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pixeltale studio

n este nuevo niimero de Render Out! os traemos interesantes arti-

culos sobre la Exposicién de Arte Digital que se realiza en el Mu-

seo de Almeria y los Seminarios sobre 3dsmax y Vray impartidos
por Javier Martinez por 11 ciudades espanolas.

Creo que no os debeis perder ninguno de estos dos eventos, pues son
realmente interesantes. Serfa muy bueno que apareciesen mas eventos
como estos por toda la geografia espafola, pues ayudaria de forma muy
importante a un desarrollo mas dmplio y eficaz del disefio 3d en Espana.

Poco a poco se va consiguiendo que las grandes empresas de software y
hardware se involucren de esta forma positiva en estos eventos, al igual
que es un futuro esperanzador ver como organismos oficiales apoyan y
ayudan de forma activa estos proyestos.

Ojald mas profesionales del sector, empresas y organismos uniesen sus
fuerzas para realizar grandes exposiciones, seminarios, conferencias, fes-
tivales y todo tipo de manifestacion artistica que nos ayudase a mejorar,
aprender y canalizar nuestra profesién de la forma mas satisfactoria que
podamos.

Poco a poco nuestra industria ird creciendo y el resto del mercado inter-
nacional se fijard en nuestros avances y con el tiempo su participacién en
este tipo de eventos, serd casi segura.

Pero claro, todo dependerd del apoyo que nosotros mismos les brindemos
a todas estas iniciativas, solo nosotros sabemos lo duro que puede ser esta
profesién. Es necesario reciclarse, aprender constantemente y sobre todo,
no ver al resto de artistas como competidores, sino como compaferos de
los cuales podemos aprender muchisimas cosas.

Un saludo,

Marco Antonio Delgado
pixeltale studio
webmaster@pixeltale.com
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la posibilidad de poder mostrar mds en detalles el proce-
so de modelado. Aqui el proceso consiste en dar forma

s para mi un orgullo poder presentar esta obra a
todos ustedes que son grandiosos artistas. Desde
ya muchas gracias.

La espera fue creada enteramente en Lightwave.

En un principio se utiliz6 la versién 9.3 la cual ya habia
incorporado importantes avances en fast skin y global
light, luego al observar la versién 9.6 pude comprobar
que las mejoras eran aun mds sobresalientes, por lo tan-
to el render fue lanzado con esta dltima versién. En las
siguientes imdgenes podrd observar el proceso de mo-

delado.

Nota: Cabe destacar que Lightwave ocasionalmente
suele enviar error y por consecuencia perder el archivo
de modelo o escena. La solucién a este tipo de inconve-
nientes es duplicar los objetos. Esta copia de objetos dio
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bésicamente y dejar espacios vacios para luego colocar

ojos, nariz, orejas y boca. Como verdn, se han creado

objetos por separado con un nivel de detalle mayo. Lue-
go se subdividird el modelo general y asi podremos unir
los poligonos, pero debemos tener en cuenta la cantidad
de punto que se generaran ya que deben ser iguales tan-
to en un como en otro.

Con esta técnica evitamos unir puntos impares dando
como resultado una grilla cuadrangular y sin triangu-
lacién.

Demostramos la subdivisién y unién de objetos inde-
pendientes.

A continuacién, el modelado bésico del cuerpo y la re-
mera.

En Modeler, la remera posee una cantidad minima de
poligonos debido a que en Layout utilizaremos la op-

cién Node displacement para detallar. Dentro de la
pestana Geometry incrementamos Display subpatch le-
vel a 30 y obtendremos los resultados deseados.
También se unié la cabeza al cuerpo y se agregaron arru-
gas en el cuello.

En la dltima imagen veremos como el trabajo de mode-

lado a quedado finalizado. Se incluyeron Spline corres-
pondientes al pelo, modelado de pestanas, y la mano.

www. pixeltale.com Noviembre 2009 Render out!
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El cabello posee guias tipo Spline. Estas pocas guias son
suficientes para que Fiver FX cree abundante pelaje. Las
pestafas fueron creadas con Sub parch.

Las manos carecen de detalles en algunas zonas. Por
ejemplo, no fue necesario crear todos los dedo, solo el
pulgar (Ginico dedo interviniente en la escena) el resto
salen del cuadro.

Para evitar trabajar innecesariamente, con anterioridad
guardamos una escena tipo “Layout” con la posicién de
cdmara correspondiente. Alli se determino cuales eran
las secciones que requerfan trabajo y cudles no.

El ojo posee varias capas con diferentes volimenes para
dar profundidad.
La cornea, traslucida y con reflection serd la encargada

de captar el brillo de la luz.

En cuanto al brillo de la luz principal, se empleo un
poligono plano con UV map y propiedades de Lumin-
usity 500%. Este poligono también cumpli6 funciones

Noviembre 2009  www. pixeltale.com
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como HDRI por su alto grado de irradiacién luminica.
Como podran observar en la parte inferior de la silla, un
conjunto de poligonas en baja calidad creados en fun-
cién de intervenir como generadores de sobras.

Nota: Todas las texturas son de 360 grados. La opcién
Surface baking camera nos da esa posibilidad.

Las imdgenes se muestran por si solas. Suele suceder que
al ver los screen shot de setup resultan mds explicitos
que las palabras.

2 luces tipo Area (principal y soporte lateral como relle-
no) acompafadas de globa light mas HDRI conforman
todo el sistema de iluminacién. 8 en calidad y evitare-
mos ruido en la proyeccién de sombras.
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Es aqui, entre otras cosas, decidi renderizar en versién
9.6. A diferencia de versiones anteriores 9.6 incorpora
“Use gradient y Use bumps”. Estas opciones agregan
detalles adicionales importantes al acabado, especial-
mente a los Nodes fast skin.
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En posproduccién se agregd ruido, un poco de blur,
aberracién cromdtica de 1 pixel, se trabajé sobre las cur-
vas y la variacién de tonos.

Muchos criticos a ver la obra sugirieron una variaciéon de
tonos con tendencia ocre para generar dramatismo pero
he decidido una variacién ligeramente orientada hacia el
azul debido a que casi el 50% es piel y mi temor era la
monotonia en colores.

Por otro lado he jugado con dramatismo a través de una
mirada perdida y calma, un ser paciente en su horario
de almuerzo esperando. De alli la derivacién del titulo.

Espero que lo disfruten.

Si desean conocer mas acerca de mis obras pueden in-
gresar al siguiente site web: www.buildmultimedia.
com.ar o escribirme mediante correo electrénico a

info@buildmultimedia.com.ar Aqui estaré deseoso de
poder compartir con ustedes. Saluda atentamente Jorge
Suarez.

Autor: Jorge Suarez
www.buildmultimedia.com.ar
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Digital portrait - Barak Obama

Autor: Anto Juricic Toni email: monty.band@gmail.com
http://anto-toni.cgsociety.org
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Autor: Toru Murano email: toru1515@gmail.com
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¢A DONDE VAMOS A LLEGAR?

Autor: Jorge Vigara

ue dirfa Walt Disney si supie-
ra que uno de sus empleados
despedidos a los 2 afos de en-
trar en el equipo de animadores
en los afios 80 ha sido el pilar fun-
damental de la creacién de un nuevo
modo de hacer cine a dia de hoy?
Apenas llegamos a los 25 afios desde
que hizo aparicién en la gran pan-

WALT DISNEY

talla el primer personaje 3d en una
produccién cuando John Lasseter
dio vida a un caballero de cristal que
formaba parte de la misteriosa tra-
ma de “Young Sherlok Holmes”
aka “El secreto de la pirdmide”, en
1985, y que supuso el comienzo de
la revolucién de los efectos visuales
en el cine.

John Lasseter , genio visionario y
artista, conocido mas que de sobra
por todos por encabezar la factoria
Disney- Pixar , desde que fue des-
pedido de Disney en el ano 1983
tras su primer intento de formar
parte de ese mundo de fantasia, ha
sido el principal creador de lo que
hoy conocemos como la animacién
3d y de todo el mundo de creativi-
dad ilimitada que lo rodea.

Su talento e inquietud artistica, jun-
to con la ayuda de Steve Jobs y Ed
Cadmull en el soporte econémico y
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técnico, hicieron posible la creacién
de los cimientos de la animacién
CG (“computer graphics”), creando
un nuevo imperio, una nueva era de
animacién de oro bajo el nombre de
Pixar Animation Studios y un nuevo
modo de hacer cine.

En el afno 1984, como parte del
equipo de la Lucasfilm, Lasseter
present6 en el festival de Siggraph
de ese mismo afio “The adventures
of André and Wally B.” el primer
cortometraje CG, levantando un ru-
gido que actualmente resuena. Este
proyecto fue el primer escalén de
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todo, y a medida que fue creciendo
su imperio, poco a poco fue comien-
do terreno a las tradicionales técni-
cas de Disney, cosa nada ficil ya que
debemos recordar que Disney tenia

a sus espaldas mds de 30 largome-
trajes de animacién (y vaya largo-
metrajes) y el apoyo incondicional
de miles de seguidores.

La mas que atractiva nueva aparien-
cia de sus largos CG y la nueva li-

nea argumental fuera de los cldsicos
musicales, marcaron una clara di-
ferencia en la manera de hacer cine
de animacién, y apenas con su cuar-
ta pelicula ya se pusieron en cabeza
como el principal estudio de anima-
cion.

Y digo “en cabeza” ya que la crea-
cién de Pixar , con su tecnologia y
su nueva linea audiovisual, cerro las
puertas del casi monopolio que tenia
Disney en su era de 2d , y a lo largo
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de estos tltimos 15 afos hemos visto
nacer estudios que se han dedicado
la creacién de largos de animacién
CG como son Dreamworks, Blue
Sky, Sony Animation entre otros,
ademds de otros estudios que incor-
poraron la tecnologia investigada
para dedicarse principalmente a la
creacién de efectos digitales, don-
de tendrian una alta importancia la
animacién de personajes o criaturas
que se integrarian en peliculas de ac-
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cién real. En conclusién, la tecnolo-
gia que desarroll6 Pixar hizo posible
que el mundo audiovisual se mezcla-
ra con el digital, revolucionando el
mundo del cine y haciendo que el
modo de trabajar en una produc-
cidn sea totalmente distinta a como
lo fue hace 15 anos.

