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ntes de nada, quiero felicitaros a todos aunque con un poco de
retraso un Feliz Ano 2010 y que esté repleto de magnificos pro-
yectos y grandes éxitos para todos.

Por fin, ya lleg6 a los cines de todo el mundo la esperada pelicula Avatar
de James Cameron, tras mas de doce afos de preparacién. Yo vi la peli-
cula en 3d y en modo tradicional, y sali encantado del cine, vi una gran-
disima pelicula llena de momentos de accién, de emocién y drama, de
reflexién y de ternura, realmente me fasciné ese mundo y James Cameron
lo ha vuelto a hacer, nos ha dado una magnifica pelicula llena de fantasia
pero tan real como la vida misma.

Se quiera o no reconocer, Cameron ha revolucionado la forma de ver el
cine, a partir de Avatar aparecerdn muchisimas peliculas realizadas en 3d.
Sinceramente creo que es un hito en el cine, pues va a cambiar la forma
de realizar las peliculas, quizds a la larga, pero se va a realizar un cine en el
que el espectador deje de ser un mero observador y pase a formar parte de
la historia, a sentir igual que los personajes de la pelicula, a sentir sus mie-
dos y sumergirse en un mundo lleno de imaginacién, magia y realidad.

Un grupo selecto de directores como George Lucas, Steven Spielberg,
Robert Zemeckis, Peter Jackson ademds de James Cameron ya estdn in-
mersos en la nueva tecnologia, y amigos, cuando estos maestros del cine
se unen y piensan algo en comun, realmente algo grandioso se creard, algo
mdgico que nos dejard a todos con la boca abierta.

Estaremos muy al tanto de como evolucionan las cosas, por lo pronto,
Spielberg ya a rodado junto con Peter Jackson el film de Tintin, Cameron
ya estd preparando la secuela de Avatar y George Lucas, bueno, del maes-
tro Lucas s6lo podemos esperar otra revolucidn...

Un saludo,

Marco Antonio Delgado
pixeltale studio
webmaster@pixeltale.com
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s un placer para mi poder
ofreceros una visién general
de este proyecto.

La historia de esta imagen comenzé
el pasado verano... En vacaciones,
decidi tomar un modelo de nues-
tro corto, que actualmente estd en
desarrollo, y utilizarlo para estudiar
iluminacién y sombreado con una
estética de cartoon.

Mi objetivo era crear una atmdsfera

un tanto alienigena, ya que el per-

sonaje principal (el del pie enorme
que estd fuera de la puerta del gara-
je) viene de otro planeta, y queria
transmitir esto por medio de peque-
fios detalles aqui y all4.

Como siempre, le pedi a mi colega
Giovanni Lo Re (un gran amigo
con quien solia trabajar en Italia)
que realizara un boceto rdpido de
la escena y que disefara los objetos.

Render out!
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por Luca Fiorentini y Giovanni Lo Re

Después de recopilar varias imé-
genes de referencia (especialmente
de otros artistas de 3d) y de varios
emails, termindé haciendo esta ilus-
tracién (Fig. 01a), que resulté ser un
muy buen punto de partida. A con-
tinuacidén, realizd ilustraciones mds

Enero 2010  www. pixeltale.com

detalladas de las herramientas y del
vehiculo (Figs. 01by 01c).

2. Modelado

El modelado fue bastante sencillo...
Todo con poligonos y, eso si, multi-
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tud de pequenas piezas. El software
que empleé fue Maya 2010.

En el caso del vehiculo, completé en
primer lugar el modelado del chasis
y seguidamente comencé a modelar
los interiores y los detalles (Fig. 02).
En cuanto al entorno, realicé el mo-

delado de cada uno de los objetos
por separado y después los importé
como referencias. (Fig. 02¢).

Querfa encontrar un buen 4dngulo
de cdmara, similar al de la ilustra-
cién, asi que finalmente decidi girar

la pared de la derecha 45 grados

aproximadamente para disponer de
mds espacio y obtener un mejor en-
cuadre.

3. Texturas y materiales

Respecto al texturizado, empleé la
coleccién Total Textures.

Para las paredes, tomé la capa bdsi-
ca de la Total Textures 1 y algo de
suciedad de las Total Textures 5 y
2, y las combiné en Photoshop si-

www. pixeltale.com Enero 2010 Render out!
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Total Texture 2

Aged and $tressed

fig. 03a %

guiendo el las UV (Fig. 03a); segui

el mismo procedimiento para los

Total Texture 5
Dirt and Graffiti

22202

Total Texture 8
Vehicles

e et T
Total Texture 1
General Textures

Total Texture 2
fged and $tressed

neumdticos (Fig. 03b). En cuanto
al material del vehiculo y el de los

Total Texture 5
Dirt & Graffiti
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neumdticos, decidi utilizar materia-
les por capas, lo que me permitié
anadir suciedad, aranazos y todos
los pequenos detalles que quise con
el minimo esfuerzo.

El texturizado estd basado en su ma-
yor parte en las Total Textures 5 y
8, que contienen multiples mdscaras
de suciedad.

Una vez importadas a Photoshop,
eliminé detalles de las texturas para
darles una apariencia mds de carto-
on e hice numerosas mdscaras para
controlar las distintas capas de for-
ma independiente.

Los materiales son bastante senci-
llos: abundante efecto fresnel para el
cristal y el metal , y los demas estan
estructurados en capas por medio
de un nodo mib_color_mix (Fig.

03b).

Y. lluminacion y rendering

En un principio pensé en probar
el nuevo sistema de capas (pass
system) de Mental Ray, pero me
acabé gustando el render en bruto
de Maya, por lo que decidi utilizar
Gnicamente las capas beauty pass,
occlusion pass, otra para la niebla
tenue y algunas mdscaras.

En total obtuve 16 capas (Fig. 4a),
en su mayorfa mdscaras, pues me
interesaba poder realizar una correc-
cién del color selectiva, al tiempo
que disefiar una imagen que funcio-
nase para la animacién, sin mascaras
hechas a mano ni retoques en Ado-

be Photoshop.

Disfruté mucho realizando la ilu-
minacién, pero me llevé bastante
tiempo; de hecho, creo que la mayor
parte del tiempo la inverti en la ilu-
minacién y la composicién, de ello
dependerd que consiga una buena
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escena. Es un proceso muy impor-
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tante y hay que dedicarle todo el
tiempo que sea necesario.

Realicé renders de multitud de ver-
siones distintas con diferentes colo-
res y rigs de luz (Fig. 04b) que va-
riaban entre versiones, hasta que di
con una buena combinacién de la
atmdsfera y los diferentes detalles.
Empleé una técnica que conoci a

través de un DVD de Jeremy Vic-

kery (www.jermilex.com) sobre el
uso de la Ambient Occlusion (AO),

para simular la iluminacién de rebo-

te y de relleno: todo lo que hay que
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hacer es conectar la salida de AO al
“ambient color” de todos los ma-
teriales de la escena (Fig. 04c). Hay
que tener en mente lo siguiente:

el color claro va a iluminar las 4reas
no ocluidas , mientras que el oscuro
va a iluminar aquellas afectadas por
la oclusién de color; de modo que
evita el negro y el blanco puros y uti-
liza tonos anaranjados para dar una
mayor calidez a la escena.

Después de definir la luz principal y
las de relleno, comencé a anadir lu-
ces de rebote para la luz solar y mu-
cha luz de contorno para distinguir
los objetos del fondo.

Esta es una captura de la escena y
una lista de todas las luces que apa-
recen en ella (Fig. 04d). Ademds,
afadi algunos reflectores con un
surface shader blanco para dar ese
estilo de cartoon a los reflejos en los
cristales.
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5. Compovricion,

Esta era la primera vez que intenta-
ba utilizar Nuke y la verdad es que
aprendi muchisimo. Hice el render

Render out!

de algunas capas como OpenEXR
con floating point de 32 bits (beau-
ty y zDepth) para poder disfrutar
de una mayor libertad y el del resto
como iff de 8 bits. Nuke te permite

Color correction

Height Passes
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crear nuevos canales a partir de ima-
genes, de modo que utilicé las capas
colorID para crear nuevos canales
en el flujo y asi poder seleccionar los
distintos objetos con un sélo clic a
lo largo de todo el script.

Fué atil para la correccién del color.
Las capas de height pass y light fog
me ayudaron a mejorar el ambien-
te; la degradacion de los bordes de
la imagen (vignetting) me permitié
centrar la atencién en el vehiculo,
que se suponia era el elemento con
mds peso en la escena. A continua-
cién (Fig. 05a), puedes ver una cap-
tura de todo el script, acompanada
de algunas explicaciones.

6. Conclusion,

Como dije al principio, es una gran
satisfaccién para mi escribir este tu-
torial y compartir todo lo que he
aprendido realizando esta imagen.
Creo que el proceso de creacién de
esta escena se ha parecido bastante
a un flujo de trabajo de produccién,
ya que Giovanni y yo estdbamos en
constante comunicacion, enviando
los progresos e intentando enten-
dernos mutuamente sélo por medio
de emails. Si hubiésemos tenido la
oportunidad de trabajar codo con
codo no hubiéramos tenido que ha-
cer tantas pruebas, pero creo que,
finalmente, ha resultado ser una in-
vestigacion interesante y tengo mu-
chas ganas de iniciar un nuevo pro-
yecto con él. Gracias a todos! W

LUCA FIORENTINI

email: luca.fiorentini@gmail.com

GIOVANNI LO RE

email: giovanni.lore@gmail.com
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arl Barks nacié el 27 de

marzo de 1901 en Merrill,

Oregén (Estados Unidos).
Fue uno de los grandes dibujan-
tes de Disney en sus afios dorados.
Realizé multitud de historietas de la
serie “El Pato Donald”, para la que
cred Patolandia y muchos personajes
que alli habitan, como El Tio Gili-
to, Rico McPato o Gil McPato y

los Golfos Apandadores o Chicos
Malos. La calidad de sus guiones y
dibujos le hizo ganar el sobrenom-
bre de The Duck Man (El Hombre-
Pato).

De acuerdo a su propia descripcién
sobre su nifiez, era un nifo bastante
solitario. Sus padres eran duefos de
una granja. Su vecino mds préximo
vivia a media milla de distancia, con

Render out!

el cual no tenfan demasiada relacién.
La escuela mds cercana se encontra-
ba a dos millas de su casa, distancia
que Barks caminaba cada dia para
poder asistir a clases. En el drea ru-
ral vivian pocos chicos, y el recuerda
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que en su escuela no habia mds de
diez estudiantes. El recuerda que no
tenia a nadie con quien conversar en
su casa, sus padres se encontraban
siempre muy ocupados y no compar-
tia demasiadas cosas con su herma-
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no estaba acostumbrado a ver mu-
cha gente en su pueblo natal. Quie-
nes mds le llamaron su atencién eran

los cowboys, con sus revélveres, sus
extranos sobrenombres y su sentido
del humor.

En el ano 1911 se mudaron a Santa
Rosa, California, en donde se de-
dicaron al cultivo de vegetales, pero
como no les fue demasiado bien,
el padre de Carl decidi6 regresar a
Merrill en 1913. En ese momento,
Carl tenia doce afos, y debido a las
mudanzas no habfia finalizado la es-
cuela. Una vez que retom las clases,
termind sus estudios en 1916.

Elano 1916 es un punto de inflexién
en la vida de Carl Barks debido a
varios aspectos. Su madre fallecié ese
afo, y sus problemas auditivos (ya

detectados anteriormente) se volvie-
no mayor. En 1908 se mudé junto | hermano con nueve, ayudaban en el | ron tan severos que tenia dificulta-

con su familia a Midland, Oregén, | trabajo a su padre. El recuerda que la | deg para escuchar a sus maestros, ya
en donde su padre puso una nue- | multitud encontrada en Mainland que no contaba con un audifono. El
va granja. Carl, con siete anos y su | le caus6 una gran impresién, ya que | decidié no continuar sus estudios

por este motivo, muy a su pesar.

Carl tuvo varios trabajos en los
cuales no consiguié demasiado éxi-
to, hasta que pensé en convertir su

SCROOGES hobbie preferido en una profesién.
X]\{ASWE’ES R Desde su ninez dibujaba sobre cual-
NO quier material que encontrara dispo-
D ’SCOU_NTSI - e | nible, ¢ intentaba mejorar su estilo
S TR copiando los dibujos de sus artistas
favoritos publicados en las tiras c6-
micas de los diarios. A los dieciséis
afos habia aprendido bastante por
su cuenta, pero decidié tomar algu-
nas lecciones por correspondencia.
El sélo siguié las primeras cuatro
lecciones, ya que su trabajo no le
dejaba demasiado tiempo libre, pero
¢l mismo reconoce que le sirvieron
mucho para mejorar su estilo.

En el afio 1923 regresé a la granja de
su padre para trabajar en ella, pero
fue por poco tiempo. Pudo vender

www. pixeltale.com Enero 2010 Render out! |’I5
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{UNA PIEL DE ZORRO ATADA lotal | algunos de sus dibujos a la revista
A UN CABLE LARGO! SPERD QUIE EMPEzANDC [ ; « ” 4
OEMONICS..7 ! 22 SoiE N Judge”, con lo que comenz6 una
colaboracién de larga duracién,
hasta el afio 1935, aunque también

vendia sus trabajos a otras revistas.

En ese entonces, ¢l editaba, guiona-
ba y dibujaba la mayor parte del ma-
terial humoristico de la revista. Alli
tenfa un salario considerado bueno
para la época, de 90 délares men-

iPUES VEREMOS AHORA QUIEN
Mol -

RiE EL Ll Suales'

En noviembre del ano 1935, cuan-
do se enteré que Walt Disney estaba
buscando artistas para su compafiia,
decidié postularse. Fue seleccionado
y contratado con un sueldo bésico
de 20 délares por semana.

El comienzo de sus trabajos para
Walt Disney Studios comenzé un
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afo mds tarde que el debut del Pato
Donald.

Carl tuvo que mudarse a Los Ange-
les, California. Al principio, su tra-
bajo consistia en seguir las instruc-
ciones de los animadores haciendo
dibujos que més tarde serfan anima-

dos.

En 1936 fue transferido al departa-
mento de “historias”, donde su ima-
ginacién y experiencia en la creacién
de situaciones comicas y chistes fue-
ron puestas en uso.

