas
texturas principales, ensuciar o
marcar detalles, es relativamente
fécil, todo depende de la cantidad
de manchas o distintos detalles
queramos afadir.

En mi caso, al ser un edificio que
aun siendo antiguo, estd muy bien
conservado, no afadi demasiadas
dirtmaps, tan solo algunas para
contrastar los tonos apagados del
material base.

mascaras

tenemos las

Una vez dispuestas todas, para darle
un aspecto mds emotivo a la imagen,
decidi afadirle nieve, restos de ellaen
la propia fachada y restos modelados
en algunas partes del edificio.

ILUMINACION Y

PosTPRODUCCION

Para la iluminacién utilicé una
imagen hdri creada por mi, de un
paisaje nevado, con muy poco color
para que los tonos de las texturas se

mantuviesen correctos.

El modelo estd renderizado con el
programa de Feversoft FryRender,
y tardé unas 3 horas y media en
lanzarse.

Sobre la postproduccién, como
muestro abajo, afadi la capa de

AAQO en photoshop y le adheri en

Render out!
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la parte trasera el cielo, que realice
usando 4 fotografias de distintos
cielos para conseguir una mezcla
algo irreal y para poder situar el
resplandor del sol en la parte de la
derecha.

Después, tan solo hice unos ajustes,
de contraste, tono y saturacidn.

Y para darle el tono final mediante
variaciones en el color, le fundi una

Enero 2009 www.pixeltale.com

capa de sepia, consiguiendo el efecto
final que yo llamo, imagen en semi-
sepia. W

Tiempo de render 3:30:00
Imagen 3.000px x 2.400px
Poligonos +20.000.000

David Domingo Jiménez
email: ddjimenez@hotmail.es
Www.artregresion.com
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rad Bird ha vivido toda
Bsu vida con una constante
creatividad.

como mejor director en los Oscar
(The Incredibles y Ratatouille)
habla de lo importante que es en
su trabajo hacer que su equipo se
sienta confortable,
desacuerdo y dotar a su equipo de
una gran moral. Explica también
la importancia de la figura “ovejas
negras” (colaborador “inquieto”
con ideas no convencionales).

Premiado

fomentar el

Steve Jobs le contratd, explica Brad
Bird, porque después de tres éxitos
(Toy Story, A Bug’s Life, and Toy
Story 2) estaba preocupado por
que Pixar dejase de ser innovadora.
Jobs le dijo: “La #nica cosa en la

que estamos preocupados es en la
complacencia; sentir como si todo
estuviese planeado”, dice Bird citando
a su jefe “queremos que remuevas las
cosas’ .

Bird explica a Mc Kinsey c6mo lo
hizo; y por qué para “las companias
basadas en la imaginacién el hecho
de hacer dinero no puede ser el
objetivo principal”.

9 lecciones clave:

Leccion 1: Manejar a tus ovejas

negras.

:Cémo fue su primer proyecto de
Pixar, Los Increibles?

Entrevista
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Brad Bird: bueno dije, “traernos
a las ovejas negras. Quiero artistas
frustrados. Quiero los que tengan
una manera distinta de hacer las
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cosas y que nadie quiere escuchar.
Dadnos a todos los chicos que se han
quedado fuera”. Muchos de ellos
no estaban contentos al ver que las
cosas se podian hacer de una forma
distinta, pero no habia muchas
oportunidades de cambiar al ver que
las cosas tal como se hacian estaban

dando buenos resultados. Dimos a
las ovejas negras una oportunidad
de probar sus teorfas y cambiamos la
manera de hacer muchas cosas.

Leccién 2: la perfeccion es
enemiga de la innovacién

Y )

W THE ﬁﬂlﬂ \_&«CM :Qué tipo de cosas hicisteis de

manera distinta?

Brad Bird: queria sacar el purismo
de ellos; esencialmente haciéndoles
entender que estaba preparado para
utilizar cualquier sucio truco para
que algo saliese a la pantalla... dije
“mirad, no tengo que crear el agua a
través de un programa de simulacién
con el ordenador...bastarfa con
filmar un chapoteo en una piscina y
a partir de esto crear el agua.”.

Nunca he filmado el agua de la
piscina pero hablar de esta manera
ayudé a todos a entender que
no tenfamos que hacer algo que
funcionara en cada dngulo. No
todas las secuencias tenfan que ser
creadas iguales. Algunas tenfan que
ser perfectas, otras muy buenas y
algunas bastante buenas como para
no romper el encanto.

Leccién 3: Buscar la intensidad

Segiin tus palabras, ;las personas
enfadadas, descontentas serian lo
mejor para la innovacién?