Hoy en dia la oferta de producciones
cinematogréficas es mds grande que
nunca y no cabe la menor duda de
que todo se debe a la incorporacién
de los medios digitales. Entre todas
ellas, la animacién de personajes
toma una importancia muy elevada,
ya que este nuevo medio de crea-
cién ilimitada permite el desarrollo

TheTaleof
Despereciis:

.' INEHERTERS IO EGEMBERS O TH|

de géneros y de historias que hace
afos era mds complicado de realizar;
y las criaturas o animalitos parlantes
abundan por doquier.

Por no hablar de otros tipos de pro-
ducciones como series de TV o spots
publicitarios donde claramente tam-
bién se usa mayoritariamente este
tipo de técnicas.

Pero destacando el mercado cine-
matografico, analicemos como esta
nueva herramienta puede llevarnos
al cambio mds importante de esta
disciplina artistica desde que se in-
corporara el color a sus rodajes. Y
digo “puede llevarnos” por que atin

www. pixeltale.com Noviembre 2009 Render out! | 15

estamos solamente en el principio
de lo que ha de venir ya que la can-
tidad de estudios a lo largo de todo
el mundo y sus diferentes targets de
produccién nos dan senales de como
serd el futuro.

En los EEUU, meca del cine y de
la animacién, tenemos las ya nom-
bradas ademds de otras que trabajan
en el campo de los efectos visuales o
VEX como son ILM, Digital Do-
main, Sony, Rythm and Hues y un
largo etcétera. Reino Unido por su
parte empieza a adquirir un altisi-
mo peso en este tipo de trabajos con
estudios como Double Negative,
MPC o Framestore (que reciente-
mente produjo su primer largome-
traje de animacién “Tales of Despe-
raux’), etc...

Sin olvidar que en el resto de Euro-
pa también empiezan a desarrollarse
gérmenes de lo que parece que seran
importantes productoras como lo
son Ilion Animation Studios que
arrancan fuerte con “Planet 51” de
préximo estreno y Mac Guff Ligne
que parece que se encargara de la
siguiente produccién de animacién
de Universal Studios, “Despicable
Me”.

Y no olvidemos las antipodas, don-
de Australia con su Animal Logic y
Weta digital, ponen el listén alto, y
el monstruo asidtico, donde se aloja
una cantidad de importantes estu-
dios, base de su mds que conocida
cultura y tradicién de animacién
que empieza a abrirse al mundo.

Todo esto, obviando la cantidad de
estudios mds pequefios que actdan
a unos niveles mds bajos, nos hace
pensar que estamos frente a la in-
mensa maquina de produccién mds
rentable (hablando en términos de
“fotogramas”, ya que econdmica-
mente estd mas que demostrado...)
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de la historia del cine que hasta aho-
ra nunca ha tenido. Pero ahora bien,

j.}:""‘--‘“-‘

stodo esto que conlleva? ;Lo que ve-
mos hoy es el producto, el final de
dicha expansién?

Echando un vistazo al panorama de
estrenos desde hace varios anos atrds
podemos ver como existe un enor-
me porcentaje de peliculas con una
grandisima cantidad de CG (desta-
camos sobretodo las barbaridades
realizadas en “Transformers”, “Pi-
ratas del caribe”, “Spiderman”)
y otras realizadas enteramente por
ordenador.

Lo que sucede, es que estas “espera-
das” y altisimas producciones cine-
matogréficas reciben ciertas criticas
que hacen dudar de ellas como gran-

16
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des obras del cine que, por el capital
invertido, publicidad y movimiento
al rededor suyo, se espera que sean.
La famosa “Transofmers 2” ya
mencionada, comparte la critica de
“Ruidosa, sin argumento y excesi-
vos extravagantes efectos visuales
que carecen de toque humano
(rottentomatoes.com), y la esperada
“Indiana Jones and the kingdom
of the Crystal Skull” entre muchas
peores criticas, la CNN destaco que
“funciona pero no es brillante”.

Y podriamos habar de muchas otras
peliculas que se sithan por debajo
del nivel de “palomiteras”, donde
el VFX de alta calidad con altisimos
costes presupuestarios nos hace pre-
guntarnos si es esto lo que de verdad
nos espera. ;El mundo CG ha cam-
biado el cine para esto?

¢Sera esta inmensa inversién en
efectos visuales la que termine con
las altas miras en su historia, en la
profundidad de sus guiones?

Una cosa estd clara, y es que el cine
ya no es lo que era. Seria por su ca-
racter limitado, por la imposibilidad
fisica y presupuestaria a la hora de
rodar lo que harfa que directores y
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guionistas se exprimieran mas los se-
sos para desarrollar esa magia, esas
historias de nuestra infancia y ado-
lescencia, esos thriller apasionantes
de guién mds que redondo...en defi-
nitiva esos toques de los que hoy en
dia carecemos.

:Creéis que es posible que el CG se
equilibre con el resto de los aspectos
clasicos del cine para que , al hacer

uso de esta nueva e increible herra-
mienta, se consigan hacer de nuevo
peliculas a la altura de las que recor-
damos?

Pues bien, atreviéndome a adelan-
tarnos a los hechos, creo que podria
afirmar sin ninguna duda que esta-
mos sencillamente a los albores de lo
que serd una nueva época de gran-

www. pixeltale.com Noviembre 2009 Render out! | 17

des obras cinematogréficas, donde se
usard el CG como un medio mis y
no como protagonista de dichas his-
torias.

Los objetivos hacia donde apuntan
algunos de estos principales estudios
y famosos directores nos pueden dar
pistas de ello.

De nuevo Pixar encabezaria la lista
de este movimiento, del que ellos
nunca han salido por la calidad de
todas de sus obras. “Up” su ultimo
estreno, recibié criticas inmejorables
situdndola como una de las mejores
peliculas de los ultimos afos, sin
olvidar que fue la primera pelicula
de animacidn en abrir un festival de
importancia mundial como es el de
Cannes.

La importancia que empiezan a dar-
le sus historias, a la carga dramadti-
ca y emocional, sitdan el futuro de
Pixar en un cine de peso, con ma-
yusculas y adulto.

Y esto ademds se ve apoyado por sus
nuevas producciones de accién real
que se estdn llevando a cabo (y que
precisamente, tiene la colaboracién
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de uno de los estudios de Reino
Unido ya mencionados) de las cua-
les se espera grandisimos resultados
y que, como han venido demostran-
do desde hace anos, influyan en el
resto del mercado para el resurgir de
los dogmas cinematograficos, junto
con el arte que se puede desarrollar.

Dreamworks y BlueSky preparan
sendos largometrajes de animacidn,
también segtin fuentes, de alta cali-
dad y muy distinto a lo que venimos

FROM THE BURECTOR OF
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viendo estos anos. Y no olvidemos a
Disney, que vuelve a sacar brillo a
su linea 2d musical con “The prin-
cess and the frog” reconstituyendo
su mundo de fantasia, apoyado con
otra produccién 3d “Rapunzel” y
con un nuevo movimiento que espe-
remos que dé que hablar y del que
salgan grandes producciones. Me re-
fiero al acuerdo con Guillermo del
Toro de crear “Double dare you”,
una nueva firma de Disney que pro-
ducird “peliculas de animacién con
un toque espeluznante”.

A todo esto podemos sumarle proxi-
mos estrenos de directores destaca-
dos, que apuestan por grandes his-
torias y donde el CG juega el papel
que deberia de jugar. Ahi estd Ame-
nabar con su “Agora”, y Zemeckis
con el famoso “Christmas Carol”.

Tim Burton nos prepara su versiéon
de “Alicia in Wonderland” y James
Cameron nos prepara para la que
dicen que serd la espectacular “Ava-
tar”, donde los medios digitales y la
tecnologia de estereoscopia se entre-
mezclan con una profunda trama en
otros planetas.

Noviembre 2009  www. pixeltale.com

CHRISTMAS CAROL

Si, por lo que hemos venido viendo,
los resultados de estos grandes son
buenos, y el cardcter seguidor hu-
mano cumple su papel, podriamos
decir que estamos ante un panorama
muy distinto de lo que hemos esta-
do viendo en las salas de cine.

Una nueva linea adulta, seria (lo que
no quita que sigamos viendo pelicu-
las de target infantil o familiar), de
mayor calidad argumental y narra-
tiva donde el CG no destaque como
el elemento tGnico y espectacular
para llenar las salas, si no como un
recurso que es para hacer mas artis-
ticamente completa las historias, es
lo que nos espera.

Los productores lo ven, lo sienten.
El periodo de prueba ha concluido,
y ahora que todos sabemos lo que es
posible hacer, es hora en ensefiar su
auténtica valfa.

WWW. jorgevigara.com
jorgevigara@gmail.com
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BussLE Boy

Autor: Huyenvu email: huyenvu_id(@yahoo.com
www.saola.vn
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THE BLACK EATLON

Autor: David Vercher email: info@davidvercher.es
www.davidvercher.es

BIRD FOR A

Autor: email: wdboar@rambler.ru



Luis Pages

emos tenido la oportuni-

dad de conversar con el

venezolano Luis Pages, un
artista de la animacién 3d quien ha
trabajado en films como Las Créni-
cas de Narnia: El Principe Caspian,
Harry Potter y la Orden del Fénix,
Horton y La Era del Hielo 2 y ac-
tualmente trabaja en la inigualable
Avatar de James Cameron.

Desde Render Out! y pixeltale stu-
dio queremos agradecer a Luis su
ayuda y su colaboracién desintere-
sada en esta entrevista y desearle lo
mejor a este grandisimo artista de la
animacién y los efectos especiales.

¢Coémo empezaste en el mun-
do de la animacién en 3D?

Mi comienzo en el mundo de 3D
fue un poco improvisado, en el 2001
me encontraba en Miami disefan-

do pédginas de Internet para negocios
pequenos, para serte sincero no era
un buen negocio asi que decidi cam-
biar un poco mi estrategia y empecé
a estudiar la posibilidad de agregar
gréficos en 3D a las nuevas pdginas
que estédbamos disenando.