En el ano 1937 cuando el Pato Do-
nald se convirtié en la figura prin-

LOOKIT --HE'S
SMASHING THE BAD
GUY WITH AN

ASTEROIC!

cipal de sus propias historias, en vez
de seguir como un acompanante de
Mickey Mouse, se creé un nuevo
departamento responsable de esta
serie.

Aunque al principio Barks sélo con-
tribufa con algunas ideas, en 1937
consiguié la aprobacién para crear-
los bajo su propio criterio.

El colaboré en todas las animacio-
nes de “Donald’s Nephews” (1938),
“Donald’s Cousin Gus” (1938),
“Timber” (1941), “The Vanishing
Private” (1942) y “The Plastics In-
ventor’ (1944).

Frustrado por las condiciones de tra-
bajo en Disney, renuncié en el afo
1942. Poco tiempo antes de mar-
charse habia trabajado en un libro
cémico junto a Jack Hannah (“Do-
nald Duck finds Pirate Gold”), una
historia de 64 pdginas publicada

por primera vez en octubre de 1942.

Fue la primera historia del Pato Do-
nald producida originalmente para
un libro cémico y también la pri-
mera en involucrar a Donald y sus
sobrinos en una busqueda de teso-
ro, en este caso, un tesoro de Henry
Morgan. Barks utilizarfa mds tarde
este tema en varias de sus historias.

Después de su renuncia a Walt Dis-
ney Studios, encontré trabajo en
Western Publishing, quien habia
publicado la historia anteriormente
mencionada. Barks pensé que se le
permitirfa crear sus propios perso-
najes, pero se lo designé inmedia-
tamente a producir historietas del
Pato Donald.

El insistié en hacer los guiones de
las historias y también los dibujos.
“The Victory Garden”, historieta
de 10 pdginas publicada por prime-
ra vez en abril de 1943 fue la pri-
mera de las 500 historias que €l hizo

www. pixeltale.com Enero 2010 Render out!
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para Western Publishing. Barks
produjo historias en las tres décadas
siguientes. Rodeé al Pato Donald
de personajes excéntricos y colori-
dos como Rico McPato (Tio Gili-
to en Espafia) (el pato mds rico del
mundo), Glad Consuerte (Narciso
Bello en Espana), Giro Sintornillos
(Ungenio Tarconi en Espana), los
persistentes Chicos Malos (Golfos
Apandadores en Espana) y la bruja
Amelia entre otros.

Las personas que trabajan en Disney
generalmente lo hacen en un relati-
vo anonimato, las historias sélo lle-
van el nombre de Walt Disney y al-
gunas veces, un pequefio nimero de
identificacién. Sin embargo, a través
de la calidad de su trabajo, muchos
lectores se comenzaron a dar cuenta
que muchas de las historias eran es-
critas por la misma persona, después
conocieron por su nombre.

Las historias de Barks eran aven-
turas cémicas con un ligero matiz
oscuro y frustrante. No sélo encon-
traron aceptacién entre los ninos, ya
que también muchos adultos se sin-
tieron atraidos hacia ellas.

Se jubilé en el ano 1966 pero contri-
buyé haciendo guiones para muchas
historias de Western Publishing. Y
finalmente fallecié a los 99 anos, el
25 de agosto de 2000 de leucemia
en Grants Pass, Oregén (Estados

Unidos).

En Espana, muchas traducciones
de sus historias, asi como de otros
autores de cémics Disney, fueron
publicadas por ERSA en los afios
40 a 60, y por la editorial Montena,
en los anos 1970, en revistas como
Don Miki. Desde 2008, la editorial
Planeta-DeAgostini ha emprendido
la reedicién integra de sus obras en
volimenes de lujo con la “Bibliote-
ca Carl Barks”, que constard de una
treintena de entregas. Ml
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por Adrian H. Scolari

ste modelo estd basado en los

personajes de una historieta

escrita por el genial guionista
Ricardo Barreiro y dibujada por el
maestro Juan Giménez.

Se trata de una saga llamada War
III que sélo tuvo 2 historias. Una
de ellas, titulada “Adiés, soldado”,
es en la que me he basado para ha-
cer esta imagen. Tengo desde hace
afos la firme intencién de conver-
tir esa historia en un corto. Pero es

una empresa demasiado complicada
para un solo individuo. Asi que me

he limitado, de momento, a mode-
lar a uno de los personajes. Software
usado: 3D Max 2009, Zbrush 3.1,
Unfold 3D y Photoshop.

Dado que trataba aqui de modelar
usando como referencia los dibujos
de las vinetas y que hay cosas que no
se ven con claridad, me he tomado
ciertas licencias sobre algunos deta-
lles. Sin embargo queria conservar el
aire retro del personaje.

Con su mdscara antigas estilo pri-
mera guerra mundial, casco del tipo
M1 americano de la segunda guerra,
mezclado con toques de elementos
modernos como las gafas de visién
nocturna en el casco, etc. El comien-
zo fue algo cadtico ya que no tenia
claro un objetivo final mds que el de
hacer al personaje sin més.

Me dediqué a modelar todas las par-
tes que no tendria que tocar dema-
siado en Zbrush, mdscara, casco, vi-
sor nocturno, rifle. Todo esto lo hice
manteniendo el principio de usar
Gnicamente quads para aplicar en
Max el modificador TurboSmooth
y que no diera problemas en ningu-
no de los soft de 3D.

Lo mismo para todas las partes que
si serfan radicalmente modificadas
en Zbrush como la ropa, chaleco,
botas, guantes y estuches para car-
gadores, etc. Una vez en Zbrush, y
para no cargar demasiados tools, im-
porté lo necesario para mantener las

www. pixeltale.com
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proporciones y me dediqué a escul- | las mismas cuando estd posado en T
pir arrugas y detalles en toda la ropa.

Ya que las arrugas de la ropa no son

que en alguna pose dindmica, llegd
la hora de buscar la pose necesaria y

www. pixeltale.com
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continuar a partir de ahi. En un pri-
mer momento tuve la idea de hacer
que el personaje estuviese tras una
pared, a cubierto de un francotira-
dor como en la historia.

Esto implicaba hacer un entorno
que apoyase la idea general. Y dado
que ya habia optado por hacer el
render en el mismo Zbrush y com-
poner luego en Photoshop, agre-
gar un entorno no me parecia una
idea muy aplicable para hacerlo en

Zbrush.

En Max hubiese sido viable pero la
carga de poligonos total del persona-
je mds el entorno me hubiese obliga-
do a fragmentar el render por partes
y ya todo se complicaba demasiado.
Lo mejor era hacer algo simple pero
efectivo y que me permitiese dar un
toque comiquero al render final.

Una vez concluida la parte de mode-
lado y esculpido y ya conforme con
la pose, llega la parte de texturas.
Exporté cada subtool en su versién
low y con la ayuda del Unfold 3D
hice todos los unwraps. Importé
todo al 3D Max para ordenar todas
las piezas en una misma textura ex-
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ceptuando el rifle que lo hice aparte.
Volvi a exportar todo para reimpor-
tarlo al Zbrush con las UVs nuevas.

Comencé haciendo las texturas a
una resolucién de 4096x4096. Pero
a mi PC le costaba trabajar a esa re-
solucién asi que no tuve mds reme-
dio que bajar a 2048x2048.

En la textura usé algunos render to
texture de Ambient Oclussion que

hice en Max importando subtools
de Zbrush en su versién de mis alta

calidad, también usé canales (espe-
cialmente el azul) de los normal y
cavity maps obtenidos en el Zbrush
para simular suciedad y pequenas
sombras. Jugué con diferentes tipos
de camuflados buscando el adecua-
do.

Dado que se trata de un combate
urbano me decidi por tonos grises y
azulados.

Como el render lo sacaria del Zbrush
mismo no era necesario hacer nin-
gn specular map, y dado que las
arrugas y detalles ya estarfan en la
malla sélo fue necesario trabajar en

el mapa difuso.

También tuve que incorporar a la
textura del personaje la que corres-
pondia al rifle y que habia pintado
aparte.

Esto se debe a que en Zbrush sélo
puede cargarse una textura Unica

www. pixeltale.com Enero 2010 Render out!
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Flat Color

Ambient Occlusion

por cada Tool (al menos yo no en-
contré forma de asignar diferentes
texturas a distintos subtools).

Para texturizar busqué colores base
para cada elemento y a partir de ah{
fui afhadiendo capas de desgaste ya
sea pintadas a mano o con ayuda de
fotografias.

Esta es la primera vez que intento
este tipo de proceso para el render

Render out!

‘N

Specular 01

Metal 02

final. Siempre terminaba todo en el
max pero esta vez quise probar aca-
barlo todo en Zbrush y asi utilizar
herramientas que desconocia.

Agregué una luz mds a la escena, ex-
clusivamente para algunos materia-
les, ubicada abajo a la derecha y fui
sacando renders con esos materiales
pero sin la textura.

El render con la textura aplicada fue
sacado con un material Flat Color.
Asi obtuve las capas necesarias para
componer luego en Photoshop.
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tar todo el fondo y dejar sélo la si-
lueta. Luego, pintando mdscaras en
cada capa fui separando los materia-
les que correspondian cada elemen-
to del personaje. Los metdlicos para
el fusil, el casco y detalles menores
como botones, etc. Los menos espe-
culares para la ropa en general.

Combinando las opciones de blen-
ding mode con niveles de opacidad
y mdscaras fui buscando el estilo
comiquero/cg que buscaba. Arriba
estdn los pardmetros que usé para
componer y en la siguiente pdgina
veis el resultado final.

Autor:

www. kaosmaos.com.ar
info@kaosmos.com.ar
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Zona master 3D

Avatar, el James Cam

ucho se ha hablado, y

se seguird haciendo, de

‘Avatar’ el fenémeno ci-
nematogrifico del ano, de los dl-
timos afios. El titulo que segiin su
creador, revolucionaria el séptimo
arte, dando un paso mds en la evolu-
cidn técnica.

Ahora, mientras miles y miles de
personas la ven y la vuelven a ver, la

A

opinién general —incluida la de la
critica— se divide en lineas genera-
les entre los que la aman y la odian.

Los segundos le achacan al nue-
vo film de James Cameron el tener
una historia muy superficial, mien-
tras que casi todos parecen estar de
acuerdo que a nivel técnico, la peli-
cula es simple y llanamente sorpren-
dente.

Estoy de acuerdo, ‘Avatar’ posee una
perfeccién a nivel visual que con-
vierte al personaje de Gollum de la
famosa trilogia de Peter Jackson—
marcé un antes y un después en los
efectos visuales— en un mal dibujo
animado, y gente como Robert Ze-
meckis debe haber entrado en una
profunda depresién tras verla.

No deja de sorprenderme que la
pelicula sea atacada por su historia,
como si en el pasado Cameron nos

SD| Render out! Enero2010 www. pixeltale.com

eron de siempre

AUTOR: ALBERTO ABUIN
www.blogdecine.com
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hubiese regalado en algin momento
alguna historia que no fuese sencilla.

Desde “Terminator’ (“The Termina-
tor’, 1984) hasta ‘Titanic’ (1997),
pasando por ‘Aliens’ (1986) o ‘Abyss’
(1989), los films de Cameron se han
servido, argumentalmente hablan-
do, de historias llenas de clichés, de
topicos si se quiere utilizar dicha ex-
presién, nunca han sido el colmo de

la originalidad.

Y ahora le piden a Cameron lo que
nunca ha hecho. Si es cierto que los
fallos de ‘Avatar’ se encuentran en su
guién, tan superficial como los de
las anteriores peliculas de Cameron,
pero hay en él la misma pasidn, y
una vez més consigue aquello para lo
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que siempre ha sido un genio, narrar
con el poder de la imagen, fusionada
a los grandes avances técnicos, muy
del gusto del director.

El argumento de ‘Avatar’ puede re-
cordar a muchas peliculas antes vis-
tas, pero como dicen por ahi, Came-
ron es un director atdvico. Sus histo-
rias retornan a lugares conocidos por
el ser humano desde que el hombre
es hombre.

Una cultura, con la equivocada idea
y utilizacién de la civilizacién, en-
frentada a otra —en este caso, otra
forma de vida, haciéndolo atin m4s
universal— de la que no conoce ab-
solutamente nada, hasta que uno de

ellos se ve inmerso en dicho mundo,
y s6lo desde dentro llega a entender-
los, comprendiendo que pertenece
al lugar equivocado. Una historia
tan vieja que nadie serfa capaz de
recordar la primera vez que se na-
rré. Podemos hablar de films como
‘Bailando con lobos’ (‘Dances with
Wolves’, Kevin Costner, 1990), ‘El
ultimo samurai’ (“The Last Samurai’,
Edward Zwick, 2003) o la historia
de Pocahontas, pero incluso ésas no
eran novedosas.

No entiendo cémo han sido capaces
de echarle en cara a Cameron que
su historia esté mds vista que el te-
beo, pues se hayan en ella una serie
de matices que la enriquecen como
pocas veces se ha visto.

==

z

Es cierto que los personajes parecen
mds descuidados, y algunos como
el de Michelle Rodriguez parecen
puestos en la narracién con un tni-
co objetivo, una trampa de guién

algo torpe.

Pero gana en otros aspectos de indu-
dable belleza. La 16gica y muy cohe-
rente historia de amor entre sus dos
protagonistas centrales se basa en la
capacidad de uno de ellos para saber
mirar. Saber mirar es saber amar es
una de esas frases que he oido ya no
sé dénde, y el film de Cameron lo
ensalza muy inteligentemente.

Planos tan sencillos como el de Zoe
Saldana besando los ojos de un Sam
Worthington moribundo, después
de haberse visto tal y como son, no
pueden ser menospreciados, al con-
trario, enriquecen un film aparente-
mente vacio para muchos.

O la decisién de colores tan vivos
como sencilla —otra vez la sencillez
en la obra de Cameron como una de
sus mejores armas— metédfora sobre
la VIDA —asi en maytsculas— que
los humanos estdn a punto de des-
truir. Un mundo con sus propias
reglas, tan diferente como parecido

www. pixeltale.com Enero 2010 Render out!

| 31


http://www.pixeltale.com

32

e

al nuestro. En Pandora no hay sitio
para lugares oscuros como habia en
‘Aliens’, a pesar de existir criaturas
voladoras dificiles de amaestrar, o
monstruos que atacan cuando su
habitat corre peligro.