Brad Bird: las personas que se
involucran en hacer lo mejor para
la innovacién pueden ser tranquilas,
ruidosas o ninguna de estas dos
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cosas — lo que tienen en comdn es
que tienen una inquietud constante
para la investigacion: “Quiero llegar
al problema. Hay algo que quiero
hacer”. Si tuvieras gafas térmicas
verfas salir calor de ellos.

Lecciéon 4: la innovacidén no
ocurre en el vacio

V4 2
:Cémo construyes y guias un gran
equipo?

Brad Bird: Pongo a todo el mundo
en una habitacién. Esto es distinto
de lo que hizo el anterior. Repasé el
trabajo en privado, escribié notas y
las envi6 a cada persona... Yo dije
“Esto es un equipo joven.

Como animadores individuales
tenemos distintos puntos de fuerza
y debilidades, pero si podemos
conectar nuestras fuerzas seremos
juntos el mejor animador del mundo.

Entonces quiero que habléis entre

vosotros y que mostréis vuestros
dibujos. Miraremos vuestras escenas
delante de todo el mundo. Todos
vais a ser humillados y animados
juntos...

Leccién 5: la moral alta hace
barata la creatividad

Suena como si hubieras invertido
mucho tiempo pensando en la
moral de tu equipo.

Brad Bird: en mi experiencia la
cosa que tiene el impacto mds
significativo en el presupuesto de
una pelicula (pero nunca aparece
en un presupuesto) es la moral.
(“Lo que es cierto en una pelicula,
también es cierto para el arranque
de un proyecto”).

Si la moral es baja, para cada
délar que gastas, ganards unos
25 céntimos. Si la moral es alta
para cada délar gastado ganards 3

délares. Las companfas tendrian

que prestar mucha més atencién
a la moral. Leccién 6: no intentes
proteger tu éxito.

Compromiso, moral; ;qué mas
es crucial para estimular un
pensamiento innovador?

Brad Bird: el primer paso para
conseguir lo imposible es creer que
lo imposible se puede conseguir. “no
apuestas sobre seguro, haces cosas
que te asustan, esto es el limite de
tus capacidades donde puedes fallar.
Es lo que te hace levantar por las
mananas’.

Leccién 6: la interaccién con
otras personas = Innovacién

:Qué hace Pixar para estimular
una cultura creativa?

Brad Bird: Si caminas por el
departamento de animacién notards
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un panorama muy variado. Las
personas estdn autorizadas a crear lo
que quieran con sus despachos. Uno
puede decorarlo como una ciudad
<« »

Western”.

Otros pueden hacer algo que pueda
parecerse a Hawaii. John Lasseter
piensa que siendo libre creando tu
propia atmdsfera de trabajo favorece
la creatividad. Ademds de esto estd el
edificio.

Bésicamente Steve Jobs fue el que
disené este edificio. En el centro
cre6 un gran atrio, que al principio
puede parecer una gran pérdida de
espacio.

La razén por la que lo hizo era para
conectar a las personas que trabajan
en sus departamentos individuales.
Las personas que trabajan en el
software estdn aqui, los animadores
alli, y los disenadores estdn alli
arriba.

Steve puso inteligentemente los
buzones, la sala de reunién, la
cafeteria y los lavabos en el centro; lo
que al principio nos vuelve a todos
locos hace que todo el mundo se
encuentre durante el dfa.

Jobs comprobé que cuando las
personas se encuentran, cuando se
miran a los 0j0s, ocurren cosas.
Entonces hizo imposible para cada
persona del estudio no encontrarse
con el resto.

Leccién 7: favorecer siempre el
aprendizaje inter-disciplinario

:Hay algo mds que destacarias que
contribuyera mas a la creatividad?

Brad Bird: una cosa que Pixar hacer
es PU, Pixar University. Si trabajas
en la iluminacién pero quieres
aprender a animar hay clases de
animacion.

Hay clases de crear story-boards,
de photoshop, y también de Krav
Maga, el sistema de defensa israelita.
Pixar incita a las personas a aprender
fuera de sus dreas, lo cual les hacer
mds completos (y mds creativos).

Lecciéon 8: eliminar los enlaces

débiles
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:Qué perjudica la Innovacién?

Brad Bird: las personas pasivo-
agresivas, aquellos que no se
comunican frente al grupo pero
luego hablan mal a las espaldas
(son venenosas). Puedo reconocer a
estas personas bastante ficilmente y
eliminarles.
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Leccion 9: hacer dinero no es el
objetivo principal

:Cémo compararias a Disney de
tus primeros afios de carrera a lo
que es Pixar hoy?