El primer software que intentamos
usar fue Swift 3D, a partir de ese
momento mi interés por 3D fue
creciendo lo cual me llevo a probar
Maya, comencé a estudiar por mi
cuenta con libros que tomé de la bi-
blioteca y varias lecciones en video.

www. pixeltale.com Noviembre 2009 Render out!
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IAMES

AVATAR

CAMERON"'S

Una vez que logre cierto control
sobre las diferentes dreas en Maya
decidi especializarme en dinamics,
particulas y MEL. Un afo después
consegui mi primer proyecto como
freelancer y desde ese dia no he para-
do de trabajar por lo cual me siento
muy dichoso.

¢Cudles son tus principales
fuentes de inspiracion al dise-
Aar una escena o preparar un
proyecto?

Para FX TDs no hay un medio de
inspiracién tan util como lo son vi-
deos de fenémenos naturales, mis
favoritos son el documental Planeta
Tierra de BBC y Time Warp en Dis-
covery Channel.

casos como Harry Potter la ins-
En mo Harry Potter la in
piracién se basa simplemente en el

Render out!

arte conceptual, y en muchos casos,
en efectos similares hechos en peli-
culas anteriores. De una manera u
otra inspiracién y materiales de re-
ferencia son muy importantes en el
éxito de cualquier tipo de efecto.

¢En qué proyectos has traba-
jado ultimamente y cual ha
sido mas dificil de realizar?

En los Gltimos 13 meses he estado
trabajando en Avatar. Sin lugar a
duda esta produccién ha sido la mds
complicada de mi carrera.

James Cameron es un director ex-
cepcional y con una visién increible,
satisfacer esta visién ha sido una ta-
rea Gnica la cual exige altos niveles
de foto realismo en una gran canti-

dad de efectos.

Cada proyecto tiene sus complica-
ciones y sin lugar a duda es la razén
por la cual me encanta mi trabajo,
en los 6 anos que tengo en esta in-
dustria he tenido la oportunidad de
trabajar en peliculas como lo son
Ice Age 2, Horton Hears a Who,
el cortometraje No Time for Nuts,
Harry Potter and The Order of the
Phoenix, 10.000 BC, The Day the
Earth Stood Still y Avatar.

¢Como es generalmente tu pi-
peline de trabajo?

En lineas generales el proceso co-
mienza con una descripcién del
efecto acompanado de arte concep-
tual o previz, una vez que determi-
namos cuantas tomas van a necesitar
efectos similares decido el método
que voy a utilizar, después comienzo
a hacer pruebas mientras los mode-
los, animacién e iluminacién van
avanzando.

Una vez que la iluminacién de la
escena o secuencia esta aprobada
comienzo a trabajar en el rendering
de mis simulaciones, este proceso
pasa por varias revisiones y una vez
que mis renders han sido aprobados
pasa a responsabilidad del equipo
de compositing el cual ajusta todos
los elementos y genera las imdgenes
finales.

¢En que parte del proceso te
sientes mas a gusto trabajan-

do, modelado, animaciéon?

Los Gltimos 6 anos me he enfocado
en el drea de dindmicas, simulacio-
nes, particulas y MEL.

Para mi es un area super interesante,
llena de desafios y con un potencial
enorme. También paso cierta parte
de mi tiempo trabajando en la ilu-
minacién, shading y rendering de
mis efectos.
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Has trabajado en peliculas
como Harry Potter, 10.000
BC, Ice Age 2, Horton, etc,,
¢De cual te sientes mas satis-
fecho a nivel de los FX?

Buena pregunta.... Es dificil decidir
porque cada pelicula tiene algo que

TUG GER

THE JEEE4X4SWHOSWANTED ' TO FLY

me atrae. Lo que si estoy seguro es
que Ice Age 2 tiene un lugar espe-
cial en mi lista ya que fue una de mis
primeras peliculas y fue una expe-
riencia extraordinaria. Algo pareci-
do sucede con Potter, fue interesan-
te trabajar en ese proyecto, primero
porque fueron mi primeros efectos
para live action y segundo porque
me llevo a Londres lo cual fue un
cambio interesante en mi vida.

Hoy en dia estoy super satisfecho
con los efectos que he desarrollado
para Avatar, solo queda esperar hasta
el 18 de Diciembre y verdn...

¢Cual ha sido tu labor en esas
peliculas?

En todas las peliculas en las que he
trabajado lo he hecho en el drea de
efectos, con la excepcién de Horton
Hears a Who donde trabaje como

un enlace entre el departamento de
Efectos y Rigging probando Syflex
como alternativa para el pipeline de
Blue Sky Studios. En el caso de Ice
Age 2 y Avatar me he enfocado en
simulaciones de liquidos y fluidos.

En Potter, 10000 BC, The Day the
Earth Stood Still trabaje mds en el
drea de particulas, MEL, y volume-
trics. En la mayoria de los casos he
desarrollado sistemas dindmicos o
“Dynamic Rigs” que han sido utili-
zados por varios FX TDs para com-
pletar secuencias de efectos.

Al mismo tiempo estoy involucra-
do en la iluminacién y rendering de
particulas y gases.

¢Qué pelicula crees que fue la
que produjo una mayor revo-
lucién en la animacion 3D y
los efectos?
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A LIFE AND EVERYTHINGTHAY CAME AFTER..
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DECEMBER

Escoger una es muy dificil. Yo creo
que cada cierto tiempo aparece una
nueva pelicula que revoluciona esta
industria y la cual sirve de ejemplo
y meta para futuras producciones.
En mi lista yo creo que Star Wars,
Alien, Jurassic Park, Terminator 2,
Toy Story, The Matrix, The Lord of
the Rings, King Kong, han sido el
motivo de inspiracién para la ma-
yoria de los profesionales de esta in-
dustria.

Salvo Beowulf, épor qué no se
hacen peliculas de 3D pensa-
das para publico no infantil?

Yo creo que en cierto nivel la ma-
yoria de las peliculas animadas estdn
orientadas a todo tipo de audiencias
y estudios como Pixar, Dreamwor-
ks y Blue Sky tienen ese concepto
claro y en mi opinién han hecho un
trabajo increible entreteniendo au-
diencias de cualquier edad. Es solo
el mercadeo de estas producciones
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el cual esta dirigido
99% al publico in-

fantil.

En cuanto a la tecno-
logia 3D o “stereos-
copic 3D” es un drea
que esta creciendo a
un ritmo increible,
tanto asi que la ma-
yoria de las peliculas
que estdn en produc-
cién hoy en dia estin
siendo desarrolladas
con esta tecnologfa.

Solo nos queda espe-
rar que mas y mas sa-
las de cine alrededor
del mundo actuali-
cen sus instalaciones
para que puedan dis-
frutar de este fend-
meno que sin lugar a
dude es el futuro de
la industria del cine.

¢Cual es el proceso completo
hasta que un plano se da por
acabado? En general, ése rea-
liza mucha postproducciéon a
la escena?

El proceso es complicado e involu-
cra a muchos artistas en varios de-
partamentos, todo comienza en pre-
visualizacién donde se establecen
las escenas, movimientos de cdmara
etc. Al mismo tiempo disenadores
conceptuales trabajan en personajes,
escenarios, imdgenes de referencia,
etc.

El siguiente paso estd a cargo del de-
partamento de modelado, texturiza-
cion, materiales y rigging, los cuales
generan toda la geometria necesaria
para el proyecto, aplican diferen-
tes texturas y materiales y preparan
controles para los animadores.

En este punto el departamento de
efectos comienza con el desarrollo
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de los sistemas dindmicos, es un
proceso que toma tiempo y requiere
de varias pruebas y en algunos casos
de ajustes de parte de los animadores
y modeladores.

Una vez que la animacién esta apro-
bada es responsabilidad de los ilu-
minadores, los cuales estdn a cargo
de todo lo referente al rendering de
las imdgenes finales, las cuales son
procesadas por el departamento de
composicion. Los compositores se
encargan del balance de todos los
elementos necesarios en la toma y
consiste de una mezcla de elementos
reales con los generados en 3D.

Este es el proceso a manera muy ge-
neral, como te podrds imaginar hay
muchos pasos intermedios que no
he mencionado, pero esto te puede
dar una buena idea de lo complejo
e interesante que es el mundo de la
animacion y efectos visuales.

Estas trabajando en Avatar,
de James Cameron, ¢éPuedes
contarnos algo acerca de esta
pelicula?

Lamentablemente no puedo co-
mentar mucho acerca de la pelicula
hasta que se estrene a nivel mundial
(es parte de mi contrato con Weta).
Lo que puedo decir es que es una
produccién enorme la cual James
Cameron ha estado desarrollando
por los tltimos 10 anos, ha tomado
alrededor de 4.5 anos y mas de 240
millones de délares en produccién
con Weta Digital en Nueva Zelan-
da como el estudio principal. Avatar
llega a cines alrededor del mundo el
18 de Diciembre tanto en 3D como
en cines convencionales.

Mi labor en Avatar es como uno
de los Directores Técnicos de Efec-
tos Visuales, en mi caso particular
especializado en liquidos y fluidos.
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Harry Potter and The

Una vez que la pelicula se estrene
podemos conversar mas a fondo al
respecto, prometido...

¢Los directores se involucran
mucho en los fx? éTenéis trato
con ellos generalmente?

Definitivamente los directores estdn
involucrados 100% en los efectos,
es un proceso muy colaborativo ya
que a veces no es fdcil representar
sus ideas con particulas, shaders y
pixels. No es comun tratar directa-
mente con los directores, en la ma-
yoria de los casos nosotros recibimos
comentarios a través del supervisor
de efectos asi como los supervisores
de cada secuencia.

A tu parecer, que es mejor,
cespecializarse en una sola
area? ya sea modelador, ani-
mador, etc.? 6 ¢Intentar ser
un artista mas completo?