Todo ese color alcanza la perfecta
armonia cuando se unen para defen-
der el mundo en el que viven, y que
como todos los mundos, es necesa-
rio un equilibrio. ;Cémo se le puede
achacar a Cameron la sinceridad de
su propuesta’ ;Por mezclarlo todo
en un blockbuster? Yo le llamaria in-

A
.
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teligente. Nos habla de cosas impor-

tantes sin pajas mentales ni artificios
de ningn tipo, poniendo toda la
carne en el asador, pero sobre todo
poniendo pasién en lo que narra.

Porque si de algo hace gala James
Cameron es de saber paliar las ca-
rencias de sus guiones con una arre-
batadora puesta en escena, en la que
la pasién por la accién —interna y
externa— hace acto de presencia, re-
velando al director de “Terminator’

como uno de los mejores narradores

del siglo XXI.

www. pixeltale.com

Sus espléndidas secuencias de accién
funcionan como catarsis emocional
de personajes a los que lleva al limi-
te. Los dos ataques de los marines,
o la impresionante batalla final, des-
lumbran no sélo por la perfeccién
técnica con la que estdn realizadas,
sino por la gran coherencia dentro
de lo que se estd narrando, haciendo
creible algo que en manos de otro
director seria risible.

El gran sentido aventurero de Ca-
meron hace de nuevo acto de pre-
sencia, y asi nos brinda un film de
aventuras en el sentido mds cldsico
del término. Al igual que en ‘Tita-
nic’, Cameron filma cine clisico
con todos los avances técnicos a su
alcance, logrando lo que pocos au-
tores son capaces de hacer, que la
diferencia entre las intenciones y los
resultados sean minimas.

Si Clint Eastwood es un director
que hace films que recuerdan a las
viejas peliculas de los anos 40, Ca-
meron hace exactamente lo mismo
pero con 300 millones de ddlares. Se
adentra en las emociones humanas
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mds bésicas, y sus films son todo un
bélsamo en los tiempos que corren.
Cine de entretenimiento de un clasi-
cismo tnico, donde la tecnologia —
en este caso la 3D— est4 al servicio

Vs

no de lo narrado, sino de la pasién
con la que se narra, mientras muchos
cegatos abandonan toda posibilidad
de entendimiento, precisamente por

no saber mirar.

Y no se confundan. Avatar’ no es
grande por estar filmada en 3D —
inteligente operacién de marketing,
ni mds ni menos, para llevar mds
gente a las salas, cosa que han con-
seguido con creces—, funciona per-
fectamente sin ese formato, al que
todavia le queda mucho por andar.
‘Avatar’ funciona por la coherencia
de su discurso —en el que no faltan
claras connotaciones ecolégicas, y
un duro ataque al descerebramien-
to militar—, y sobre todo porque
nos devuelve al origen mismo de la
aventura —atdvico Cameron hay
que llamarle a partir de ahora—, a
ésa que nos hace vibrar como cuan-
do éramos nifios inocentes, pues
Cameron tiene algo de inocente, o
al menos cree en esa caracteristica
humana como el dltimo resquicio
para la verdadera salvacién de nues-
tra especie.
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Una inocencia que nos hace sofar
con otros mundos, poderosamente
creibles gracias a la fuerza descripti-
va de su creador.
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‘Avatar’ nos devuelve después de
doce afios al James Cameron de
siempre, creando otro film-isla

—o0s habéis dado cuenta de que na-
die es capaz de imitarle>— en el que
incluso se permite los autohomena-
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jes —;senales de identidad?>— como
el realizado con Sigourney Weaver,
cuya primera aparicion es tras salir
del estado de hibernacién, y a la
que propone para un final que hu-
biera sido glorioso en la famosa saga
comenzada por Ridley Scott, el de
unirse a una especie alienigena lejos
de combatirla.

O sin ir mds lejos, el personaje de
Stephen Lang, que no hace de villa-
no, hace de Terminator, amenazante
y peligroso de verdad, dejando en
evidencia a McG y su intento de re-
juvenecer la saga de la que Cameron
es el dnico padre.

El tercio final del film, en el que el
director no se priva de crueldades es
toda una leccién a los supuestos di-
rectores de cine de accién que hay en
la actualidad, un claro ejemplo de lo
que es ritmo y planificacién, asigna-
turas pendientes en el presente cine
de accién. Cameron pertenece a esa

www. pixeltale.com
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serie de directores de accidén que se
diferenciaban de los demds por su
clara implicacién con lo que narra-
ban, porque sus personajes importan
tanto como los de los mds grandes
dramas existenciales. John McTier-
nan, Richard Donner o Kathryn Bi-
gelow son los primeros nombres que
me viene a la mente. No sélo filman
como nadie el especticulo, ademds
sus personajes nos importan.

Recientemente he visto esto mismo
en ‘District 9’ —para un servidor de
lo mejor del ano pasado—, film con
el que ‘Avatar’ guarda no pocos pare-

cidos de fondo.

Se habla de una posible trilogfa, y lo
Ginico que se me ocurre pensar al res-
pecto es que a este paso, Cameron va
a lograr que Sam Worthington se re-
tire de la interpretacién, porque ha
conseguido que un personaje gene-
rado por ordenador sea mejor actor
que él. Ver para creer, la mdxima de
James Cameron. ™
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Fuente: www.blogdecine.com
Autor: Adridin Massanet

arias certezas surgen tras la
impresién inmediata que
deja el visionado de ‘Avatar’
en 3D. La primera de todas ellas es
que James Cameron sigue siendo

el que era, el que con seis largome-
trajes, ahora siete, es el mds grande
director de ficcién cientifica de la
Historia del Cine.

La segunda es que el 3D, o por lo
menos lo que este cineasta procla-
maba como una revolucidn total, no
es mds que una campafa de marke-
ting en favor de revitalizar un sector
amenazado de muerte en lo comer-
cial.

Por suerte para Cameron, y por des-
gracia para los directores que ahora
se suben a este absurdo y futil carro
sin mds motivos que su incapaci-
dad, él no necesita, aunque se haya
valido de ello para sacar adelante su
proyecto, del 3D para elevar la cate-
goria estética de un legado artistico
que ya es, a sus cincuenta y cinco
afios, imperecedero, y que se agran-
da atin mds con esta grandiosa y po-

derosa aventura de ficcién cientifica,
~ ’ < . . )
que doce anos después de “Titanic’,
aquélla infravalorada y bellisima his-
toria acerca de la dignidad humana,
regresa ahora, precisamente, con una
historia acerca de la incapacidad hu-
mana para comprender, ver y amar.

Siendo, como es, un estreno de en-
vergadura global, una pelicula de la
que se ha hablado no ya desde hace
meses, sino afos, y siendo Cameron
(el autoproclamado, en un momen-
to de felicidad, Rey del Mundo) tan
poco proclive a abandonar su forma
de hacer las cosas, la posibilidad de
que el comillo afilado y a rebosar de
veneno corrosivo de muchos espec-
tadores, cinéfilos y analistas, se aba-
lancen a por ella con safa (como de
hecho estd sucediendo) es altisima.
Se habla en un importante medio
nada menos que de involucién ar-
tistica, y en otros de que Cameron
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ha perdido completamente el norte.
En realidad todo esto, el desacuer-
do que estd provocando, no hace
sino confirmar, al menos para quien
esto suscribe, que Cameron estd de
acuerdo consigo mismo, que va a lo
suyo, y que la belleza de esta obra
recién nacida no se va a empanar por
mds comentarios de incomprensién
que se viertan sobre ella.

Durante su visionado, es tremen-
damente ficil adivinar por dénde
van a atacar los que, en pocas horas,
dejardn sus textos y comentarios so-
bre esta pelicula. De hecho, incluso,
muchos de esos comentarios ya po-
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dian considerarse como una garantia
cuando aparecié el tréiler (y, dejan-
do fanatismos de algunos a un lado,
muchos ya los dejaron).

A saber: que es una puesta al dia del
mito de Pocahontas, que los alieni-
genas no son mds que nativos ame-
ricanos con algunos cambios, que su
mensaje ecoldgico y su historia de
amor son simples y facilones, que los
buenos son muy buenos y los malos
son muy malos.

Que el ambiente estd “muy curra-
do”, pero que no hay mucho mds.
Y, en efecto, la pardbola con la des-

www. pixeltale.com

truccién de la cultura de los indios
americanos estd ahi. Y si, hay una
historia de amor. Y si, un discurso
ecolégico evidente. Pero hay mis,
mucho mids. Y el que quiera ver, que
vea.

Siendo uno de los cineastas mds fa-
mosos del planeta, James Cameron
también es, mal que me pese, un
gran incomprendido, y en cierta
forma un director que los que oyen
campanas y no saben dénde (en
otras palabras mds refinadas, los que
buscan pretensiones o tienen una
concepcién del cine, y del arte en
general, que jamds comprenderé) no
saben por dénde cogerle.
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Habiendo dirigido historias, siem-

pre, de gran sencillez, me consta
que hay muchos que esperan de este
‘Avatar’ lo que él nunca ha ofrecido.
Lo suyo es lo que, en mi opinién,
tantos espectadores no saben apre-
ciar o no tienen interés en ello: un
cine basado en ideas completamente
primarias, vitales y universales. No
por ello es mds simple, sino mucho
mds sencillo, y asi la capacidad de
arrastre emocional de su mirada (y
de las miradas de sus criaturas) es
inmensa, arrolladora. No por ello es
menos intelectual, sino mds concen-
trado. No por ello es menos profun-
do, sino mds pasional.

No caben aqui componendas ce-
rebrales, alquimias de laborato-
rio narrativo. Avatar es directa y

sorprendentemente

conmovedora,

generosa y sincera en estos tiem-
pos de refritos, de una conviccién
desarmante, pues Cameron confia
plenamente en su historia y en las
pulsiones a menudo trdgicas de los
personajes, increiblemente humilde
a pesar de la grandeza visual conque
nos subyuga.

Cameron entiende perfectamente
que la grandeza del cine no consiste
en el objetivo o mensaje final, sino
en el mismo viaje, por eso es un rea-
lizador tan centrado en lo sensorial,
como vehiculo de la emocién.

Y por eso la verdad incontestable de
sus peliculas reside en las miradas,
en los ojos de sus personajes. Es muy
sorprendente que hasta sus creacio-
nes en 3D estdn electrizadas con
una vida, una energia, muy dificil
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de describir para quien esto suscribe.
Pero ahi estdn las miradas (como es-
taban en ‘Aliens’, en “Terminator’, en
“Titanic’...), sobre todo en las cria-
turas alienigenas, miradas que no se
encontraban en otras producciones
digitales, ni siquiera en el Gollum de
hace ya seis afios.

Por eso la conexién, como en un
avatar, es tan auténtica, tan atroz,
con los caracteres de ‘Avatar’. No
s6lo con Sam Worthington (un ac-
tor de puro instinto, muy fisico, que
aqui en ningin momento lleva a
cabo un fingimiento, sino que vive
la secuencia), o con la gran Sigour-
ney Weaver, sino sobre todo con
una inolvidable Zoe Saldana (una
bellisima actriz negra de origen do-
minicano), en un personaje que es
muchisimo mds que una Pocahontas
alienigena.

En el cine de Cameron los caracte-
res femeninos son muy importantes,
y esta guerrera no desmerece a lado
de las fuertes, independientes, Rose
DeWitt Bukater, Ripley, Lindsay
Brigman o Helen Tasker. La inter-
pretacién de Saldana es tan potente,
tan ajena a todo divismo, exagera-
cién o falsedad, y su mdscara digital
es tan transparente, tan perfecta, que
pueden apreciarse, como los acordes
de un instrumento afinado, las ad-
mirables sutilidades de un personaje
muy dificil de hacer creible.

Pero todos forman un reparto coral
perfecto. Giovanni Ribisi borda un
personaje que podia haber caido en
la caricatura y que era tan importan-
te, Michelle Rodriguez estd magni-
fica en un personaje precioso, Ste-
phen Lang compone un personaje
abyecto pero siempre coherente, el
ya legendario Wes Studi deja ver sus
dotes en el papel de Eytukan. Todos
tienen sus momentos de lucimiento
en un guién denso y muy visual, del

| 37


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

38

que Cameron exprime todo lo que
podia exprimirse.

Sin prisas, pero con precision, ‘Ava-
tar’ comienza contdndonos el viaje
de un marine en silla de ruedas a
un planeta llamado Pandora, y con
frenesi y dolor en los ojos, termina
mostrandonos lo que resulta de la
mezquina naturaleza humana.

Por aqui y por all, en los primeros
minutos de pelicula, podemos ad-
vertir referencias explicitas, y chistes

Enero 2010

Render out!

internos, que nos traen reminiscen-
cias a las estructuras tecnoldgicas
de ‘Aliens’, pero su amplitud melo-
dramdtica nos avisa de que sdlo era
posible este ‘Avatar’ tras la explosién
de compasién e imaginacién de “Ti-
tanic’.

Jake Sully reemplaza a su hermano
en un proyecto que conlleva tras-
ladar la conciencia al cuerpo de un
alienigena, y los primeros minutos
parecen dubitativos (cuando en rea-
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lidad son necesarios), hasta que se
interna en la frondosidad salvaje del
planeta, y a partir de alli asistimos a
un crescendo imparable, sin desma-
yos, hacia un climax grandioso, de
una épica sin parangon.

El camino a través del cual Jake
aprenderd a ver el mundo a través de
los ojos de los Navi, y a comprender
que nuestra raza es una raza enferma
de ambicidn, que justifica los actos
mds crueles y las barbaridades mds
incomprensibles con un cinismo
y una mordaza de supuesta huma-
nidad (genial, despiadado didlogo,
aquél en el que dicen que “los indi-
genas recibirdn un trato humano”),
es un camino que conforma la aven-
tura cinematogrifica mds intensa y
enérgica de los dltimos anos.

Porque esto es una pelicula de aven-
turas excepcional, ni mds ni menos,
y el que busque no sé qué quimeras
artisticas en ella es que no sabe dis-
frutar de una historia de aventuras.
Y el mundo que elabora Cameron
para ser el marco incomparable de
esa aventura es un universo de vida
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y de luz como nadie ha elaborado ja-
mds para la ficcién cientifica.

Porque George Lucas se mueve en la
fantasia, y el Pandora de Cameron
estd mucho mds vivo y es mucho
mds coherente que cualquiera que
aparezca en ‘Star Wars'.