Brad Bird: Cuando entré en Disney
era como un Cadillac Phaeton
antiguo que se habia quedado fuera
bajo la lluvia... la manera de pensar
de la compafnfa no era “tenemos
todas estas fantdsticas herramientas;
;cé6mo las utilizamos para hacer
cosas extraordinarias?

Podemos llegar hasta Marte con este
cohete. Era “no entendemos a Walt
Disney para nada. No entendemos
lo que hizo. Vamos a estropearlo
todo! Guardemos este cohete.

Sivamos hacia algo nuevo podriamos
estropearlo”. El mantra de Walt
Disney era “No hago peliculas para
hacer dinero, hago dinero para hacer
peliculas”.

Esta es una buena manera de resumir
la diferencia entre Disney cuando
estaba en lo mds alto y Disney
cuando estaba perdida.

Esto es verdad también para Pixar
y muchas otras compafias. Podria
parecer contraproducente, pero para
las companias que se basan en la
imaginacién para poder tener éxito
a largo plazo el objetivo no tiene que
ser hacer dinero”. ll

Autor: Carleen Hawn
web: http://gigaom.com

Traduccién por
Rafael Cano Méndez

email: info@rafikisland.com
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Entrevista
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http://www.dbzhood.com/theawakening/portfolio




LINCOLN

Autor: Zeng Qingxue email: zengqingxue@yahoo.com.cn
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Autor: Luis Cortes
email: luis3d_us@yahoo.com

os movimientos en las cimaras

se denominan genéricamente

travellings y pueden tener
lugar tanto como horizontalmente
y sobre el suelo como en el aire, o
sobre una grua.

Durante movimientos es
cuando la cdmara da lo mejor de

si; ya que a medida que la cimara

estos

se mueve cambia la perspectiva y
los objetos adquieren su calidad
espacial.

Este es el aspecto mds dindmico y
miégico de la cdmara.

Travelling en torno a un sujeto

moévil

El travelling en torno al sujeto es una
forma de explorarlo y de comunicar
la sensacién de volumen, porque

Articulo

cinematografico. Parte 11

Travelling subjetivo

Se llama asi a un travelling en que
la cdmara ve lo que se supone estar
viendo uno de los personajes

la perspectiva cambia conforme la
cdmara se desplaza.

Travelling sobre un sujeto mévil

Es un buen procedimiento para
mantener al sujeto en un primer o
medio plano razonable.

Travelling vertical

La cdmara se eleva desde o desciende
hasta el suelo y el dngulo de la
forma, como efecto producido esta
fuera de nuestra normal experiencia
normalmente se usa para describir el
objeto o sujeto ddndole importancia
o quitdndosela segin la lente y los
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distintos grados de inclinacién.

Uno de los mayores problemas de
la realizacién es el mantenimiento
de una posicién geogréfica correcta
mientras se cambia la posicién de la
cdmara entre dos planos.

Para evitar la confusién que esto
provoca, se ha establecido una
convencién conocida como el eje:
una linea imaginaria formada en
parte por lalinea de mirada, en parte
por la direccién del movimiento y
en parte por la linea de interés que
se establece entre dos 0 mas sujetos.

Tanto la linea de mirada como la
de direccién resultaran confusas si
entre dos planos consecutivos salta

el eje.

En este ejemplo el este esta en
direccién en que camina la joven,

Estas dos fotografias ilustran el
resultado de elegir dos posiciones de
cdmara a sendos lados del eje:

Render out!

La cdmara 1 presenta a la
joven caminando hacia
la izquierda, si ambos
planos se yuxtaponen, se
producird un reverse cut
y dard la impresion de
que la protagonista ha
cambiado de direccion.

Seria excesivo que, una vez iniciada
una toma a un lado del eje, no
quedase otro remedio que seguir
a este lado hasta el final de la
secuencia.

indicaremos tres
formas de saltarse el eje:

A continuacién

1. Por eje

Si la cdmara se sitiia exactamente en
el eje, el plano tomado de este sirve
como transicién entre los tomados
a cada uno de los lados.

3. Travelling sobre el eje.

En este procedimiento, la cimara se
desplaza a lo largo del eje mientras
el sujeto se acerca, estableciendo
claramente el campo de direccién en
un solo plano.
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2. Aprovechamiento de un giro.

Si el sujeto cambia de direccidn,
también cambia el eje, si la cdmara
se coloca en un punto desde que
el cambio de direccién se vea
claramente en la pantalla, el nuevo
eje quedara establecido.
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Rodaje de un didlogo

Un dialogo plantea el problema
de cruce de ¢jes en su forma mas
sencilla, por lo que es una buena
ilustracién de los problemas que
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similares.

plantearan  situaciones
Un dialogo puede rodarse desde una

sola posicién o de varias.