Yo creo que una buena base es cla-
ve, bien sea para alguien trabajando
desde casa o para alguien trabajando
en un estudio grande, la comunica-

cién entre diferentes departamentos
es importante y es necesario tener
un conocimiento bdsico de las di-
ferentes dreas involucradas en cada
produccién. Una vez que tienes un
conocimiento bdsico de las diferen-
tes dreas yo creo que es bueno espe-
cializarse en la que mas te llame la
atencion.

¢Que futuros proyectos tienes
en mente? ¢Trabajar en Euro-
pa o en Espafa?

Tengo varios proyectos en mente.
Primero es terminar Avatar para lo
cual me quedan los dos tltimos me-
ses de produccién que son los mas
duros.

Una vez que termine Avatar estoy
planeando dar una serie de clases en
Rusia y probablemente en Espana y
Venezuela. Estoy trabajando en los
detalles con varias escuelas de ani-
macién y efectos y espero tener mds
informacién al respecto pronto.
Pueden escribirme a mi email luis_
pages@solidanimations.com si tie-
nen preguntas o sugerencias.

Al mismo tiempo pienso continuar
con Weta y comenzar a trabajar en
nuestra préxima pelicula los prime-
ros dias de Diciembre.

Has trabajado en Blue Sky
Studios, The Moving Picture
Company y ahora en Weta,
¢Como es el trabajo alli?

Weta es un gran estudio me siento
muy a gusto aqui, hoy en dia somos
alrededor de 850 artistas de todas
partes del mundo y la calidad del
producto final es increible.

El trabajo es fuerte al punto que no
hay mucho tiempo libre, es compli-
cado dividir mis dias entre el trabajo
y mi familia. Pero me siento muy
afortunado al saber que mi adorada
esposa, Anastasia me apoya al 100%.

Cada estudio es diferente, pero el
trabajo en equipo, la colaboracién
entre los diferentes departamentos
y la calidad de sus proyectos es algo
que se mantiene a la par en todos los
estudios en los que he tenido el pla-
cer de trabajar.
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Avatar

¢éQue pasos nos indicarias
para poder llegar a trabajar
en grandes estudios como lo
has hecho tu?

Yo creo que lo mas importante de
todo es estar seguro que 3D es el
campo para ti, es un trabajo que re-
quiere mucha concentracién, horas
y horas frente a la computadora, y
muchos dolores de cabeza y frustra-
ciones.

Es importante escoger que software
piensas utilizar, aprende un poco de
animacién, modelado, texturizado,
iluminacidn, etc. y una vez claro tra-
ta de especializarte en algin aspecto
en particular. Es muy importante
participar en foros tanto como para
aprender asi como para recibir cri-
ticas. También ayuda participar en
competencias y proyectos en grupo,

The Day the Earth Stood Still
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es una buena manera de aprender a
controlar tu tiempo y a trabajar en
equipo.

Demo reel es algo importante, como
principiante siempre es bueno de-
mostrar tus habilidades en varios
campos simultdneamente pero siem-
pre enfocado hacia el drea de tu pre-
ferencia, un par de buenos ejemplos
es suficiente para causar una buena
impresion

¢En tus inicios en el 3D, te
desanimaste y pensaste algu-
na vez en tirar la toalla?

Para serte sincero esa idea nunca
paso por mi mente, creo que es algo
de “amor a primera vista” pero como
en toda relacién hay dias buenos
como dias malos. A veces se hace
un poco pesado trabajar tantas ho-
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ras por meses y meses pero nada se
compara con la satisfaccién de ver tu
trabajo alrededor del mundo.

Yo creo que todo comienzo es difi-
cil, no solo en 3D, lo importante es
mantener la concentracién y fijarse
metas y sobre todo tratar de disfru-
tar tu trabajo lo mds posible.

¢Existe mucha competencia
en este mundo por conseguir
proyectos? Es decir, ¢Se da el
juego sucio a veces?

Competencia siempre hay mucha
pero en mi carrera nunca me he en-
contrado con ningun tipo de juego
sucio. Es una industria grande en un
mundo pequeno y de una manera u
otra la voz se corre para bien o para
mal. Hoy en dia no tengo nada que
ver con negociaciones de proyectos
lo cual hace mi trabajo mucho mds
facil.

¢Cual es el proyecto sofado
o con cual suefias trabajar
proximamente? ¢Te gustaria
dirigir?

En este momento no tengo una idea
clara en que camino tomar, pero es-
toy muy contento de haber tenido
la oportunidad de trabajar en una
pelicula como lo es Avatar, es un
proyecto increible y estoy seguro
que va marcar el comienzo de una
nueva etapa en 3D. Hay varias pe-
liculas que me gustaria tomar parte,
entre ellas estdn The Hobbit y Battle
Angel.

En cuanto a dirigir... Definitivamen-
te es algo que me llama la atencién,
mi esposa y yo tenemos varias ideas
que queremos en algin momento
desarrollar y con suerte llevar al cine.

El tiempo dird. H

Luis Pages

www. solidanimations.com



http://www.pixeltale.com

CG galeria - Artistas

FESNXENS TEIN

Autor: Anto Juricic Toni email: monty.band@gmail.com

http://anto-toni.cgsociety.org



Where’s she looking

Autor: Joseph 5. Langmuir email: joelangmuir@gmail.com
www.jlangmuir.com
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EXPOSICION DE

Conoce el Arte Digital de vanguardia en Andalucia

n una época donde la ima-

gen digital forma parte de

nuestra cultura visual a tra-
vés del cine, la televisién, los juegos
de ordenador, las consolas, internet,
multitud de formatos impresos y de
la comunicacién en general, esta ex-
posicién surge con el propésito de
acercar el Arte Digital a un amplio
publico de forma atractiva y amena
a la vez que didéctica, y reivindica
mediante los trabajos expuestos un
mayor reconocimiento a una labor
creativa, en algunos casos muy des-
conocida y que exige de sus creado-
res un gran nivel de conocimientos
artisticos y técnicos.
Lo importante no son las herramien-
tas con las que se realizan estas fabu-
losas imdgenes, lo verdaderamente
importante es comprender que es el
artista el que decide, el que crea, ya
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sea con un ldpiz o con un ordenador.
A través del trabajo de un selecto
grupo de artistas digitales andaluces
o residentes en Andalucia podemos
seguir los procesos de creacién de
imdgenes generadas a partir de me-

www. pixeltale.com

de José Manuel Oli

por Andrés Hurtado

dios informdticos como son el 3D,
la fotografia digital, la animacién,
la ilustracién, para dejar patente el
gran talento artistico y el altisimo
nivel de especializacién que hay de-
trds de esas fascinantes imdgenes.
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| pasado miércoles dia 7 de

octubre se inauguré la Expo-

sicién de Arte Digital, ADA,
en el espectacular edificio del Museo
de Almeria a la que asistieron mds
de 400 personas entre las que habfa
varios de los artistas participantes en
la misma. Fue un verdadero placer
conocer personalmente a artistas de
la talla de Juan Siquier, Miguel An-
gel Lacal o Nacho Frades.

Anteriormente a la inauguracién se
realizé una rueda de prensa para los
medios de comunicacién que conté
con la presencia de la Delegada de
Cultura de la Junta de Andalucia,
Yolanda Callejon Maldonado, que

present6 la exposicién a los medios,
Miguel Carrién, presidente de Idea-
ria, asociacién que se encargé6 de la
organizacién, y Andrés Hurtado, ar-
tista digital y comisario de la mues-
tra.

La exposicién permanecerd abierta
hasta el préximo 15 de Noviembre
con 90 obras expuestas de pintu-
ra digital, infografia 3D, fotografia
HDR, animacién, etc., de un selec-
to grupo de artistas digitales andalu-
ces o residentes en Andalucia.

La muestra estd teniendo una muy
buena acogida entre el publico qui-
z4 por la variedad de estilos y téc-
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nicas que engloba asi como por su
cardcter diddctico, ya que ademds de
contemplar las magnificas reproduc-
ciones a gran tamafio el espectador
tiene la oportunidad de ver bocetos
y pasos previos asi como paneles en
los que cada artista ensena algun tu-
torial, trucos o consejos, lo que hace
de esta exposicién un gran escapa-
rate sobre el arte digital de entrete-
nimiento y consumo, y sus técnicas.
Hemos querido elevar este tipo de
disciplinas artisticas a un nivel mds
alld de su contexto natural, como es
la publicidad, el cine, la televisién,
Internet, juegos de ordenador, etc., y
centrarnos en el trabajo personal, en
la recreacién mds intima del artista
donde este explora sin restricciones
de tipo técnico o estético y plasma
su particular mundo creativo.

Creemos que es una exposicioén in-
teresante y novedosa, ya que la info-
grafia y la pintura digital tienen una
relativa mala fama entre el pdblico
profano. Muchos son los que pien-
san que los ordenadores hacen el tra-
bajo y no hay atisbo de humanidad
en estas nuevas disciplinas.

Queremos dejar patente el altisimo
nivel tanto artistico como técnico
que hay detrds de cada una de las
creaciones que se muestran en la ex-
posicién, ya sea con un ldpiz o con
un ordenador es la persona la que da
vida a una obra, la mdquina es solo
el instrumento, la herramienta que
permite desarrollar todo el potencial
creativo de cada artista.

La exposicién cuenta con la partici-
pacién de; Juan Siquier, artista muy
conocido en el mundo de la infogra-
fia sobre todo por sus personales re-
creaciones arquitecténicas, Sara To-
rres, original ilustradora publicitaria
y editorial que cuanta en su haber
con una envidiable cartera de clien-
tes, Rafael Rubio, excepcional artista
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3D, sus creaciones son extremada-
mente pulcras, Nacho Frades, pintor
e infégrafo que dota a sus creaciones
de una interesante y muy pictdrica
soledad, Nono Moreno, artista al-
meriense que ha participado en una
gran cantidad de producciones de
animacién 2D, Miguel Angel Lacal,
espectacular ilustrador y matte pain-
ter con un estilo cercano al mundo
del cémic, David Cabrera, genial
dibujante, ilustrador y matte pain-
ter que domina como nadie el arte
de que el 2D parezca 3D, Alberto
Lozano, artista 3D con una técnica
que raya en la perfeccién, Antonio
José Gonzélez, Zbrush en sus manos
parece casi un juego de nifios, David
Munoz Veldzquez, ilustrador y artis-
ta 3D con un estilo inconfundible,
José Manuel Oli, quiz el artista més
adulado y envidiado de la exposi-
cién, sus ilustraciones son sencilla-
mente increibles, uno de sus traba-
jos fue el elegido para ser la imagen
de la exposicién, Domingo Leiva,
excepcional fotdgrafo con una técni-
ca tan espectacular como compleja,
Andrés Hurtado, ilustrador, artista
3D, disenador grifico y comisario
de la exposicidn.