Hastiados de un cine de aventuras
incapaz de ofrecer precisamente eso,
aventuras, Avatar es como un bal-
samo que nos devuelve la fe en que
el gran cine de aventuras es posible,
aunque seguramente muchos bus-
quen en ella lo que no hay, una obra
supuestamente pretenciosa, supues-
tamente artistica.

Cameron sabe que la fuerza expresi-
va del cine de aventuras le legitima

como autor aunque nunca le hayan
llamado de ningun festival, ni haya
ganado mds oropeles que el recuerdo
de miles de aficionados o el estreme-
cimiento de los espectadores en las
salas.

Siendo un director de aventuras
inigualable, su triunfo consiste en
provocar una catarsis con sus relatos
y no en mandar mensajes sino en
proclamara juicios personales e in-
transferibles, que en manos de otro
quedarian falsos o inverosimiles.

Saben a poco, se hacen breves, los
momentos en los que Cameron con-
textualiza la barbarie de la violencia
militar frente a la razén cientifica,
y la conexién de todos los seres del

universo, como aquéllos en los que
el protagonista se hace con un su
montura alada, o la presentacién del
clan alienigena, o la destruccién de
un mundo violento pero pleno de
armonia y de espiritualidad.

Duele ver el desarrollo de los acon-
tecimientos, la dualidad moral de
Jake, la muerte de personajes a los
que se les coge carifio con tan poco
tiempo en pantalla.

Pero ilumina la narracién de un via-
je que es una experiencia sensorial,
un abismo emocional y, a falta de
una revolucién cinematogréfica que
ni falta que hace y que nadie pide ni
necesita, un verdadero renacer, y un
necesario subidén de adrenalina. ™
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s una manana de diciembre

de 2007 en las afueras de

Wellington, Nueva Zelanda,
y estoy en el hiperrealista set de fil-
macién de Avatar, justo al lado de
James Cameron. El director estd vi-
siblemente alegre. Hoy es un buen
dia porque nada ha ido mal. Incluso
la iluminacién estd registrando los
tonos azul y verde a la perfeccién
por primera vez en varios dias.
El plat, que se encuentra en los

estudios Weta Digital de Peter Jack-
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son, refleja el interior de una base de
operaciones situada en una luna ex-
trasolar, en el futuro.

El instrumental de los puestos de
trabajo, los monitores flexibles de
plasma, los microscopios y los tan-
ques de fluido amnidtico donde re-
posan los avatares estdn hechos de
acero y resinas, y acabados hasta en
sus mds minimos detalles.

Hasta la informacién geofisica sobre
el planeta estd impresa en manuales

www. pixeltale.com

que reposan en un anaquel. No im-
porta que buena parte de todo ello
nunca salga en la gran pantalla.

La actriz Sigourney Weaver, que en-
carna a una fogosa cientifica pelirro-
ja, estd inclinada sobre el protago-
nista, el actor australiano Sam Wor-
thington, un ex marine que acaba de
despertar de su letdrgica conexién
con los Navi, la raza nativa de este
mundo alienigena llamado Pandora.

El satélite, una de las 28 lunas del
gigante gaseoso Polifemo, estd lleno
de vida y recursos minerales que los
humanos queremos explotar a toda
costa, para lo cual hemos acudido
a la tecnologia de los avatares. Se
trata de seres-probeta creados por
los cientificos en la Tierra a partir
de ADN extraterrestre y humano.
El producto es una nueva criatura
que posee las ventajas de un cuerpo
Navi, pero que puede ser manejado
por una mente humana. Este ava-
tar tiene la habilidad de pasar de un
mundo al otro, supuestamente para
beneficio de los colonizadores terri-
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colas. “Sam, estas desorientado”, in-
terviene Cameron. “La miras, pero
tus ojos no enfocan.

Entonces, filmo fuera de foco y
después pongo la visién que tuvis-
te fuera. Sigourney, ti eres suave
pero intensa. Recuerda que él estd
en transicién entre los dos mundos,
pero cada vez se quiere quedar mds
tiempo en el otro lado... es como
una droga”. Weaver repite: “Jake.
Mirame. Jake. Regresa, muchacho.
Eso es... Estabas mds enterrado que

& Project 880
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una garrapata. ;Estd seguro el ava-
tar?”.

La filmacién es monitorizada por un
minimo de 30 personas, enfrascadas
en diferentes tareas. Las mds obvias
son los operadores de las flamantes
camaras estereoscopicas que Came-
ron desarrolld y perfeccioné durante
una década con Vince Pace.

Son complicados artilugios con dos
lentes paralelas, como si fueran un
par de ojos, montados de dos en dos
sobre cuatro gridas que se mueven
sin producir un sonido. Cada par
converge en un mismo punto desde
direcciones opuestas, buscando una
alineacién O6ptica perfecta: la base
de una filmacién en 3D. Compara-
das con las cdmaras tradicionales de
cine, estas son bastante pequenfas.
De hecho, un operador tiene dos de
ellas colocadas a modo de steadicam
en el pecho. Eso es algo que nunca
se habia hecho antes.

“Cada una pesa sélo 6 kilos, inclui-
dos los anclajes”, me dice Cameron.
“Yo mismo uso una como cdmara de
mano. Las 3D estaban en la Edad de
Piedra mientras requirieran algiin
tipo de pelicula’, afade revisando
dos grandes monitores que repre-
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sentan a ambos 0jos, y que muestran
en 2D el playback de lo que acaba
de filmar. “Eran monstruosamente
grandes y pesadas. Tenfan que llevar
el carrete, las baterfas, las lentes...
Todo en el mismo lugar.

Cualquier movimiento las desali-
neaba y arruinaba horas de trabajo;
ademds no se podian poner en un
steadicam o en un tren. Por eso, en
Avatar utilizamos medios digitales.
Ahora mis cdmaras sélo estin conec-
tadas por delgados cables de fibra

éptica.

Y tengo un sensor que permite que
la grabacién se lleve a cabo en otra
parte por control remoto. Me da una
libertad increible. La cdmara tam-
bién me deja ver el 3D en tiempo
real mientras filmo. Ademids, puedo
ver los personajes y los decorados
generados anteriormente por orde-
nador, al tiempo que la escena que
estoy rodando en vivo, lo cual me da
todavia més exactitud en el enfoque.
Por cierto, es un invento nuestro’.
La pelicula también es pionera en el
uso de la tecnologia e-motion captu-
re. Esta utiliza minicdmaras coloca-
das en las cabezas de los actores para
replicar sus expresiones y hacer que
los personajes generados por orde-
nador parezcan ain mis reales.

Durante esas escenas los actores tra-
bajan en un estudio vacio, y los efec-
tos especiales se agregan después.
Ahora bien, la tecnologia 3D no es
precisamente nueva. Se inventd en
los afios 50 del siglo pasado, aunque
la calidad dejaba mucho que desear:
el publico debia esforzar mucho la
vista, los colores salian aguados y los
efectos tridimensionales eran muy
forzados. Un ligero desfase entre
imdgenes filmadas simultdineamente
producia dolor de cabeza al especta-

dor.
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“Usamos otro truco para proporcio-
nar a la gente una experiencia 3D
mds intensa: la distancia interocu-
lar y la convergencia de las tomas”,
dice Cameron sefalando las dos len-
tes gemelas de una de sus cdmaras.
“Estas lentes se acercan y alejan una
de la otra para darnos lo que cono-
cemos como vision estéreo o inte-
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rocular. Entre mds separadas estén,
el efecto 3D es mds exagerado. Lo
usamos para las tomas de largo al-
cance, donde el sujeto estd relativa-
mente lejos. Para primeros planos,
acercamos las lentes. Nuestras cima-
ras hacen este proceso rapidamente
y lo integran de forma natural. Por
eso, se llaman cdmaras de fusién 3D

Tacial Expression l[-s V-1 ["

Enero 2010  www. pixeltale.com

digital. También son capaces de ir
hacia un punto y enfocarlo.

Es lo que denominamos convergen-
cia activa, y sirve para que la vista
no se fuerce tanto cuando se ven este
tipo de imdgenes, pues la cdmara lo
hace por ella. ” Segin Jim Giano-
pulos, uno de los tres presidentes
ejecutivos de la cadena Fox, “el 3D
digital es un salto atin mayor que el
que se dio cuando se pasé del cine
mudo al hablado. Aquello fue una
evolucién del medio, mientras que
la tecnologia 3D digital supone una
transformacién del mismo”, afirmé
en entrevista en Wired.

John Landau, productor de Avatar,
estd de acuerdo. “Con el 3D digital
estd ocurriedo en la parte visual lo
mismo que con el sonido cuando
pasamos de 2 a 6 bandas. Y por eso
Cameron esperé 12 afios después
de Titanic (1997) para realizar otra
pelicula narrativa. La tecnologia no
estaba lista para lo que él querifa. Los
documentales como Fantasmas del
Abismo fueron su campo de inves-
tigaciones donde ensayar la tecnolo-
gia que iba creando”.

“Avatar es 40% accién real y 60%
animacién por ordenador —CGI-7,
sefnala Landau. El productor ha pa-
sado la mafana guidndonos por los
estudios de Weta. Estdn atestados de
modelos de helicopteros con rotores
amenazadores, interiores de aviones
de transporte de tropas...

También estd aqui la sala de control
y el comedor de la base Hell’s Gate
de Pandora. El resto de la accién
en vivo se rodé en California, en el
antiguo hangar donde el aviador y
cineasta Howard Hughes construyé
su gran avién de madera apodado
Spruce Goose.

“Cameron pidi6 a Weta que diera
vida al mundo selvdtico de Pando-
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ra, que ideé hace mds de 15 afios,
cuando escribié el guién. Nosotros
ayudamos a los artistas a visualizar
los objetos con modelos reales.

Como estos arcos navi’, indica ma-
nipulando una de estas armas espe-
cialmente hecha para un humanoide
de tres metros de altura. “Hicieron
un trabajo fenomenal. Después de
todo, ellos crearon a King Kong”.

Pandora es un ecosistema extraordi-

Banshee

MNew vents

wiviene V=6_01.1

nario donde los 4rboles tienen 300
metros de altura y el cielo estd lleno
de islas flotantes cubiertas de vegeta-
cién. Por los aires surcan bandadas
de aves moradas y algunos depreda-
dores espantosos acechan en la selva,
que de noche se cubre con biolumi-
niscencias directamente importadas
de las criaturas del abismo que siem-
pre le han fascinado al director.

Los navi y los avatares son seres
azules de cola larga, ojos leoninos y

www. pixeltale.com Enero 2010

orejas puntiagudas, que parecen fau-
nos salidos del Sueno de una noche
de verano de Shakespeare. Esa vaga
familiaridad es algo que Cameron
hizo a propésito. “Queria que pu-
diéramos relacionarnos con ellos”,
dice Landau.

Hay quienes afirman que Avatar —
que Cameron tiene la intencién de
convertir en una franquicia— podria
ser una nueva Guerra de las galaxias,
ya que es la primera vez desde la
famosa primera trilogia de George
Lucas que en Hollywood se crea un
nuevo mundo desde cero. Incluso se
ha lanzado una linea de juguetes a
través de Mattel y videojuegos, desa-

rrollados por Ubisoft.

Pronto veremos en las librerfas la
Pandorapedia, un libro donde se
detallan todos los aspectos de esta
luna, un cuerpo con una gravedad
menor que la terrestre cuya atmds-
fera, més densa que la nuestra y ve-
nenosa para los humanos, permite el
vuelo de grandes criaturas.

En el platé, Jake Scully, el personaje
que encarna Worthington, estd pi-
lido, desalifiado y con barba de tres
dias. Parece una especie de drogadic-
to en medio de una catarsis, y estd
habldndole a la cdmara, entregando
su alma. Estd tan cerca, que parece
metido dentro de la lente.

Gracias a la visualizacién instanti-
nea, en una pequefa sala de control
al lado del set, puedo ver cada deta-
lle de su cara, poro a poro, bajo un
suave resplandor de luz. Me parece
que puedo ver su alma de un modo
que serfa imposible en un formato
plano. Estoy dentro de su cabeza. La
sensacién es poderosa y emocional.
Y esta es una escena sin efectos espe-
ciales: sélo es un buen actor.

“No creo que esta pelicula vaya a
reemplazar nada’, dice Sigourney
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Weaver durante un descanso. “Lo
importante es lo bien que se ven las
escenas en 3D. No lo esperaba.

Uno piensa que asi deberia verse
siempre. También me sorprendié la
inmediatez del feedback.

No hay que esperar al dia siguiente
para ver los resultados. Todo es sen-
cillo. Ademis, la postproduccién es

realmente facil”, senala. “El sistema
puede mejorar una pelicula que ya
de por si es buena en 2D, pero no
va a salvar un mal film”, explica Ca-
meron.

“No haria algo en 3D sélo por jugar

Neytiri

wewse  NF-S_WU-1_002a
con la tecnologfa. Hago una pelicula
porque merece hacerse en cualquier
formato. En cambio, me encanta-
ria ver algo como Expiacién, de Joe
Wright, en 3D digital. La tecnologia
es mds potente en las escenas inti-

b

mas .

Avatar podria obligar a las salas de
cine a convertirse al formato digi-

tal. Incluso Steven Speilberg asegura
que serd la pelicula de accién de este
tipo mds grande de la historia.

Con un coste de mds de 220 millo-
nes de délares y mds de un millar de
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personas involucradas en su produc-
cién, representa la nueva cara de esta
industria. Cameron afirma que de
ahora en adelante s6lo hard peliculas

en 3D.

Y no estd solo en su cruzada. Spiel-
berg, otro converso, hizo Tintin en
3D digital y Jerry Katzenberg, di-
rector de DreamWorks Animation

SKG, ha vinculado el futuro del es-

tudio a este formato.

El cambio, al que se resisten muchos
duenos de salas de cine, podria estar
ddndose ya. No sélo porque cada vez
mds directores famosos hacen bue-
nas peliculas de esta forma.

También porque los grandes estu-
dios de cine han acordado ayudar
con parte de los costos que represen-
ta hacer la conversién. En EE UU
ya hay unas 4.500 pantallas en 3D.
Eso, sin contar las salas IMAX. La
compafia Real D inventé un sis-
tema de obturador digital que se
coloca frente a los proyectores de
las salas de cine, alternando las dos
proyecciones de cada encuadre 144
veces por segundo. Es decir, lo su-
ficientemente rdpido para lograr la
visién estéreo. El nuevo sistema usa
polarizacién en lugar de cédigos de
colores.