POSICIONES DE CAMARA

He aqui los planos que pueden
obtenerse desde las diferentes
posiciones de cidmara, todos pueden
intercalarse sin problemas, excepcién
hecha de los 1 y 9 que saltan el eje:

Cémara 1: la posicion de la cdmara
esta al otro lado del ¢je.

Camara 2: en el ¢je de la mirada de
el, da un plano subjetivo de ella.

Cémara 3: zoom desde la posicién 3
en un plano de la chica sola.

Cémara 4: gran angular de los dos
sujetos desde esta posicion.

Cdmara 5: desde este punto los dos
sujetos aparecen de perfil.

Cédmara 6: gran angular de los dos
sujetos.

Cémara 7: zoom desde la posicién 7
que da un primer plano del hombre
solo.

Cémara 8: en el ¢je de la mirada de
ella, plano subjetivo de el.

Cdmara 9: estd al otro lado del eje.

MANIPULACION DE LA IMAGEN

Un dngulo de toma determinara el
equilibrio de la relacién entre dos
participantes de la toma.

La variacién de la altura de la
cdmara y el rodaje por encima del
hombro de uno de los dialogantes
permite establecer una relacién de
dominio: el sujeto que aparezca mds
grande en ambas tomas parecerd
mds importante.

La longitud focal afectara también
la puesta en escena en el dialogo;
los grandes angulares exageran la
profundidad, y los teles comprimen
las distancias.

El efecto de ambos procedimientos
es notable, tanto que no se deberfan
intercalar los planos que den una
sensacién muy diferente

Variacién de altura un ingulo
bajo desde un lado y uno desde otro
hardn que el sujeto de la derecha
aparezca siempre mayor.

Acciones paralelas

La técnica de las acciones paralelas
se viene usando tradicionalmente
para crear tensién en una secuencia
desde que el cine es cine.

Asi las tomas de la hermosa heroina
del oeste apresada por los indios se
ha intercalado de siempre con la
caballerfa cruzando la pradera. Ella
mira ala izquierda y ellos cargan por
la derecha.

Pero la accién paralela no sirve solo
para crear suspense en thrillers y en
escenas de persecucidn: encuentra
su sitio en cualquier pelicula que
trata de ir mds alld del mero relato
bidimensional, la accién paralela
afade una dimensién
psicoldgica ala escena, la efectividad
de la técnica depende de la maestria
con que las tomas se intercalen en el
montaje.

nueva

Manipulacién del espacio y el

tiempo

El cine permite aletargar el tiempo
y el espacio, una semana de tiempo
real puede resolverse en un minuto
de pantalla, esto quiere decir que la
pantalla tiene una escala de tiempo
y una geografia propios.

Fundidos, fundidos encadenados,
clas ortinillas, barridos, cutaways
son algunas de las herramientas
convencionales importantes
del lenguaje cinematogrifico que
permiten manipular el tiempo y el
espacio.

mas

EFECTOS OPTICOS

1. Corte directo

2. Fundido en negro
3. Cortinilla

4. Barrido
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Un fundido en negro, sirve para
cerrar una escena, o para abrirla si
parte del negro en ves de llegar a
el. Si se hace seguir un fundido en
negro de otro inverso, desde el negro
la audiencia interpretara que ha
pasado el tiempo o se ha cambiado
el lugar.

Un fundido encadenado es un

fundido directo. Es un plano de
transicién no de terminacién como
el fundido, y sirve para crear un flujo
visual uniforme entre planos.

Técnicas de montaje

Los insertos (cutaways) sirven para
comprimir la accién cuando se
quiere comprimir la accién cuando
se quiere simular el hecho de que la
escala temporal se ha acortado.

Un cutaway es un plano de
algo no cubierto en un plano

master, se intercala en la accidén
principal porque puede tener cierta
importancia y también puede
enriquecer visual y dramdticamente
dicha accién

El cambio de velocidad de rodaje
permite tiempo
directamente, sin la necesidad de
recurrir a las convenciones visuales
cinematogréficas.

nos alterar el

La cdmara lenta: consiste en

la presentacién en pantalla del
movimiento de forma lenta vy
detallada, y se logra rodando a gran
velocidad.

De todas maneras es frecuente rodar
en cdmara lenta escenas como una
lucha, una explosién, o un choque,
para que el espectador tenga tiempo
de captar todos los detalles.

Por esa misma razén, a veces se
ruedan las persecuciones en cimara
levemente rdpida para aumentar la
emocion, como en persecuciones de
coches por ejemplo. m

Es imposible hacer una buena pelicula
sin una cdmara que sea como un 0jo
en el corazon de un poeta.

Orson Welles.
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