Paralelamente a la exposicién se
estdan proyectando diversos videos
entre los que se pueden ver speed
paintings, fan films, cortos de ani-
macién, técnicas diversas, etc.

También hay programadas tres char-
las en el salén de actos del Museo:

El realismo imposible, fotografia
digital HDR en alta resolucién.
Charla de Domingo Leiva en la que
explicard mediante ejemplos sus téc-
nicas y trucos. Sdbado 17 de octubre
alas 11°00 h.

Método digital de Compositing.

Nono Moreno nos mostrara diversas
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David Cabrera
David Mufioz Velédzquez
José Manuel Ol
Sara Torres

Juan Siguier .,
Nacho Frades
Rafael Rubio
Alberto Lozano
Antonio José Gonzélez
Andrés Hurtado
Domingo Leiva
Nono Moreno
Miguel Angel Lacal
Miguel Mesas

Invitado especial:
José M*® Bea

técnicas de compositing en el medio
audiovisual. Sdbado 24 de octubre a

las 11°00 h.

Técnicas de modelado 3D. Rafael
Rubio serd el encargado de ensefiar-
nos como desde un simple objeto
3D se pueden realizar formas tridi-

mensionales complejas. Sdbado 31
de octubre a las 11°00 h.

La Web de la exposicién en la que
podréis encontrar mds informacién
es: www.adalmeria.com

Me gustaria invitar a todos los lec-
tores de Render Out! a pasarse por
el Museo de Almeria en estas fechas
para disfrutar del trabajo de estos
grandes Artistas.

por Andrés hurtado
www.adalmeria.com
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Balcén

ras ver unas imdgenes de este emplazamiento

decidi hacer una versién en 3d, me llamaba la

atencién el contraste de colores y las formas
geométricas, el sol y el mar de fondo, a simple vista pa-
rece un trampolin al Mediterrdneo.

Comencé con unas buenas referencias para poder anali-
zar los elementos que iban a aparecer en escena y llevar
a cabo su ejecucién.

MODELADO

Los objetos estdn construidos con superficies poligona-
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por David

les de forma muy sencilla, ya sabéis, lo tipico, extrusio-
nes, revoluciones, biselados, etc., incluso la vegetacién
son paint effects convertidos a poligonos.

El mar es un ocean de fluids de Maya y en las escenas
nocturnas para el cielo he modificado unos fluids con
aspecto de nubes a partir de uno de los ejemplos que de

Maya.

TEXTURIZADO

En cuanto a mapeado uv he utilizado proyecciones basi-
cas, sobre todo planares y algtin automidtico para objetos
en los que he usado texturas procedurales.
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Referente a materiales he empleado shaders mia mate-
rial extended de Mental Ray con configuraciones de
pardmetros adecuados para cada tipo de objeto, con la
particularidad de que todos los canales de color donde
he conectado un bitmap necesitan la utilidad gamma
correct con valores RGB a 0.455 (0.454545... x 2.2=1),
esto se debe a que las texturas bitmap que usamos estin
adaptadas a nuestra vista para que las veamos bien y los
monitores la tienen ajustada a 2.2.

Compensamos este valor con la utilidad gamma correct
y una lente simple o fotogrifica Mental Ray en la ci-
mara, asi trabajamos respetando una gamma unitaria
(linear workflow).

En la cera he usado un blinn de maya donde he configu-
rado pardmetros de mental ray para mejor translucidad
y en el detalle de la hoja labrada del capitel he usado un
mapa de desplazamiento generado en Zbrush.
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tos del difa, uno de mediodia y otro de anochecer, para
ILUMINACION ello he ido buscando le orientacién adecuada hasta gus-
He usado un cielo y sol fisico de Mental Ray, en cada | tarme el resultado. En la ambientacién con las velas he
imagen he inclinado el sol para conseguir dos momen- | empleado dos luces de drea Mental Ray con forma esfé-
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rica, sombras raytrace y decaimiento cuadrdtico por ser
una propagacion de la luz mds fiel a la realidad.

En cuanto a configuracién de render he usado Final
Gathering con los siguientes pardmetros:

Y como formato de salida he usado hdr con el buffer
primario de Mental Ray RGB Float 3x32 bits por ca-
nal, he descartado el canal alfa porque me venia bien el
propio color de fondo del cielo fisico, con estos pardme-
tros, en postproduccién, es como trabajar con un raw.
En la cdmara he usado una lente simple de Mental Ray,
para la que he dejado el valor de gamma a 1 en cuanto
lanzo el render final al batch render.

Ademis he extraido una capa de render de ambient oc-
clusion, en el que he anadido una textura fractal en el
pardmetro dark, para asi usarlo como suciedad y ademis
un pase de render zdepth.

POSTPRODUCCION

Siempre me gusta dar un repaso a las imdgenes con un
tonemapper externo, para este caso he usado el progra-
ma Photomatix, que lleva integrado Reinhard, muy

usado en Vray, esto me permite tener un mayor control
sobre los matices de color, sombras y luces.

Finalmente he pasado las imdgenes a After Effects, aqui
he compuesto la capa de ambient occlusion, he anadido
alguna correccién de color més, desenfoque de campo y
lens flare, para los cuales uso los propios filtros de After
Effects y también los Sapphire de la casa Genarts.

Y hasta aqui todo, gracias por leerme, espero que os
haya gustado, podéis ver mds trabajos mios o consultar-
me cualquier duda en www.davidvercher.es ll

AutoR: DaviD VERCHER

www.davidvercher.es
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Arte y 3D

LA SIMBOLOGIA EN EL ART

esde la mds temprana anti-

giiedad e incluso desde la

prehistoria el hombre ha
sabido utilizar el simbolo para co-
municarse con sus semejantes.
Ha sabido utilizar cualquier trazo
para poder expresarse, usando innu-
merables soportes para ello, desde la
pintura hasta el grabado.

Gracias a muchas de estas represen-
taciones artisticas podemos cons-
truir la historia del ser humano
aunque a veces solo tengamos como
prueba meros simbolos, los cuales
algunos de ellos no conocemos hoy
en dia su significado.

Normalmente se tiende a confundir
el simbolo con el signo, esto es un
error muy comun ya que el simbolo
es unicamente comprendido por se-

res humanos y el signo especialmen-
te el gestual puede ser comprendido
por animales.

El simbolo representa una idea, un
concepto. Estas pictografias tienen
un significado concreto, aceptado
por una comunidad que ve y entien-
de la razén de ser de ese arquetipo.

La necesidad de comunicacién a ve-
ces en un lenguaje oculto como es
el caso de los Herméticos o Alqui-
mistas y otras veces por la ausencia
de un lenguaje escrito y hasta inclu-
so oral como es el caso de nuestros
ancestros primitivos, que dejaron su
legado en las grutas de las cuevas con
simbolos de lo mds intrigante, llevo
al ser humano a inventar unas reglas
y unas pautas para darse a entender
entre comunidades afines a el.

POR PALOMA MONTERO GOMEZ

No solo los simbolos llevan un signi-
ficado oculto o misterioso, si no mds
bien todo lo contrario, los simbolos
son muy utiles a la hora de adaptar
un lenguaje ficil y comprensible y
de respuesta rdpida como es su uso
en quimica, en la industria, en la
medicina, ;quien no conoce inter-
nacionalmente el simbolo de una
farmacia? o el simbolo de la paz.

Muchos de estos simbolos cobran
fuerza cuando van complementados
con un cédigo de color.

Visualicemos una sefal de trifico se-
guramente la que primero nos venga
a la cabeza sea una de prohibicién,
sus colores nos vienen a la mente
en seguida marco rojo y un fondo
blanco con forma circular y en el
centro un simbolo con la restriccién
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oportuna. Pero no solo estos casos
de utilizacién del color se dan en la
simbologia, mds bien, quizd esta los
tomo prestados de la observancia de
la propia naturaleza.

La naturaleza tiene también sus pro-
pios c6digos, usando el color como
principal herramienta de aviso, te-
niendo claros ejemplos en las plan-
tas y animales.

Seguramente nadie se acercarfa a
una Dendrobates lehmanni no solo
por el nombre que ya de por si re-
sulta algo raro y curioso si no mids
bien por el efecto visual que produce
esta amable ranita, que habita en las
selvas tropicales. Su piel negra con
combinaciones de rojos, amarillos y
hasta naranjas nos habla o nos avisa

Render out!

de que posiblemente sea venenosa
incluso hasta mortal. Algunos ani-
males utilizan el mimetismo como
camuflaje y aviso.

Esta regla por llamarlo de alguna
manera se repite en toda la naturale-
za en animales, en plantas e incluso
en hongos.

La simbologia pues “nace” con la
intencién de comunicar algo, una
idea, un concepto, un aviso.

Pero en ocasiones a parte de comu-
nicar “nace con el objetivo de ocul-
tar” ya que algunas ideas y algunos
conceptos no fueron aceptados por
todas las comunidades, sirva de
ejemplo las ideas religiosas, filoséfi-
cas y cientificas que convulsionaron
épocas, provocaron guerras y lleva-
ron a muchos hombres y mujeres a
la hoguera.

Como se las arreglarian estos revolu-
cionarios del pensamiento en plena
Edad Media, por poner un ejem-
plo, para difundir sus pensamientos
entre sus semejantes y afines a sus
ideales, sin que la iglesia imperante
les tachase de herejes, mediante cla-
ro esta: la simbologia.

Noviembre 2009  www. pixeltale.com

Muy relacionada directamente y casi
hermanada con otra forma de comu-
nicacién y manifestacién de ideas, la
simbologia vio en el Arte una via de
escape y difusién bastante segura.