Y eso significa que las tipicas gafas
de cartén son reemplazadas por algo
mejor.

e momento, las gafas seguirdn
D to, las gaf: g
siendo parte de la experiencia 3D,
pero la idea es que se conviertan en
objetos de diseno, que uno siempre

eva en el bolso. “No creo que las
1l | bol q
gafas sean un problema”, dice Ca-
meron. “La gente usa gafas de sol
durante horas v horas”.

y

Al mismo tiempo, el director in-
dica que el efecto estéreo funciona
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Asi funciona la proyeccidn digital en 3D

En la filmacidn se graban dos series de las mismas imagenes, una con la perspectiva de
wvisidn del ojo izquierdo y otra con la perspectiva de visidn del ojo derecho, cuyos fotogramas
" " g

se
Fatograma 1i

Repeticidn fotograma 1i

Segunda
repeticikin
fotograma li

también en ordenadores portdtiles
y otros monitores pequefos que se
ven de cerca.

“Estardn disponibles como panta-
llas autoestereoscopicas, es decir, sin
gafas”, indica en una entrevista con
Variety. “He visto demostraciones de
estos equipos y el efecto es correcto.
De hecho, yo diria que dentro de 10
6 15 anos la pantalla en estéreo serd
algo generalizado, tanto en las salas
£0 &
de cine propiamente dichas como en
bl

las que estdn al aire libre, incluso en
casa y en los dispositivos portdtiles.

Hasta algunos teléfonos la inclui-
ran. Puede ocurrir que finalmente

toda la informacién, los deportes y

pr

Se proyectan T2 fotogramas con
|a perspectiva del ojo derecho

el entretenimiento los recibamos en
estéreo”. Segun este director, el éxito
como cineasta se basa en cémo con-
sigues que la fantasia que es el cine
sea mds real, visceral y reconocible
por el puablico. Todo el conjunto de
personajes, didlogos, disefio de pro-
duccién, fotografia y efectos espe-
ciales debe orientarse a producir la
ilusién de que lo que estds viendo
estd realmente pasando.

Esta sensacién de realidad se refuer-
za enormemente gracias a la ilusién
estereoscopica.

Cuando uno ve una secuencia en
3D, ese sentido de la realidad se am-
plifica. La corteza visual concluye, a
un nivel subliminal pero generaliza-
do, que lo que estd viendo es real.

Zona Master 3D

A Cameron no le sorprende que
quienes han visto partes de la peli-
cula le comenten que al dia siguien-
te tuvieron la peculiar sensacién de
querer regresar a ese mundo, como
si Pandora fuera real, y que salgan
del teatro totalmente exhaustos.

Seglin una antigua hipétesis suya
—que fue demostrada en mayo de
este afio por neurocientificos de la
Universidad de Texas, en Austin—, la
visién estereoscopica requiere el tra-
bajo de mds neuronas que la visién

en 2D.

“Me gusta pensar que entrego este
sistema a cualquier director y que
con él este puede hacer todo lo que
quiere. Necesito que los cineastas
entiendan que no deben temer que
el 3D digital va a limitarlos como
directores o les va a cambiar su esti-
lo. Porque su éxito va a estar deter-
minado por el contenido.

Para mi es una cuestién darwiniana.
Hemos evolucionado como anima-
les viendo en 3D. Lo hicimos para
evitar a los depredadores y para ser
cazadores mds efectivos. El 3D es
parte de nuestra vida. Es la forma en
que percibimos el mundo”.
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Luisma Lavin

i tenéis la paciencia de queda-

ros a esperar los créditos fina-

les de una pelicula, en especial
de una pelicula que cuente con un
uso extensivo de efectos visuales, y
este aflo 2009 ha sido bastante pro-
lifico en este campo, podréis ver una
lista muy numerosa con los nom-
bres y puestos de la gente y compa-
fifas que de una manera u otra han
contribuido a sacar esa produccién
adelante.

Muchas de los cargos que aparecen
en estas listas de crédito intermina-
bles pueden perecer extranos incluso
a la gente que trabaja en el sector y
ni que decir tiene, al gran publico,
esa audiencia a la que estas produc-
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No es misidn sencilla...

ciones va dirigida, y que da por he-
cho, a estas alturas del partido, un
nivel minimo exigible en lo que a la
calidad de los efectos visuales se re-
fiere, con el que cualquiera de estas
producciones, obligatoriamente ha
de contar.

Los efectos visuales son una herra-
mienta mds con la que el director
cuenta para mostrar su historia de
la manera mds acorde con su visién.

El (buen) uso que haga de ellos va a
depender en gran medida de su cali-
dad como narrador, de su capacidad
de liderazgo y habilidad como co-
municador y, evidentemente, de su
creatividad.

Es su labor y la de sus productores
decidir en que empresas depositara
q p p
su conflanza para que le ayuden a
plasmar esa visién de su historia en
la pantalla, dentro de unos méargenes
p g
de presupuesto y tiempo, aceptables
presup y p p
para todas las partes implicadas.
Una vez que el desarrollo de la pro-
duccién ha adquirido “masa critica”
q
no hay vuelta atrds, director y estu-
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dios de efectos iran de la mano hasta
la entrega de la Gltima bobina.

Todos sabemos que el éxito de una
cinta entre el publico depende de
muchos factores, y conseguir una
unanimidad razonable entre critica
y publico, depende de muchos mas,
haciendo de esto ultimo una tarea
casi imposible, al alcance de unos
pocos elementos que parecen estar
siempre en estado de gracia. Jim
Cameron es uno de ellos, posible-
mente el “elemento” por definicién,
ese personaje capaz de arrastrar a las
masas a las salas cuando estas ya casi
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FROM THE DIRECTOR OF TERMINATOR 2 AND TITANIC

JAMES CAMERON"'S

AVATAR

EXPERIENCE IT IN IMAX 3D

habian olvidado que hay sitios mejo-
res que el sofd de casa y una descarga
de calidad dudosa para disfrutar de
un par de horas (o tres) de entreteni-
miento contemplando una pelicula.

Como es légico, el éxito también
conlleva una buena dosis de de-
traccién, y la enorme maquina del
marketing provoca muchas veces
una reaccién negativa anticipada de
proporciones gigantescas también,
que en el caso de este director acaba
sucumbiendo y aceptando, de buen
grado o por fuerza, que el es el “rey
del mundo”. Al menos del mundo

que rige la industria cinematografica
actual. Volviendo al tema de los cré-
ditos... También hay un punado de
empresas capaces de ayudar a gente
como el a materializar su proyecto,
a aceptar la apuesta y a subir el lis-
t6n hasta donde no lo habia llevado
nadie.

No es misién sencilla. En un mer-
cado donde el nivel de excelencia es
muy alto, y producciones con pre-
supuestos mas discretos gozan de
una resolucién técnica y artistica
impecable, parece que puede quedar
poco por hacer, poco con lo que sor-

prender, poco donde innovar. Parece
que el ordenador se ha vuelto inteli-
gente y hace mis y mds cosas, mas
ripido y de una manera mds precisa.

Da la sensacién de que mas y mas
procesos se han automatizado y que
ya no hace falta meter mano, que
estos avanzadisimos programas se
hacen cargo de todo y entregan un
producto visual espectacular para
que el director monte su pelicula
con el.

Eso es lo que nos cuenta la vordgine
publicitaria cuando entra en accién
para que el producto que promocio-
na arranque con la mayor exposicién
y las médximas expectativas. Pero no
es verdad.

Sin duda la tecnologia avanza, y mu-
cho, la cantidad y calidad de herra-
mientas a la disposicién de los gru-
pos de profesionales que crean estos
planos increibles era impensable
hace unos afos, y serd mucho mayor
en los venideros, de forma que serd
posible conseguir lo que ahora mis-
mo algin visionario esta imaginan-
do solamente, pero lo que esta claro,
es que al menos de momento, es ne-
cesario disponer de un buen mon-
ton de especialistas, que cada uno en
su campo, tomen las decisiones ade-
cuadas para que las cosas funcionen,
y que cada fotograma cuente mas y
mejor, sorprenda, innove, y en defi-
nitiva, definir un nuevo tope contra
lo conseguido anteriormente, sin
distraer de la esencia de este trabajo,
que no es otra que poner los medios
para contar una historia. |

Luisma LaviN

Enero 2010
Weta Digital. Wellington, NZ
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ste es mi primer “making of”,

fue un reto personal en el que

queria aprender todo lo po-
sible a lo que se refiere a interiores.
Voy a intentar explicar el proceso
de creacién de mi imagen “Classic
dinning room” de una forma breve
y descriptiva.

He usado 3dsmax para el desarrollo
principal de la imagen y Vray como
motor de render. También utilice
Adobe Photoshop para la creacién
de texturas y retoques de otras, asi
como la postproduccién final.

INSPIRACION Y REFE-
RENCIAS

Como todo reto, es casi basico unas
referencias buenas ya que de estas
dependen tu fuente de inspiracién o
buen desarrollo.

Asi que busque varias imdgenes de
interiores hasta que tope con la que
me gusto, me tome mis libertades a
la hora de realizar mi imagen y em-

pece mi reto de una forma calmada

pero no pausada , siendo constante,
y con la voluntad del dia a dia se
pueden hacer grandes logros.

MODELADO

La mayoria del modelado de la es-
cena se hizo con cajas convertidas
a Edit poly y modificadas, splines
con el modificador lathe y splines
rendereables o con grosor, etc.

Empecé modelando el espacio en
el que se situarian todos los objetos
creando cajas e hice uso de boolea-

nas para las ventanas que habria.
Una vez claro la perspectiva y situa-
cién correcta de las ventanas que vi
en la referencia, empecé a modelar
los objetos que se crearfan a partir de
geometrias simples.

Para cada objeto tiene su forma
de hacerse mds fdcil y rdpida , por
ejemplo las ldmparas han sido crea-
das con una spline y después se le a
aplicado el modificador lathe y para
su base splines extruidas y biseladas.

Para los cuadros y espejos, splines
rectangulares con extrusién y pos-
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teriormente convertidas a Edit poly
seleccionando la cara principal y
haciéndole un inset que determina
el tamafo del marco, y finalmente
seleccionamos la cara del centro del
marco y lo extruimos hacia dentro.

-Los altavoces, creando la caja base

y la parte de la tela del altavoz una
simple spline extruida, y las patas

Render out!

formas bdsicas como cilindros y con
algin chamfer afadido después de
convertirlo a Edit poly.

-Las mesas también son cajas con-
vertidas a Edit poly moviendo algu-
nos vértices.

-La chimenea con cajas, cilindros y
un plano para el vidrio y finalmen-

Enero 2010  www. pixeltale.com

te convertidos como siempre a Edit
poly un Compound object para ha-
cer un agujero en la visera y algin
chamfer para redondear después de
aplicar meshsmooth.

-Las cornisas fueron creadas con
splines que posteriormente aplique
un loft y la repisa se creo una spline
line que es el hilo de extrusién, para
eso se le anade a este el modificador
loft y seleccionamos la forma y ya
tenemos creada la repisa.

-Para las cortinas, un plano con mu-
chas divisiones, aplicando el modi-
ficador wave que afecte solo a los
vértices seleccionados, aplicar el mo-
dificador Meshsmooth y finalmente
convertir a Edit poly para acabar de
detallar moviendo algunos vértices
manualmente y haciendo uso del
modificador FFD BOX para defor-

mar y variar una cortina de otra.

-La alfombra en ese caso use vrayfur
ya que este te permite de una forma
muy sencilla crear todo tipo y for-
ma de pieles. Use los siguientes pa-
rametros: Length: 1cm, Thickness:
0.1 cm, Gravity: -7.62 cm, Bend:1y
en variaciones, Direction var: 0.15,
Lengh var: 0,7, Thickness var: 0,3 y
la distribucién por drea y con valor
de 1,2.

Gran parte del modelado finalmente
a sido convertido a Edit poly ya que
este te permite un gran control del
modelado.

Casi la mayoria de los modelos fue-
ron creados integramente desde
cero, aun asi, utilice alguna librerfa,
siempre intentando poner los mini-
mos y no idénticos.

TEXURIZADO

Llegado a este punto ya me resulté
algo mds dificil acertar todas las tex-
turas a la primera, asi que el textu-
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rado es una etapa quizds no dificil
pero si perfeccionista y con estilismo
ya que de este depende el resultado
final.

Aprendi a usar correctamente los
modificadores UVW mapping, el
famoso y tedioso Unwrap UVW y
el Vray2SidedMtl para las cortinas.

En la mayoria de objetos basto en
poner correctamente las coordena-
das UVW mapping. Por lo que se
refiere a Unwrap UVW tuve que
unwrapear unos 30 objetos, estos
incluyen cuadros, espejos, y un mar-
co de fotos, utilizando el fantdstico
Unfold mapping, posteriormente
de haber anadido un material chec-
ker y haber regulado las coordenadas
con el UVW mapping. Y una vez
texturizado en Photoshop, le apli-
que la textura final.

Utilice tinicamente materiales Vray
para todos los objetos, utilizando las
capas diffuse, bump y en algunas el
specular como es el caso del suelo de
parquet.

La mayoria de materiales no tienen
mis dificultad que poner su diffuse
y su respectivo bump asi que no voy
a entrar en cuestion pero si que pue-
den ser interesantes los materiales
del parquet, la pared y las cortinas.
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-En el parquet se afnadié los mapas
diffuse, reflect y bump. En reflect se

puso como color el R:211, G:211,

ft|

Mag H100 fpwauet burpipg] | |
None )
None

HNors

B:211, en Hilight glossiness: 0,8, en
Refl.glossiness: 0,9 , con Subdivs: 20
y finalmente active el fresnel reflec-
tions como se ve en la imagen:

-Para la pared se anadié como color
diffuse el color que queria de la pa-
red en ese caso blanco y en el bump
un mapa cellular con un tiling de
20 a todas las coordenadas.

-Y en las cortinas en el caso de la
cortina roja use un Vray2SidedMtl
poniendo como front material un
VrayMtl con un diffuse falloff y un
bump con un mapa noise 30% y un
tiling de 60 a todas las coordenadas
y finalmente copiar el front material

para ponerlo en el back material y
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modificando ligeramente los colores

del Falloff.