Las manifestaciones artisticas mds
antiguas conocidas hasta ahora da-
tan de la prehistoria concretamen-
te hacia finales del Paleolitico hace
aproximadamente 35.000 anos de
antigiiedad el Homo Sapiens co-
mienza a dar los primeros trazos de
un arte que le llevarfan a representar
animales, seres humanos y todo lo
que el entorno le mostraba ante sus
0jos.

Pero a parte de estas representacio-
nes existen otras de mayor compleji-
dad y cuasi consideradas por algunas
teorias como simbolos, representan-
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Artey 3D -

do un mundo lleno de caracteres
geométricos e idealizacién de figu-
ras. Es el caso del arte esquemadtico
muy rico en la zona del Levante es-
panol, con una datacién cronolégica
aproximada de 4.000 a 1.000 A.c.
Las figuras antes claras parecen
evolucionar hacia la abstraccién y
simplicidad donde las digitaciones,
puntiformes y ramiformes se unen
en signos y quizd en simbolos repre-
sentando figuras ideomorfas y sim-
bolos magico-religiosos.

Estas representaciones podrian ser
entendidas entre diferentes comu-
nidades o tribus, quizd indicando
lugares de caza propicia, marcas de
territorio y a si como creencias en
el més all4.

Aunque no hay pruebas claras de
que dejen de ser meros signos para
llegar a ser simbolos es una posible
via de estudio a si como de innume-
rables hipdtesis.

Como casi todos los estudios que al
pasado se refieren la simbologfa tie-
ne que entenderse dentro de su con-
texto histdrico, dentro de su época y
como no dentro de la propia menta-
lidad colectiva que encuadra ese ori-
gen y evolucién del propio simbolo.

Muy distintas culturas y civiliza-
ciones alejadas entre si en tiempo y
espacio tienen un abanico muy am-
plio y variado de simbolos, a veces
prestados unos de otros y a veces
evolucionados unos de otros.

La Esvdstica muy utilizada por uno
de los dictadores que mds terror im-
puso al mundo tiene un origen muy
antiguo y se ha ido transformando
con el tiempo y ha sido muy comin
entre diferentes culturas.

Este diagrama mistico denominado
cruz gamada lo podemos encon-
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trar en regiones de Grecia, Chipre,
India, Italia, Jap6n y en la América
Prehistérica.

Suele representar segun algunos au-
tores la rueda de la energia o la pro-
pia energia solar, en Escandinavia
tenfa caracter Renico y magico para
este tipo de mancia o forma de adi-
vinar el futuro.

Pero Hitler no solo utilizo este
simbolo si no que para su flaman-
te cuerpo de élite de las SS utilizé
el simbolo de la runa denominada
SOL o SOUL siguiendo un patrén
de aprovechamiento de la magia
WICCA.

Las construcciones arquitecténicas
sobretodo los templos dedicados a
deidades de cualquier religién estin
sellados con esta magia de nameros
y simbolos de un saber antiguo que
solo los grandes maestres y picape-
dreros podian leer, en la piedra des-
nuda en los muros y capiteles existe
un registro de ello.
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Catedral de Santiago de Compostela

7 4 La arquitectura Romdnica ensenaba
[ ¥ ¢ a sus fieles a través de la piedra con
' ‘ sus grabados y esculturas las Sagra-
) ‘ T das Escrituras.
¥ 4
ﬂ y En algunas zonas de Espafa y en
' [ / sus templos nos encontramos las

denominadas Marcas de Canteria,
simbolos por los cuales eran identi-
ficables los diferentes gremios que
aportaron su trabajo a la construc-
cién del templo.

Si paseamos por el maravilloso y
admirable gético de la Catedral de
Chatres en Francia, entre otros sim-
bolos no encontraremos con un la-
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berinto de nada mds y nada menos
que de trece metros de didmetro.

En la antigiiedad tenemos citas de
famosos laberintos como el Cretern-
se de Cnossos o el célebre laberinto
del Minotauro, es muy posible que
estos laberintos se construyeran de
un modo especial como aprendizaje
e iniciacién en diferentes cultos.

Grabados tan admirados como los
de Alberto Durero han dado mu-
cho que pensar durante épocas, este

sabio pintor Alemdn, nos invita a
desentrafar quizd un misterio alqui-
mico, una balanza, un reloj de arena,
un cuadro mdgico en el que la suma
de todas sus celdas nos da siempre
34, comunica con gran acierto a los
entendidos mediante la simbologia,
su preciado saber. La Melancolia
junto con muchas otras de sus obras
son estudiadas por su complejidad y
maestria.

Durero
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Hermes Trimegistro es un persona-
je muy mencionado en la Alquimia
y en el ocultismo siendo un sabio del
cual beben muchas tradiciones Her-
méticas, las cuales le deben su nom-
bre, algunas fuentes dicen de el que
fue un profeta pagano que anuncié
el advenimiento del cristianismo,
otros lo localizan en Egipto.

Si la simbologia tuviese un padre ese
seria Hermes Trimegistro tres veces
el grande, a el se le atribuye el si-
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AUTOR:

ParomMa MONTERO GOMEZ

Es verdad, sin mentira, cierto y muy verdadero.
Lo que estd abajo es como lo que estd arriba, y lo
que estd arriba es como lo que estd abajo, para
hacer los milagros de una sola cosa.

1odas las cosas vinieron y vienen del Uno, y
por mediacion del Uno, asi todas las cosas han
nacido de esta cosa vinica por la adapracion.

El Sol es el padre; la Luna, la madre; el viento
la ha llevado en su vientre, la Tierra es su
nodriza. El Padre de toda la Perfeccion de todo
el mundo estd aqui. Su potencia estd entera si se
convierte en tierra.

Separards la tierra del fuego, lo sutil de lo espeso,
suavemente, con gran cuidado. Subird de la
Tierra al Cielo y de nuevo bajard a la Tierra

y recibird la fuerza de las cosas superiores e
inferiores.

Por este medio, tendrds la gloria de todo el
mundo, y por esto también, toda oscuridad
huird de ti.

Es la fuerza de toda fuerza, pues vencerd todo lo
sutil y penetrard todo lo sélido.

Ast se ha creado el mundo.

De ahi saldrdn admirables adapraciones, cuyo
medio estd aqui.

Por eso he sido llamado Hermes Trismegisto,
porque poseo las tres partes de la filosofia de todo
el mundo.

Lo que he dicho aqui de la operacion del Sol,
estd cumplido y acabado.

Verum sine mendacio, certum et verissimum: quod
est inferius es sicut quod est superius, et quod es

superius es sicut quod est inferius, ad perpetranda

miracula rei unius.

Et sicut omnes res fuerint ab uno mediatione unius,
sic omnes res natae fuerunt ab hac una re,

adaptatione.

Pater eius est sol, mater eius luna; portavir illud
ventus in ventre suo; untvix eius terra est.

Pater omnis telesmi totius mundi est hic.

Vis eius integra est,

si versa fuerit in terram.

Separabis terram ab igne, subtile a spisso, suaviter,
cum magno ingenio.

Ascendit a terra in coelum, iterumque descendit in

terram.

Et recipit vim superiorum et infériorum.

Si habebis gloriam totius mundi. Ideo fugit a te
omnia obscuritas.

His est totius fortitudinis fortitudo fortis.
Quia vincet omnem rem subtilem

omnem solidam penetrabit.

Sic mundus creatus est.

Hinc erunt adaptationes mirabiles,

quarum modum est bic.

Itaque vocatus sum Hermes Trismegistus,
habens tres partes philosophiae totius mundi.
Completum est quod dixi de operatione solis.
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Entrevista

avi Martinez es un profesional

que lleva mds de 10 afos en el
mundo de las visualizaciones 3D
con amplios conocimientos en In-
foarquitectura, fotografia, interioris-
mo y edicién gréfica.

Tras crear dos estudios de visualiza-
ciones: atolon3d y lightrender, nos
sorprende con una nueva y nunca
vista iniciativa que le va a llevar por
11 ciudades espanolas ofreciendo
un seminario sobre infoarquitectura
magistral, el cual estd basado en un
especifico método de trabajo.

Agradecemos a Javi esta gran inicia-
tiva de acercar sus técnicas de tra-
bajo a los artistas espafioles y desde
RenderOut le hemos preguntado
algunas cosas sobre el seminario, sus
inicios, etc.
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Veris siendo bien pequefio me mar-
c6 muchisimo una pelicula de Dis-
ney llamada TRON, que fue pio-
nera en animacién por ordenador y
creo que inconscientemente, quedé
grabada para siempre en mi retina.
Con los anos me dediqué al dise-
fio grifico en el sector de las Artes
Griéficas y es cuando conoci un soft-
ware llamado Kinetix 3DsMax all4
por 1996 con el que me limitaba a
realizar esferas, cambiarlas de color
y poco mas, sin llegar a ver el poten-
cial que este software podria llegar a
desarrollar.

Realmente me inicié profesional-
mente en esto de las visualizacio-
nes en el momento de transicién
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del propio software, que pasé de su
version R3 alld por el ano 1999 a

la nueva versién de Discret llama-

da 3dsMax4 pasando por todas sus
versiones posteriores hasta volver de
nuevo a la companfa Autodesk a dia

de hoy.

Lo cierto es que me apasiona la ar-
quitectura de interiores y en mi ca-
rrera profesional he desarrollado in-
finidad de proyectos de interiorismo
no solamente a nivel de visualizacio-
nes si no proyectos completos ya que
ejerzo como interiorista desde hace
bastante tiempo y es un sector en el
que me encuentro muy cémodo de-
sarrollando ideas, plasmdndolas en
mis visualizaciones y ejecutando las
obras de mis proyectos.

La idea de organizar LIGHTREN-
DERONTOUR nace de una inicia-
tiva que va a resultar muy positiva
para las personas que estin empe-
zando o que tienen problemas para
alcanzar los objetivos que se marcan
de calidad y foto realismo ya que con
los Seminarios pretendemos trans-
mitir el esfuerzo y la experiencia que

hemos obtenido en todos estos anos,
para simplificarlo todo en un tnico
método de trabajo eficaz y con mu-
cha calidad en el producto final.