Y la otra cortina use los mapas diffu-
se, bump y opacity, tampoco tiene
mucha complicacién pero si saber
que en opacity hay que tener claro
que lo que se ve en el mapa en negro
serd lo que hard que sea transparen-
te.

Algunos de los materiales usados
fueron creados en base a los pardme-
tros que vi de varios materiales de
la siguiente pdgina (www.vray-ma-
terials.de), pdgina que recomiendo
y casi indispensable tener como re-
curso.

ILUMINACION Y REN-
DER

La iluminacién como todo el mun-
do sabe es una fase importante, ahi
entra el juego de las sombras y la in-
tensidad de los colores, los reflejos,
etc.

Asi entonces, antes de dar por ter-
minada las configuraciones de varias
luces tuve que hacer varios tests.

Render out!

Como acaban de ver, entonces usé:

-Una Target Directional Light que
simula el sol y las sombra.

-Dos Vray Light para meter mds cla-
ridad en la entrada de la luz solar.

-Una Omni Light en la habitacién
de lado, para que no estuviera oscu-
ra del todo.

1. Target Directional Light
-VrayShadows
-Intensity Multiplier: 4,5
-Overshoot
-Falloff/ Field:800

2-3. Vray Light:plane
-Color: R:255,G:255,B:255
-Intensity Multiplier: 3,5
-Invisible

4. Omni Light
-Color: R:218,G:228,B:255
-Intensity Multiplier: 0,1

5. Vray Light: Sphere
-Color: R:255,G:184,B:91
-Intensity Multiplier: 1,8
-Invisible

6. Vray Light: Plane
-Color: R:208,G:236,B:255
-Intensity Multiplier: 3
-Invisible

Enero 2010  www. pixeltale.com

-Una Vray Light Sphere anaranjada
para dar el efecto del fuego reflejado
en el suelo del parquet.

-Y finalmente otra Vray Light para la
luz de relleno de esquinas.

Utilice una cdmara fisica, era de las
primeras veces que la usaba y tuve
que entender bien los conceptos ba-
sicos de funcionamiento de una ci-
mara digital tales como el tamano de
apertura (f-number), velocidad del
obturador (shutter speed), sensibi-
lidad de la pelicula (ISO), etc.

Y siempre teniendo en cuenta que
los valores de la cdmara fisica depen-
den también de los valores de las lu-
ces y viceversa.

Después saque dos pases, el normal
y el pase Ambient Occlusion (AO),
para el normal use los siguientes pa-
rametros:

Para realizar el pase AO se creo un
material nuevo para dicho pase:

A parte de crear ese material hay que
desactivar todas las luces de la esce-
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Making of

: »4
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c. pass inferpolat - [

na , desactivar el Indirect illumina- | color mapping elegir el tipo Linear | bar en Envioremment... el ambient
tion (GI) y los Envioremment y en | multiply con gamma 2,2 y para aca- | de color blanco.

s — Ademés.de eso si se a Elsado una c4-

mara fisica, como es mi caso hay que
— desactivar el exposure y el vignet-
J ting, y después ya si se puede hacer
L ' render. De esta forma se consigue el
pase AO al hacer render, en mi caso
hice tres pases AO, uno entero, otro
para las velas y otro para los cuadros.
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Lo hice para trabajar mejor en la
postproduccién aunque se podria
hacer todo con el Adobe Photos-
hop separando con seleccién y capa
via copia.

POST PRODUCCION

La postproduccién final la hice con
Adobe Photoshop.

Regulé los brillos, contrastes y ba-
lance de color del render normal.
Dupliqué la imagen, aumente los
contrastes i brillos, y desature. Puse

Render out!

esa capa en modo “Sobreexpo-
sicién lineal” a un 10%. Hice el
efecto glow en el fuego y en las ven-
tanas, afadi el pase Ambient Occlu-
sion (AO) y regule la opacidad a un
35% y después personalicé la opaci-
dad de los objetos menos resaltados
separando las capas.

Y finalmente anadi aberracién cro-
mdtica a la imagen y vignetting.
Sélo me queda ya, agradecer a toda
la gente que me ha ido ayudando y
corrigiendo durante su creacién y
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en especial a mi amigo Alejandro
Ruano (DraKeXXI), que me ayudo
durante la creacién hasta el final, sin
el quizds atin estaria wip o en el peor
de los casos abandonado.

Gracias a todos y espero que os haya
gustado el making of Classic Living
Room.

~ 7

Autor: ROGER VILA CASTANE

rogervilac.wordpress.com
rogervilac@hotmail.com
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.THE THIRD & THE SEVENTEES

ALEX ROMAN, MAESTRO DE LA ILUMINACION

ues serfa alld por 1994. Yo ha-

bia estado en varias academias

de pintura y dibujo cuando vi
un dia una imagen 3d en casa de un
amigo. Pronto me hice con un 386y
empecé a juguetear con el 3DStudio
para DOS. Al poco tiempo vi Toy
Story y decidi cambiar para siempre
los ldpices por el ratén.

Alrededor del ano 1998 me fascina-
ban las cabeceras de TVE2 hechas
por DeEspona Infogréfica y mandé
mi portafolio a la entonces REM
Infogrifica. REM acababa de cerrar
pero una pequena escision llamada
DigitalBrain se interesé por fin en
mi trabajo.

La mayoria de las escenas que he
recreado para el proyecto “Third-
Seventh” existian en la realidad. La
intencién inicial era la experimen-
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tar con el espacio, luz, materiales
y composicién fotogrifica sobre la
obra pero bajo mi propio punto de
vista.

La eleccién en si de cada una de las
obras fue bastante aleatoria. A veces
hojeando una revista, libros de mo-
nografias o simplemente navegando

Render out!
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en alguna que otra tarde ociosa.
Muchas veces la inspiracién me vie-
ne por la obra o incluso por el arqui-

tecto aunque la mayorfa me viene
por los propios fotégrafos arquitec-
ténicos...

Enero 2010
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Pues es una pregunta que no sabria
muy bien cémo responder. ;Ni idea!
Es cierto que hago bastante hinca-
pié en la iluminacién y materiales
ya que mi intencién suele ser el he-
cho de representar esa obra, que por
una parte ya existe, bajo una luz o
atmosfera distinta de la realidad...
Algo mds cercano al romanticismo o
la fantasia por asi decirlo.

Al margen de todo esto creo que es
muy importante para mi el modelo
a seguir. Tanto en las partes técnicas
como artisticas sigo un referente en
la fotografia o el cine; no en otros
trabajos CG. Creo que este punto es
muy importante.

Mis que un motivo fue una necesi-
dad. Comencé a trabajar en DBrain
que bédsicamente se dedicaba a VFX
pero el pastel de publicidad y cine
estaba repartido en muy pocos tro-
zos por aquella época en este pais asi
que en poco tiempo la tnica salida
que tenfa era la infoarquitectura ya
que empezaba ya a asomar el “auge
del ladrillo”.

Tiempo después entré a trabajar en
Visual3D donde hacfan ArchVIZ y
poco a poco empecé a interesarme
por el mundo arquitecténico hasta

hoy.

Desde luego modelado no! jejeje...
Nunca se me ha dado bien ni mo-
delar ni animar. Sin duda me siento
mucho mis a gusto con ilumina-
cién, shaders, render y postproduc-
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cién. Ultimamente mds en éste ulti-
mo campo que en los demds.

En realidad el contenido del proyec-
to resume los trabajos de cardcter
independiente que he ido realizan-
do y este proyecto tiene en realidad
una antigiiedad de unos 4 anos so-
bre papel. Empecé ha pensar en ello
hace ya mucho tiempo porque por
aquel entonces yo trabajaba en una
empresa que se dedicaba a ArchVIZ

y linea “estética” general que se ofre-

cia en ese sector distaba mucho de
los fotégrafos especializados en fo-
tografia arquitecténica y el mundo
del cine publicitario que tanto me
fascinaba en esos momentos.

Asi que mi intencién fue la de “jun-
tar” estos dos mundos. Proponer la
arquitectura como eje central y con-
tarlo bajo un punto de vista lejos de
lo convencional. Pero no fue hasta
mediados del ano 2008 cuando me
senté en serio con el tema.

La estructura inicial que me planteé
era una simple recopilacién de las
escenas que habia estado haciendo,

VS it

poniendo cdmaras animadas y poco
mds.

Pronto me di cuenta de que iba a ser
un verdadero tostén infumable, por
eso lo replanteé desde el principio.

El planteamiento final es una espe-
cie de viaje de un fotdgrafo (durante
unos 150 planos) que nosotros ve-
mos a través de sus ojos.

Lo que si tenia claro desde un prin-
cipio fue la estructura evolutiva de la
particular hacia lo general: de planos
cercanos mostrando partes en deta-
lle hasta una vista general. De na-
turaleza muerta al mundo animado
pasando entre medias por el movi-
miento de la luz.

Un par de ellos que vienen ahora a
la cabeza. Por una parte los materia-
les. El realismo en estos términos lo
vi como algo muy necesario desde el
principio asi que la mayoria de ellos
estan creados con cierta suciedad

empleado en casi un 90% de los ca-
sos el mapa VrayDirt con distintas
combinaciones.

Y por otra parte he descubierto
recientemente el shader Glare de
Mental Ray para generar efectos
de destellos y brillos. Es realmente
preciso y procesa perfectamente las
intensidades de energia.

Nota: para los usuarios de Vray exis-
te un breve y muy atil tutorial por
aqui: htep://mikebracken.cgsociety.

org/blog/
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Alex Romdn es un alter-ego que em-
pecé a usar hace ya algin tiempo.
Habia publicado trabajos bajo mi
verdadero nombre hace ya mucho y
para este nuevo proyecto queria algo
diferente, una especie de seudéni-
mo.

Desafortunadamente hay diversos
y

portales donde no puedes publicar

bajo un nickname, solo “verdaderos”
]

nombres, de ahi surgi6 Alex...

Enero 2010
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Para mi sin duda fue Jurassic Park.
Hasta ese momento creo que todos
éramos muy conscientes de qué era
y qué no CG pero me consta que en
esa pelicula pusieron mucho carifio
y dinero y eso, desde luego, se nota.
Atn hoy hay planos que me siguen
dejando boquiabierto y no me expli-
co cémo pudieron hacer aquello en

el ano 1993.

www. pixeltale.com

Yo, desde luego si! El abuso que es-
tdn haciendo en la industria es nota-
ble. A mi, personalmente, me cansa
mucho tanta nave espacial, robot y
superhéroe pero al margen de esto
creo que hay una verdadera crisis en
Hollywood en cuanto a guiones se
refiere.

El otro dia estaba viendo Star wars:
Episodio II - El Ataque de los clones
- (soy gran fan de Star Wars) y tuve
que quitarla a mitad de pelicula por-
que me estaba dando la sensacién de
ver un pufiado de actores delante de
una sdbana verde todo el rato!

Si, echo mucho de menos la foto-
graffa, iluminacién y sobre todo la
puesta en escena del cine de los 60,
70, 80 ¢ incluso 90. Creo que los
efectos deberfan ayudar a contar una
historia, no ser la historia en sf.

Es el nombre que puse desde el prin-
cipio a este proyecto.

Todos los trabajos que he firmado
bajo este sello sabia que tarde o tem-
prano formarian parte del proyecto
animado que, obviamente, lleva el
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mismo nombre.El concepto surge
de la tercera y la séptima de las ar-
tes que enumerd Ricciotto Canudo
en su manifiesto “El Nacimiento del
Séptimo Arte”.

La tercera hace referencia a la arqui-
tectura y la séptima, al cine

No necesariamente, pero desde lue-
go ayuda bastante. Tal y como avan-
za el software y, en especial los mo-
tores de render, creo que estas dos li-
neas son cada vez mds convergentes.

La persona familiarizada con la foto-
grafia, cine, publicidad y otras artes
plésticas va a tener muy ficil plas-
mar todo su conocimiento en 3d y
no viceversa. Creo que el software
no es mds que una herramienta de
trabajo, no el fin en si mismo.

Yo creo que eso depende mucho de
las intenciones del artista. Yo por
ejemplo, sé un poco de cada cosa
porque me gusta tener el control so-
bre mi obra desde el principio hasta

el final.

Por el contrario, en la industria tie-
nen un sistema muy jerarquizado
-que por otra parte funciona mag-
nificamente- donde la maquinaria se
compone de distintos departamen-
tos muy especializados. Eso depende
de cada uno...

De momento ningtin proyecto per-
sonal. Tengo muchas ideas en la ca-
beza pero tendrin que esperar un
poco, me temo.
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Entrevista -

Ahora tengo que regresar al mundo
real y meterme de lleno en produc-
cién real a no ser, claro, que consiga
algin tipo de financiacién externa
para poder producir otro proyecto
personal.

Que busquen su propio estilo, sin
duda. Hagan lo que hagan: ya estén
especializados en algtin sector o ten-
gan disciplinas mds globales.

Ultimamente hay mucha saturacién
en los estilos. A veces tengo la sen-
sacién de haber visto esta o aquella
obra en varios sitios una y otra vez, y
eso se debe -creo yo- a que se tienen
como referente los unos a los otros.

Creo que tendrian que mirar mds
hacia fuera. {Hay un todo un mun-
do de inspiracién ahi fuera!

Cuando pasé de los VFX a la infoar-
quitectura tuve una ligera sensacién
de decepcién pero, no, abandonar
nunca lo pensé.

Queria agradecer a Marco Antonio
y pixeltale studio la oportunidad
que se me ha brindado para realizar
esta entrevista, jgracias!
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CATEDRAL

odo comenzd siendo un
ejercicio de un curso que
realicé recientemente con

el propdsito de aprender a iluminar
un exterior con mentalray y a la vez
crear una escena con millones de po-
ligonos y saber gestionarla.

Al final acabé siendo parte del pro-
yecto fin de curso y ahora making of
de Render out!, todo un orgullo, asi
que espero estar a la altura.

El proceso completo es bastante ex-
tenso, por lo que querfa centrarme
en los aspectos que considero mds
interesantes dentro de cada una de
las partes del mismo (modelado,
textura, iluminacién, render y pos-
tproduccién).

MODELADO

Como comentaba al principio uno
de los objetivos de este ejercicio era
crear una escena con muchisima
geometria, toda la que fuera posible,
y ser capaz de que sacar un render sin
que se colgara. La solucién fue con-
vertir la casi totalidad de elementos

que hay en la escena en proxys de
mental, ya que la mayoria se repiten
infinidad de veces.