Por otro lado vemos que en Espana
hay muy buenos artistas y no todos
pueden costearse un curso especia-
lizado por sus elevados costes o por
las distintas ubicaciones en las que
se hallan las diferentes escuelas espa-
fiolas.

El principal objetivo es acudir a di-
ferentes localizaciones del territorio
nacional y facilitar el acceso a los se-
minarios a todos aquellos a los que
les supone un problema trasladarse a
otras ciudades para recibir la forma-
cién que necesitan y asi cumplir sus
expectativas profesionales.

Bésicamente porque Max es el soft-
ware con el que me inicié y me en-
cuentro cémodo y V-Ray porque
me ofrece una calidad y una produc-
tividad de primera linea.

También utilizo otros motores como
Fry o Maxwell pero tGnicamente
para proyectos especificos ya que su
productividad es un poco mds lenta.

Es muy importante tener conoci-
mientos de fotografia para trabajar
visualizaciones y tener unas nocio-
nes de cémo funcionan las cimaras
y sus encuadres.

En los proyectos que realizamos en
mi estudio siempre tomamos el mis-
mo camino para resolver las escenas
y nos basamos siempre en la 16gica a
la hora de iluminaras.

Utilizamos siempre la fuente de luz
natural que tenga la escena que re-
presentamos, si hay fuentes de luz
natural como ventanas o puertas las
explotamos al mdximo para crear
una iluminacién lo mds natural po-
sible y en el caso que la escena carez-
ca de esas fuentes, nos centramos en
utilizar exclusivamente las artificia-
les como UGnicas fuentes de luz elimi-
nando por completo las de refuerzo
y demds técnicas que se trabajan.

Por otro lado, es muy importante
contar con un 6ptimo modelado de
los elementos de cada escena y unos
buenos materiales bien trabajados,
asi como buenas texturas, que es
algo que contando con las bibliote-
cas existentes en el mercado actual
no supone mucho problema.

Otro tema es la Post-Produccién
que le damos a nuestras visualiza-
ciones con la que conseguimos re-
alzar niveles, contrastes e implantar
complementos como personas, ve-
getacion, distorsiones de lente para
simular los fallos tipicos de fotogra-
fia, etc.

Los eventos se realizardn en diferen-
tes hoteles de las ciudades elegidas
ofreciendo un ambiente lo mds cé-
modo posible para los asistentes y
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para los organizadores ya que como
imaginas va a ser una gira de vérti-
go y es necesario tener los eventos
conjuntamente montados con em-
presas que nos garanticen el buen
funcionamiento de los mismos, al
tiempo que los asistentes se sientan
cémodos

El problema reside en que hemos
decidido marcar un mdximo de 25
asistentes por evento, ya que consi-
deramos que un aforo mds elevado
podria disminuir la calidad de aten-
cién para con los asistentes a la hora
de contestar dudas y preguntas que
imagino que habrdn muchas.

Por otro lado, si el aforo se comple-
ta siempre tendrdn preferencia los
usuarios nuevos, pero de no com-
pletarse, no se pondrd ninguna obje-
cién para que repitan la experiencia

con LIGHTRENDERONTOUR.

Bien, los seminarios marcan unas
pautas muy simples:

Lo primero a parte de presentaciones
y de intentar conocer a cada uno de
los asistentes, serd la exposicién del

método de trabajo cara a nuestros
clientes o superiores para simplificar
esfuerzos a la hora de la produccién.

Seguiremos con el andlisis de una
escena de interior totalmente mon-
tada en la que veremos cémo aplicar
el método de trabajo a la produccién
de nuestras escenas y conocerdn el
método de render que utilizamos
siempre para nuestros trabajos, in-
cluyendo desde tamanos de render y
pardmetros para pruebas, soluciones
de iluminacién, subida de valores
paramétricos para render final y pos-
tproduccion de la escena resultante.

El método en cuestién estd testado
por alumnos que he tenido y que
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han sido capaces de triplicar en cali-
dad sus proyectos y disminuir consi-
derablemente el tiempo de produc-
cién de los mismos con una sesién
de 5 horas, con lo que en los Semi-
narios, con 8 horas, podremos des-
velar nuestros secretos con mas tran-
quilidad y los asistentes obtendrdn
resultados evidentes en cuanto se
sienten en sus estaciones de trabajo.

Como bien se indica en la publici-
dad y en la Web del TOUR, la expo-
sicién es sobre un método especifico
de trabajo para el cual no es necesa-
rio ser un fiera con ello, pero si se
requiere tener unos conocimientos
bdsicos, tanto de Max como del mo-
tor de render V-Ray para favorecer
el ritmo de los Seminarios.

En resumen, el objetivo principal de
los Seminarios es ir al grano para
obtener muy buenos resultados en el
menor tiempo posible olviddndonos
de muchos pardmetros para utilizar
solamente unos pocos evitdndonos
asi el emborracharnos con tantas
opciones que presenta el motor de
render.
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10. Tengo entendido que
organizas un concurso de
render para los asistentes
a los Seminarios, équienes
forman el jurado y cuales
son los premios?

Asf es, organizamos un concurso de
render Gnicamente para los asisten-
tes al tour.

Los premios son muy llamativos,
una estacién de trabajo Mountain
valorada en mds de 2.000€ como
primer premio y como segundo una
licencia de V-Ray mara Max por
cortesia de CHAOSGRUP y una li-
cencia de Real Time para V-Ray por
cortesia de APLICAD.

Referente a quien formard el jura-
do son varios los confirmados entre
los cuales estds ti como director de
la revista digital RenderOut! junto
con un representante de 3Dpoder,
otro del equipo de CHAOSGRUP,
Pablo como director de arte de
TECNICAVISUAL y yo mismo.

Toda la informacién del concurso la

podreis encontrar en la web del tour
enlazando con el banner del propio
concurso o en foro3d.

11. Artistas que usen otros
softwares, épodran seguir
los seminarios bien?

Hombre, la situacién del motor de
render V-Ray no es la misma para
todos los softwares aunque los resul-
tados sean similares.

Nosotros nos basamos en Max y V-
Ray que es el software mas extendi-
do entre los profesionales de la in-
foarquitectura pero de todos modos
el acceso a las clases es para todo
aquel que quiera asistir y que tenga
curiosidad por los contenidos de la
exposicion.

12. {Que proyectos futuros
tienes en mente?

Principalmente nuestro objetivo es
visitar las ciudades del LIGHTREN-
DERONTOUR y satisfacer al maxi-

mo las expectativas de los asistentes.
En un futuro posiblemente realiza-
remos otra gira acercando técnicas
de modelado y texturizado orgini-
co en Mudbox para la creacién de
personajes pero es un proyecto en el
que no trabajaremos hasta primeros

del 2010.

13. ¢Como ves el futuro de
la infoarquitectura en Es-
pana?

De todos es conocida la situacién
econémica del pais y hay quien opi-
na que la infoarquitectura estd en
niveles muy bajos de demanda y en
parte llevan algo de razén, ya que
el sector inmobiliario anda como
anda, pero yo pienso de otra forma,
mi experiencia profesional me dice
que no solo de promotores se nutre
la infoarquitectura, sectores como la
publicidad, la fotografia industrial,
la ingenierfa, el interiorismo y dise-
fio de joyas entre tantos, estdn traba-
jando dia a difa y cada vez mds con
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profesionales del sector y se benefi-
cian de las posibilidades que ofrece
el producto repercutiendo directa-
mente para las empresas en ahorros
presupuestarios y versatilidad de eje-
cucion.

Los principios son dificiles en el
sector que sea, pero en el nuestro,
tienen valores anadidos tales como
las necesidades minimas para poder
producir visualizaciones profesiona-
les como pueden ser buenas maqui-
nas para trabajar, licencias originales
de los softwares que se utilicen y los
tan deseados conocimientos que se
adquieren a base de muchas horas
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delante de un ordenador y con mu-
cha ilusién. La gente que se dedica
a esto por norma general lo vive de
una forma especial y es ese senti-
miento el que te hace mejorar e in-
vestigar nuevas técnicas.

Mi consejo para los artistas que
empiezan es que no tiren nunca la
toalla, que analicen muy bien cada
proyecto antes de arrancarlo ya sea
personal o profesional y que tengan
mucha constancia para mejorar dia
a dia.

En ocasiones y sin saberlo la barrera
que separa a un trabajo muy bueno
de uno de nivel medio puede ser un
simple pardmetro y esa es la reali-

dad.

www.lightrender.es
email: info@lightrender.es

Autor entrevista:
Marco Antonio Delgado
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por Fabio Bautista

Desde nino, he sido un gran fandti-
co de las tiras comicas y de los libros
de historietas y siempre he intentado
plasmar algo de ellas en mis trabajos.
Recientemente tuve la oportunidad
de participar en un concurso anual
realizado por el reconocido sitio Ga-
meArtisans.org, el Comicon Cha-
llenge 20009.

El reto consistia en escoger uno de
los personajes personales favori-
tos de las historietas de accién, sin
importar si fuese héroe, heroina o
villano(a), y crear una representa-
cién de este con un estilo propio.
Como éste es un concurso especifi-
camente relacionado con la creacién
de personajes para juegos, habian

ciertas restricciones como el no po-
der usar mas de 10000 tridngulos en

el modelo final y generar texturas de
2048x2048 pixeles.

Uno de los personajes de las histo-
rietas y tambien de peliculas que he
seguido constantemente ha sido el
Increible Hulk, o el Hombre Increi-
ble como se conoce aqui en Colom-
bia. Siempre habia querido hacer
uno que no se viera tan real como
en las peliculas, sino més parecido al
look de las historietas. Pero existen
tantas y diversas versiones creadas
por artistas diferentes e igual canti-
dad de representaciones en 3D, que
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pensé en hacer uno que no fuese tan
comun.