O dicho de otra forma, todo objeto
que vedis que se repite mds de una
VeZ es un proxy.

Casi todo estd modelado con max,
a excepcién de algunos elementos
que pasaron por Zbrush, como las
esculturas, capiteles, escudos y algiin
detalle mis.

Generalmente cuando planteas una
escena sueles tener claro que va a
quedar en un primer plano y que se
va a ver de lejos, es bastante impor-
tante a la hora de modelar para no
excederte en poligonos, pero en este
caso como digo la idea era otra, por
lo que no hubo demasiada simplifi-
cacién.
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TEXTURA

La mayorfa de la escena esta tex-
turizada con el mismo material de
mamposteria, salvo los objetos mo-
delados con Zbrush que llevan su
unwrap y sus correspondientes tex-
turas retocadas en Photoshop, las
ventanas que también estin unwra-
peadas y otros elementos como la
cubierta de la cpula y algunos de-
talles metdlicos .

Este material general para que se fue-

Enero 2010  www. pixeltale.com

ra variando en los distintos elemen-
tos de la escena lleva un blend con
un material de mamposteria clara y
otro igual pero mds oscuro (tocando
el output de la textura) mezclados a
través de un mapa en blancos y ne-
gros de suciedad (map#53), puesto
en un canal de mapa diferente al res-
to (map chanel 3), y que fui ajus-
tando a cada objeto con un UVW-
map en box, de tal forma que fuera
generando suciedades en las zonas
donde me interesaba.

Ademds cada una de las variacio-
nes de mamposteria lleva a si mis-
mo otro blend en el que se mezcla
una textura de musgo (map#10) y
la propia de mamposteria de piedra
(map#16), esta vez a través de un
ambient oclusion con otra textura
de suciedad (map#48) (map chanel
2) para hacerlo de una forma mds
irregular.

El efecto buscado en este caso es que
en las zonas préximas a las esquinas
se generara una zona envejecida apa-
rentando la aparicién del mencio-
nado musgo, aunque de una forma
muy sutil.

El material de mamposteria inicio
de toda esta raiz (el claro y el oscu-
ro) es un Arch & Design, con una
pequefia reflexién con glossiness
a través de un mapa de reflexién
(map#48) y un normal bump para
el relieve con un mapa de normales
(map#43). Estos dos ultimos mapas
fueron generados a partir del prin-
cipal con el Shader Map Pro, un
magnifico programa.

La idea de usar esta forma de mapea-
do es simplemente la sencillez frente
al unwrapeado de todos los elemen-
tos de la escena, que al final es lo que
mejor queda, pero que acaba llevan-
do mucho tiempo de elaboracién,
que en este caso No tenia.
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ILUMINACION Y RENDER

No voy a entrar demasiado en este
tema ya que fueron bastante estdn-
dares ambas fases.

La iluminacién estd hecha con un
daylight poniendo en Sunlight un
Mental Ray Sun de valor 0,015 y en
el Skylight un Mental Ray Sky de
valor 0,06 (valores bajos ya que no
usé ningun control de exposicién).
El resto de pardmetros los que vie-
nen por defecto. Y para el cdlculo de
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render el Final Gather en medium
(precalculado) y el sampleado en
min 1, max 16. Le baje también el
Frame Buffer Type a 106bits para
que consumiera menos memoria
Ram (iba al limite) ya que no iba
a guardar la imagen en un formato
de 32 bits y no me hacfa falta mds.
Era la primera vez que usaba Mental
para renderizar y tampoco controla-
ba mucho el resto de pardmetros a si
que los deje por defecto.

Como render elements saqué el mr
level reflections, reflection, specular
y Z Depth, ademds de tirar poste-
riormente un ambient oclusién. El
formato de salida que usé fue TGA
ya que te viene con el alpha que
siempre es muy Gtil, sobre todo para
poner el fondo en postproduccidn.

Lo que si me parece importante
destacar de la iluminacién es la co-
locacién de la luz. A mi me gusta
buscar siempre zonas de contraste
para darle mds fuerza a la imagen,
por lo que suelo iluminar las escenas
de arquitectura con al menos una de
las fachadas en sombra, buscando
también sombras arrojadas sobra la
zona iluminada por luz directa, por
lo que tampoco suelo levantar de-
masiado la luz principal de la escena.

POSTPRODUCCION

Una de las cosas mds importantes
que he aprendido del profesor que
nos dio el curso de donde sali6 este
ejercicio fue que no hay que ser un
purista del render, que de la salida
del max hasta la imagen final puede
y debe haber mucho recorrido que
cubre la postproduccién. Para mi en
este ejercicio es de lo mds importan-
te 0 al menos lo que me resulté mds
interesante, por lo que serd la parte
en la que mds me extienda.
Comencé la postproduccién en
Photoshop, para poner el fondo y
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Imagen compuesta en Adobe Photoshop

mezclar los canales que habia sacado
del max. Los de reflexién sobreexpo-
niéndolos (para potenciar los reflejos
y los brillos)y el ambient oclusién
multiplicindolo en este caso a tra-
vés de una mdscara que saque del Z
Depth para acentuar el resalte de las

esquinas en el primer plano y que se
fuera perdiendo el mismo con la dis-
tancia. Le apliqué también una capa
de tono/saturacién con una mdscara
que saque inicialmente del Z Deth,
pero que luego retoque un poco para
que solo afectara a la cipula con la

idea de simular una pequena niebla
en la distancia. Siempre las cosas le-
janas en una escena tienden a perder
saturacién y estar como en una bru-
ma, que fue lo que quise acentuar.

Hay plugins y efectos en otros soft-
ware que son capaces de hacer este
efecto de fog o niebla mis fécil-
mente usando el canal Z, pero en
este caso como era algo muy loca-
lizado preferi hacerlo de esta forma.

Le anadi también suciedades, grietas
y variaciones tonales superponiendo
texturas y aplicindolas a través de
mdscaras en las zonas que me intere-
saban. Es como dibujar sobre el ren-
der, que con un poco de tacto y de
forma sutil puede acabar mejorando
mucho algunas texturas que no ha-
yan quedado muy alld en el render o
que simplemente quieras completar.
Para esto suele ser muy util tirar al-
gtn canal de ID para seleccionar las
partes de la escena mds ficilmente,
aunque en este caso yo no lo hice.
Por ultimo le puse un control de ex-
posicién para subir un poco la in-
tensidad de la escena y la gamma.

De aqui lo pasé a After Effects para
aplicarle otra serie de efectos, en este
caso varios de los Shapphire Plgins
para After Effects.

Primero le afadi desenfoque de
campo a través del canal Z Depth
dejando enfocada la ctpula y gene-
rando un desenfoque hasta el primer
plano, pero sin forzarlo demasiado.
Luego le apliqué un ZGlow, para
dar el efecto de resplandor en las
zonas mds iluminadas de la escena,
de nuevo a través del canal Z, para
diferenciar la intensidad segin la
profundidad. Después le anadi un
Glint para potenciar aun mds estos
resplandores, es parecido al glow
pero anadiéndole unas variaciones
cromdticas que quedan muy efectis-
tas. Y por ultimo un poco de efecto
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de vifeteado, muy suave también,
para oscurecer las esquinas de la
imagen. De nuevo nos volvemos a
Photoshop para aplicarle los tltimos
efectos de iluminacién con el Knoll
Light Factory.

Bésicamente este plugin es para ge-
nerar el efecto de Lens Flare, los ti-

picos circulitos y destellos que simu-
lan los efectos de una cdmara, pero

Render out!

que editados y colocados estratégica-
mente fuera de la escena son capaces
de simular una sobre-iluminacién
también muy efectista, o incluso si-
mular efectos de glow localizados.

En este caso yo quise darle un matiz
de color a la escena con esta ilumi-
naci6n extra. Y con esto llegamos al
final, espero haber sido lo suficien-
temente claro con mis explicaciones
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del proceso y que os haya resultado
interesante su lectura. Para mi lo ha
sido el poder compartirlo con voso-
tros.

Autor;
MIGUEL ANGEL RODRIGUEZ

email: mangelrv@gmail.com
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Mercedes-Benz

260 DW 138)

AUTOR:
David Aguirre Hoffmann
www.pixelsketchbook.com

ace algunos meses tuve la

oportunidad de visitar en

Berlin una exhibicién de
coches Mercedes-Benz que hicie-
ron historia. Al encontrarme frente
al 260D, di rienda suelta a mi cdma-
ra. En mi mente debatia cual podria
ser la mejor forma de exhibirlo en
un render, finalmente decidi pre-
sentarlo como si se tratara de un
anuncio moderno, a todo color y en
un ambiente adecuado. Y empecé a
trabajar.
La referencia lo es todo. Al tratarse
de un modelo cuyos planos no es-
tdn al alcance de cualquiera, me di la
tarea de generar las vistas ortogréfi-
cas en Photoshop, utilicé al menos
80 fotos desde distintos dngulos,
asegurindome con guias de ajustar
correctamente los distintos planos.

También es importante asegurarse
de haber eliminado por completo la
distorsién que genera la lente de la
cdmara. Finalmente reuni toda la in-
formacién técnica expuesta en la ex-
hibicién y otros cuantos articulos de
la red. Muchas veces los datos resul-
tan igual de utiles que las imdgenes.

MODELADO

Traer estas imdgenes al mundo tri-
dimensional con la mayor exactitud

fue para mi un examen de paciencia.
Las empresas de la industria auto-
movilistica generalmente cuentan
con un departamento de CAD que
modela las piezas con cortes exac-
tamente iguales a los reales, estas
se van ubicando hasta completar el
coche.

Naturalmente no contaba con tal
conveniencia, asi que para asegurar
un modelo con fidelidad al original,
realicé primero un modelo proxy
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utilizando la geometria primitiva
que ofrece Maya. El objetivo en este
paso era asegurar la proporcién y vo-
lumen del coche.

Una regla que intento aplicar para
saber cudndo estd listo el modelo
proxy, es sentarme a distancia del
monitor y entrecerrar los ojos, cuan-
do ya siento que veo una versién
borrosa del modelo final, procedo a
reemplazar cada pieza con una ver-
sién detallada.

Este modelo se compone tanto de
poligonos como nurbs. Esta no fue
una decisién puesta en piedra desde
el principio, sino parte del proceso
de prueba y error.

Esas curvas largas y elegantes me
resultaban mas sencillas utilizando
nurbs, y otras piezas mas complejas
como espejos y ornamentos en poli-
gonos. Otra costumbre que he teni-
do que aprender por las malas es a
trabajar los mapas UV de cada pieza
poligonal que voy terminando, asf
como nombrar y agrupar adecuada-
mente.

Esto me evita una innecesaria bus-
queda en los mil rincones del mode-
lo, y mas adelante facilita el proceso
de duplicar las piezas que hacen la
simetria del modelo.

TEXTURADO

A estas alturas el famoso lambertl
de Maya se estaba quedando corto
y empece a crear los shaders finales,
muchos de estos utilizando Mental
Ray. Para cuerpo del coche utilicé
mi_car_paint_phen por su versati-
lidad para emular distintos tipos de
pintura.

Los coches de la época estaban bana-
dos con capas gruesas creando refle-
jos mas pronunciados que los coches
modernos. Aun después de tantos

afos todavia conservan el efecto per-
lado en sus destellos, el cual pude lo-
grar ajustando los pardmetros Flake
de este shader.

Para otras texturas procedurales bas-
taba ajustar shaders bdsicos como
Lambert, Blinn o Phong. De esta
manera fui completando las piezas
que usan patrones repetidos como
los asientos, volante, piezas de hie-
ITO etc.

Otros shaders como las placas de
matricula o escudos de Mercedes
fueron sacados directamente de las
fotos de referencia. Y otro grupo
mas pequefo, como los neumaticos
y el badl, pintado en Photoshop al-
terando varias imdgenes.

Al final, el modelo entero habia sido
modelado utilizando 21 shaders di-
ferentes. Dos shaders que siempre
me sorprenden por sus resultados
buenos y répidos son dgs_material
para crear las piezas de cromo y die-
lectric_material para las ventanas.

ILUMINADO Y RENDER

Manteniendo mi objetivo de pre-
sentar el coche en un entorno real,
empecé la busqueda de un contexto
apropiado. Lo mas importante era
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Foto HDRI

Foto de fondo

Esfera Final Gather

encontrar un domo HDRI con sus
respectivas fotografias de acompana-
miento.

Muchos sitios hoy en dia ofrecen
este servicio. Finalmente encontré
fotografias que me resultaron atrac-
tivas, por la arquitectura que serviria
de marco y por el ambiente de luz
difusa en el que fueron tomadas.

Elegi dos calles vacias, imaginando
el modelo en dos dngulos con sufi-
ciente cobertura y empece a recrear
el escenario en Maya. Luego ajusté
la perspectiva de los objetos a la de la
foto, un proceso que muchas veces
ocurre en dos movidas, y otras veces
puede tardar horas.

Los factores a tomar en cuenta son:
encontrar los puntos de fuga en la
perspectiva la foto y asegurarse de

Matte RGBCMY (mascara)
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Reflejos

cambiar el enfoque de lente de la ci-
mara para que coincida con el de la
foto original.

Una vez encontrados, se fija la vista
y se hacen pruebas desplazando el
coche a lo largo de la calle buscando

Oclusién

la ubicacién que mejor lo presente.
Para simular la luz del sol, que tan
difusa estd en esta foto, basté una
drea light ligeramente mas grande
que el coche.

Conseguido esto, el render deberia
conseguir suficiente realismo en su
beauty pass como para considerar el
modelo bien integrado. A continua-
cién pasé a configurar los otros ren-
ders requeridos para una conseguir
imagen foto real.

Al llegar la hora de componer la ima-
gen, tenfa listos los siguientes pases
de render: Beauty, Specular, Reflec-
tion, Shadow, Occlusion, Final Ga-
ther, Luminance y un matte RGB-

Beauty + Final Gather

CMY. Este ultimo no forma parte
de la imagen final, pero nos sirve

los materiales. Los programas como
Shake, Combustion, Nuke, After
Effects o incluso Photoshop utili-

para crear mdscaras de seleccién de

r\

— —)
g
g

Sombras
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zan las mismas operaciones para in-
tegrar capas.

Muchos me han preguntado acerca
de las imperfecciones en la pintura
y el cromo que agregue deliberada-
mente, ya que no suelen incluirse en
renders comerciales.

Es un efecto sencillo: El pase espe-
cular tiene como imagen una foto
de diminutos rayoncitos de pintu-
ra en todas direcciones, sacados de
una foto de 4092 pixels de resolu-
cién que converti a blanco y negro

Render out!

de bordes repetibles. Y al tratarse de
un pase especular, aparece solamen-
te cuando la luz da en forma directa
a la pintura.

El proceso lo divido en 3 partes:

La primera consiste en buscar la
operacién que deberia tener cada
pase sobre a los demds. Las sombras
y oclusiones oscurecen, entonces
uso multiply o color burn.

Los reflejos y especulares son screen
u overlay. En la segunda parte hago
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la correccién de color hasta tener
la temperatura y balance de blanco
apropiado. Y en la tercera parte, me
dedico a los detalles menores de in-
tegracién, como limpiar el matte de
los bordes, aplicar desenfoques de
distancia y utilizar luz y color para
resaltar u opacar.

Después de todo, no basta con inte-
grar por completo un modelo, sino
crear un patrén visual interesante,
destacando aquellas formas que le
dan al coche su identidad.

Quiero agradecer a Render Out! por
permitirme compartir esta experien-
cia. Agradezco también a los lectores
y visitantes a mi sitio Web que por
cierto contiene un video del proceso
evolutivo de este y otros proyectos.

Me despido desedndoles a todos éxi-
tos, buenos ratos y mucha creativi-

dad. B

AUTOR:
David Aguirre Hoffmann
www.pixelsketchbook.com
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G Ly

Miguel Angel Jimenez de

esde Render out! queremos

agradecer tanto a Miguel

Angel Jimenez como a
Javier Romero de Ilion Animation
Studios su ayuda desinteresada en
esta entrevista y darles la enhorabue-
na por el trabajo realizado y desear-
les los mejores éxitos en su carrera.

¢Como es trabajar en una em-
presa como llion?

La verdad es que es todo un lujo
poder arrancar un proyecto como
Planet 51 desde casi el principio,

N 1L1oN

ya que te permite poder trabajar en
desarrollos y herramientas propias
y durante casi siete anos trabajando
sientes la satisfaccién de poder mos-
trar todo ese empefio y dedicacién.

¢Cual es tu trabajo en llion?

Estoy trabajando como Supervisor
de SetUp & Rigging, en nuestro
departamento tenemos que hacer el
SetUp a todos los personajes de Pla-
nety a todos y cada uno de los obje-
tos que vayan a ser animados.

También somos los responsables de
las deformaciones de los personajes,
tenemos que dar la sensacién de que
son orgdnicos y de que cuando se
muevan sean anatémicamente crei-

bles.

Esto ha significado trabajar en mds
de 441 personajes y en més de 600
objetos.

¢Cuales han sido los princi-
pales retos a los que te has
tenido que enfrentar en Pla-
net51?

Quizds el mayor reto y el denomina-
dor comin ha sido pensar siempre
en cémo hacer nuestro trabajo de la
manera mds ficil y eficiente posible.

Cuando decimos que hemos hecho
441 personajes un equipo de cinco
personas durante dos afos y medio,
con diferentes versiones de persona-
jes por ejemplo de nuestro protago-
nista Lem hicimos 53 versiones y
en todas y cada una de ellas ibamos

mejorando algin aspecto de ¢él, te

das cuenta que necesitas tener herra-
mientas muy eficientes para poder
afrontar tanta carga de trabajo.

Otro de los retos fue dar servicio y
soporte al departamento de anima-
cién, el entregarles el rig con todas
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las necesidades que nos pedian y que
funcionase lo més rdpido posible en
pantalla, de esto estamos especial-
mente orgullosos el poder dar un
play de una escena max y ver tu per-
sonaje animado sin tener que hacer
un preview o render.

Y hacia el final de produccién a falta
de sélo cinco meses, afrontar las es-
cenas de masas, todo un reto con un
reducido equipo de trabajo. Estoy
especialmente contento con todo el
trabajo que realizé el equipo.

¢Entonces, habéis tenido que
desarrollar vuestras propias
herramientas?

Si, asi es, en este tipo de proyectos
te apoyas en los paquetes comercia-
les de software 3d pero en cuanto
empiezas a especializar un poco tu
trabajo te das cuenta que necesitas

mds opciones y mds control sobre tu
trabajo final.

¢Podrias enumerarnos algu-
nas de ellas y en que consis-
tian?

Nuestra herramienta principal la
llamamos LeoBuilder y consiste en
una serie de scripts que nos permite
montar el rig que queramos, bésica-
mente dado un personaje modelado
s6lo tenfamos que escoger que solu-
cién de brazo querfamos, que solu-
cién de pierna y asi podiamos esco-
ger para cada parte la solucién que
mejor se adaptaba para ese plano.

Esta manera de trabajar nos permitié
empezar la preproduccién con pocas
soluciones y segtin iba creciendo la
produccién y nuestras necesidades
también crecia nuestra herramienta.
También hemos creado decenas de
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scripts para trabajar mucho mds a
gusto y productivo, por ejemplo
para gestionar los controladores, las
mallas, también tenemos unos cuan-
tos scripts para trabajar en el proceso

de skin.

Unas de las mds interesantes son las
que tenemos para chequear nuestro
trabajo, tanto de entrada al depar-
tamento para verificar que estd todo
correcto, la nomenclatura, el escala-
do, path en local, etc.

Como la de salida de nuestro depar-
tamento, control de versién del per-
sonaje, preparado para animar, con
una key puesto en todo en el frame
Oyel 101, etc.

¢Desarrollaba tu departamen-
to estas herramientas?

Las que eran internas al departa-
mento si que las desarrollibamos
Nosotros.

Las que eran externas, nos apoydba-
mos en el departamento de Tools,
soliamos hacer un prototipo con
maxcript y cuando lo tenfamos tes-
teado y vefamos que se adaptaba a
nuestras necesidades hablibamos
con ellos para ver si se podia mejo-
rar, ha sido todo un lujo poder con-
tar con ellos, en este tipo de desarro-
llos es vital.

¢Cual ha sido el personaje que
mas os ha costado hacer?
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Entrevista

Bueno los personajes principales
han llevado un trabajo extra porque
tienen bastante cuota de pantalla y
tienen que estar impecables. Quizds
desde el punto de vista mds técnico
el pequefio vehiculo Rover, porque
desarrollamos un sistema de colisién
de las ruedas con el terreno de ma-

nera que los animadores se pudiesen
concentrar en el acting del personaje
y no en la tediosa tarea de que cada
rueda fuese siguiendo el terreno irre-
gular.

¢Cuando hablas de que habéis
hecho el setUp de 600 obhjetos
que te refieres a los vehicu-
los?

No sélo a todos los coches y camio-
nes que aparecen en la pelicula que
son unos cuantos, también la nave
de Chuck en la que aterriza en la se-
cuencia de la barbacoa, también la
nave alienigena del arranque de la
pelicula, cientos de pequenos obje-
tos como el pato que pisa el astron-
auta, el telescopio, el comic, el yoyo,
varios periédicos, botellas, carteles,
pancartas, cimaras de fotos, cdma-
ras de tv, platos, tazas, helicéptero,
cartas, bicicletas, un Ipod, vamos....

de todo. @
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Entrevista

Cuéntanos un poco acerca de
tu perfil y tu curriculum.

ueno, antes de nada, muchas
Bgracias por vuestro interés.
Mi formacidn es técnica, he
estudiado Arquitectura Técnica. En
1999 empecé a trabajar en Dygra
como asistente técnico durante El

Bosque Animado. Hice un Midster

Javier Romero de

en la Universidad de La Corufa en
creacién digital y poco a poco fui
trabajando en distintos estudios en
Galicia, Bren, Enxebre, freelancing,
etc.

En 2006 me fui a Inglaterra a for-
marme mds en Computer Graphics,
en la Universidad de Bournemouth.
Allf hice otro Méster, Msc Compu-

ter Animation donde me especialicé
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en efectos, programacién, pipeline,
etc.

¢Como has llegado a ser Su-
pervisor de Efectos en llion?

Bueno, al terminar el Msc Compu-
ter Animation, empecé a trabajar en
The Moving Picture Company, en
Londres, en el dept de efectos para
Poseidén. De alli me incorporé a
Ilion comp Senior FX Developer,
luego FX Lead y finalmente me ofre-
cieron la posibilidad de supervisar el
departamento.

¢Cuantas personas y qué per-
files ha tenido el dept en pro-
duccion?

Bueno, el equipo de efectos en Ilion
ha tenido bastante rotacién, pero en
el momento dlgido hemos sido 12
artistas mds Supervisor y Asistente
de Produccién.

Los perfiles varfan desde la experien-
cia hasta la especialidad de cada uno.
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En Ilion el modelo productivo es
muy especializado, y eso en efectos
es clave. Por ejemplo, artistas mads
experimentados en simulaciones de
fluidos, otros con particulas, més ca-
pacidad de compositing.

Otros, por tener menos experiencia,
tenfan roles de mayor apoyo al de-
partamento, como seguimiento de
procesos, renders, cachés y de ahi
ir poco a poco creciendo haciendo
planos o desarrollando pequenas he-
rramientas.

Esto aporta oportunidades para
crear pequefios equipos de dos o tres

personas, de esos distintos perfiles,
que permite tanto mejorar la calidad
del trabajo como transferir conoci-
mientos entre ellos incrementando
asi la motivacién.

En cuanto a su formacién, como
siempre de todo. Desde ingenieros
hasta perfiles mds artisticos, arqui-
tectos, etc.

¢Cuéntanos un poco como es
el pipeline de efectos y como
se encuadra en llion?

En Ilion dividimos el trabajo de
efectos en dos grandes grupos. Efec-
tos de Iluminacién y efectos de
composicion. Para cada uno de ellos
existe un proceso diferenciado.

En el caso de los primeros, son efec-
tos que se publican al departamento
de Lighting para que se integre en la
iluminacién de la escena. Esto quie-
re decir que el iluminador necesita el
trabajo de efectos terminado. Ejem-
plos de este tipo son simulaciones de
solido rigido, por ejemplo.

En el segundo caso, los efectos de
composicion, el artista de efectos

publica directamente un drbol con
la composicién de efecto utilizando
todas las capas necesarias para tener
control en la composicién final.

Por ejemplo, en una explosion hay
que generar todas las capas necesa-
rias para controlar su aspecto, como
puede ser temperatura, sombras, lu-
ces, reflexién/refraccidn, etc. De este
tipo son las explosiones, etc.

Luego estdn los efectos que son
combinacién de ambos, deben estar
listos para lighting, pero también
incluyen comp. Suelen ser los mds
complejos, ya que no existe un pro-
ceso predefinido.

Entonces, ésobre queé plata-
forma habéis estado trabajan-
do?

Bueno, un departamento con la va-
riedad de efectos tiene que ofrecer la
mdxima libertad al artista. Por ese
motivo hemos utilizado sobre todo,
Max y Maya. Luego hemos desarro-
llado pequenas herramientas para
poder comunicarnos entre los dos
programas. Hay muy pocos efectos
en Planet que s6lo hayan necesitado
de una séla herramienta.
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¢Cual ha sido el mayor reto en
Planet 51?

Sin duda alguna, hacerla. El depar-
tamento de efectos ha atravesado
varios modelos, precisamente por
nuestra falta de experiencia creando
un  departamento/estudio/pelicu-
la a la vez. Encontrar un grupo de
artistas, con la misma visién, que se
compenetrasen y disfrutasen juntos
ha sido un camino largo y del que,
los que hemos formado parte, nos
sentimos muy orgullosos.

En cuanto a produccién, sin duda
la secuencia més complicada fue la
de los protagonistas escapando de
Base 9. Tenfamos que destruir toda
la base, con fuegos, explosiones, ro-
turas, etc.

¢Como habéis afrontado esa
secuencia?

Lo mds importante es la planifica-
cién previa. La cantidad de tiempo
que dedicamos a desarrollar proce-
sos, disefar pipelines, pruebas, etc.
fue clave. Pero todo ese tiempo es-
tuvo coordinado con un desglose
muy pormenorizado del trabajo que
tenfamos que hacer utilizando previ-
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sualizacién. Sin la previsualizacién,
no podriamos haber coordinado a
todos los departamentos involucra-
dos en la coreografia de la secuencia.

Era evidente, desde el primer mo-
mento, que sobre todo, teniamos
que mejorar nuestro sistema de crea-
cién de fuegos y sélido rigido.

¢Qué herramientas habéis de-
sarrollado para conseguir ese
look del fuego?

Utilizando Mel, en Maya, los chi-
cos crearon una serie de librerfas de
distintos fluidos con diferentes pre-
sets accesibles desde un interfaz que
permitia al artista seleccionar entre
varias opciones qué fuego queria in-
cluir.

Se colocan mediante placeholders
sin tener que hacer ninguna simu-
lacién en local. Una vez que la co-
locacién del fuego era aprobada, se
enviaba a la granja y al dia siguiente
tenfas el plano renderizado.

Los contenedores podian llegar a te-
ner una resolucién hasta de 200 en
alguna de su dimensién. Gestionar
todas esas cachés inmensas también
fue algo realmente muy divertido....
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Uno de los efectos mas diver-
tidos es el de la electrocucion.
¢Qué detalles puedes contar-
nos acerca de él?

Para esa secuencia también se cred
una herramienta que permitia reuti-
lizar en distintos planos el mismo
sistema. Seleccionando un soldado y
marcando el suelo, se crean una serie
de curvas animadas proceduralmen-
te mediante combinaciones de rui-
dos. El artista entonces era capaz de
definir la frecuencia, grosor, inten-
sidad de brillo, etc. Pricticamente
cualquier pardmetro era controlable.
En el momento de render, se publi-
caban todo tipo de pases, desde los
tradicionales hasta de iluminacién
global, ID, gradientes en altura, etc,
para asi poder dar un plus de realis-
mo al efecto.

Muchisimas gracias por darme la
oportunidad de contar cémo hemos
trabajado en el departamento de
Efectos en Ilion. Si tenéis cualquier
duda, por favor escribidme a mi co-
rreo e intentaré contestar a todas y
cada una de ellas. |

JAVIER ROMERO

email: javier.romero@ilion.com
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