Asi surgié la idea de hacer a Red
Hulk, una representacién del Hulk
muy poco conocida en el medio
cinematogréfico y de juegos, pero
bastante difundida en el medio de
las historietas. Este personaje es una
version malvada de Hulk, creada
originalmente en conjunto por Jeph
Loeb y Ed McGuiness (uno de mis
artistas favoritos de historietas) y
que tuvo su primera aparicién en
la serie Hulk recientemente. Segtin
sus creadores Red Hulk es mds agre-
sivo e inteligente, ademds de contar
con todas las habilidades de Hulk.
La principal diferencia con el Hulk
original radica en que este no se hace
mds fuerte con la ira, sino con el ca-
lor que irradia de su cuerpo. En al-
gunas ediciones también es llamado
Rulk, pero personalmente me gusta
mds el nombre original.

Teniendo en mente todo esto, co-
mencé a buscar y recolectar image-
nes que me sirvieran de referencia
para crear una versién con estilo
propio. Cuando terminé de escoger
las que mas servian, me puse manos
a la obra con este reto.

Lo primero que hago con este tipo
de personajes para juegos, es crear
un modelo de alta densidad de po-
ligonos (highpoly), que me sirva
mas adelante para transferir todo el
detalle de geometria a los mapas de
texturas.

Partiendo de un cubo y usando las
herramientas de edicién de poligo-
nos, comencé creando una malla
basica en Max, que luego exporté a
un archivo obj. Una vez dentro de
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nuevo objeto, que es agregado auto-
maticamente al panel de Sub Tools.
Cuando tuve todos los elementos
organizados, comencé a trabajar
inicialmente en la parte anatémica
general del cuerpo. Primero activé la
funcién de simetria en X y de nue-
vo, empecé a mover vértices, inten-
tando mantener un buen balance
en las proporciones. Luego apliqué
un nivel de subdivisién al modelo y
empecé a darle forma a los masculos
usando el pincel Standard.

ZBrush, importé esta forma base y
empecé a mover vértices, buscando
una forma definida. Cuando estu-

vieron determinadas las proporcio-
nes iniciales, hice una retopologia
del modelo, tratando de mantener
un nimero equilibrado de poligo-
nos cuadrados en todas las partes.

A partir de este modelo empecé a
sacar otras partes como el pantalén
y el pelo, haciendo una seleccién
de mascara usando la tecla <con-
trol> y dibujando con el pincel en
el drea indicada. Una vez hecha la
seleccién (sombreada en el objeto)
usé la funcién Extract para crear un
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Para lograr una mejor definicidn,
subdividi de nuevo la malla y segui
usando el pincel Standard en con-

junto con el Alfa 39 para acentuar
las separaciones.

Ya definida la anatomia general, em-
pecé a trabajar en cada parte espe-
cifica del cuerpo, comenzando con
la cabeza. Desde un comienzo habia
querido una expresién de extrema
ira y para lograrlo tuve que trabajar
bastante en su rostro. Usando pin-
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celes como Standard e Inflat para
dar volumen al drea de las cejas, par-
pados y pémulos y el pincel Slashl
para agregar y acentuar las lineas de
expresion de la frente, ojos, nariz y el
contorno de la boca. Para definir los
labios use Pinch.

la piel, usando diversos alfas, algu-
nos de ellos personalizados.

Para crear el pedestal, que simple-
mente fue una seccién de carretera
desprendido del suelo, use un pro-
cedimiento similar, empecé creando
una forma bésica en Max, que lue-

Después de terminar el modelo
highpoly, le llego el turno al lowpo-
ly. La importancia de este al final
es que serd el modelo que muestre
todo el trabajo hecho previamente y
la principal razén para cumplir con
el reto.

Lo que hice fue tomar el modelo de
alta densidad hecho en ZBrush y
bajarle el nivel de subdivisién a uno
intermedio para que mantuviera la
forma atémica general. Luego lo ex-
porte a un archivo obj para poderlo
abrir en Max y una vez alli lo sobre-
puse al modelo base que habia crea-
do al comienzo de la fase anterior.

A partir de este modelo hice una
nueva retopologia con la ayuda del
Polyboost y de las herramientas de
edicién de poligonos de Max.

- = _

®
v

Para darle forma al pelo, aplique pri-
mero 3 niveles de subdivisién y use
el pincel SnakeHook que desplaza
los vértices suavemente en la direc-
cién que se dibuje. Luego fue nece-
saria otra subdivisién para definir el
peinado. Quedando por hacer los
detalles finales del cuerpo, subdividi
una vez mds e hice uso de la funcién
LazyMouse para crear las venas y de-
finir mds la anatomia. Finalizando
esta sesién, agregue algunos detalles
como imperfecciones y pliegues en

go lleve a Zbrush para darle forma

y posteriormente agregarle detalles
finales a través de alfas. (011)
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Una vez realizado el modelo final,
empecé con el mapeado UV. Aun-
que regularmente uso las herramien-
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tas de Max, especificamente pelt, a
veces también hago uso de Un-
fold3D, una herramienta bastante
rdpida y efectiva a la hora de realizar
este tipo de tareas. Lo que hice fue
marcar lineas de corte en sitios clave
como el cuello, el tronco, la espalda
y en la parte interna de las extremi-
dades, intentado hacer el menor nu-
mero de divisiones, para mantener
estas dreas reconocibles a la hora de
pintar y de crear las texturas.

Cuando terminé esta tarea, exporté
de nuevo el modelo a Zbrush y alli
comencé el trabajo de generar los
mapas de normales. La importancia
de estos mapas radica en que trans-
fieren todo el nivel de detalle creado

en la fase de modelado highpoly al
modelo de baja densidad, haciendo-
lo parecer que tiene mas detalle en
geometria de lo que realmente tiene.
Simplemente es un efecto que pro-
duce un engafo visual, que es efec-
tivo desde cualquier punto en que se
mire. Esto permite agregar bastante
detalle a los modelos de baja densi-
dad de poligonos, y por eso la razén
de su constante uso en los juegos de
hoy en dia.

Para empezar tomé el modelo
highpoly y lo bajé al primer nivel
de subdivisién. Luego, use la he-
rramienta  Zmapper incluida en
Zbrush. Alli, use la funcién Capture
Current Mesh que esta bajo la pesta-
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fia de Projection. Esto se hace regu-
larmente para poder capturar toda la
informacién de detalles a través de
las normales del objeto.

Luego abri el lowpoly y volvi a usar
Zmapper para proyectar toda la in-
formacién del modelo detallado en
éste. Para ello use la funcién Create
Projected NormalMap y marque la
opcién de tipo Tangent Space.

Este procedimiento se repitié con
cada una de las partes del modelo
hasta obtener la textura del mapa de
normales final.

Con el pedestal realicé un proceso
similar, solamente que usé el mis-
mo modelo para crear el mapa de
normales. Una vez creado el mapa
de éste, exporte el objeto de nue-
vo a Max y como queria que esta
parte estuviera dividida en pedazos
cree los cortes en el modelo usando
la funcién ProCutter incluida en
Compound Objects de Max20009.
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Esta crea varias secciones de un ob-
jeto a partir de lineas de corte crea-
das con Splines.

Finalmente movi los pedazos y agre-
gué los tubos que habia creado en
un proceso previo.

Terminado el pedestal, comencé
a trabajar en la pose del modelo y
para ello usé la util herramienta de
Zbrush llamada Transpose.

Esta permite mover, rotar y escalar
partes del modelo solamente hacien-
do una seleccién a través de mdsca-
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ras. Aunque existe una técnica mas
avanzada para crear esqueletos y rigs
usando ZSpheres, esta es una mane-
ra répida de probar diversas posicio-
nes y en este caso fue apropiada para

posar el modelo de Red Hulk. (019)

El proceso de texturizado fue bas-
tante intuitivo y lo que hice fue abrir
el modelo en Max y asignarle un
material Multi/SubObject. Luego le
asigné colores base a cada parte para
diferenciarlos en el mapa.

A continuacién usé la funcién Ren-
der To Texture para crear el mapa
difuso inicial.

Este mapa generado fue abierto en
Photoshop para comenzar a pintar
los detalles y para mezclar con otras
texturas. Inicialmente, tomé el mapa
de normales, modifiqué los nive-
les de saturacién, brillo y contraste
y luego lo combiné en modo Soft

Light.

Tomando una copia de este mapa y
modificindolo de nuevo, me sirvié
para aplicar detalles, brillos y som-
bras a la textura, que luego retoqué a
través de las herramientas de pintura

de Photoshop.

Usando diversos pinceles y mezclan-
do con algunas texturas, agregué
mayor detalle al mapa. También tra-
bajé con una paleta de colores con
tonos similares a los colores iniciales
para crear una graduacién uniforme
especialmente en los tonos de la piel.
En la siguiente pdgina vereis una
imagen de la textura final.

Para finalizar este proceso, agregue
algunos detalles de manchas e im-
perfecciones en la piel y terminé
trabajando en las sombras AO (Am-
bient Oclussion), para incluirlas des-
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pues con la textura. Para lograr esto,
primero generé un mapa de AO des-
de Max usando el modelo highpoly
para hacer la proyeccién. Finalmen-
te lo aplique como una capa mas en
Photoshop en modo Multiply.

Uno de los aspectos que mas disfru-
te de este proyecto fue el hecho de
poder trabajar y probar por primera
vez, como medio de presentacidn, el
Toolbag una herramienta sencilla
que usa el motor para juegos Mar-
moset en tiempo real.

En mi experiencia profesional ha-
bia tenido la oportunidad de traba-
jar con algunos motores avanzados

como el Unreal y el Unity, y aunque
son herramientas muy potentes para
el desarrollo de juegos, no son tan
intuitivas y fdciles de usar.

Con Toolbag tuve la posibilidad de

probar ripidamente diversos puntos
de vista del modelo y asi pude deci-
dir las que mas convenian para la
presentacién final.

Comencé ubicando el modelo en el
pedestal en Max y haciendo peque-
fios ajustes, como la posicién de los
dedos de los pies y la ubicacién de
los pedazos de la carretera.

Luego lo exporté, incluyendo el pe-
destal, para poderlo abrir posterior-
mente en Toolbag. Una vez dentro
de Toolbag entré al Material Editor
e importé el modelo, luego le apli-
que un material Phong y agregué las
texturas creadas en la fase anterior.
Con el shader ya configurado y las
opciones de render por defecto, lo
tinico que hice fue sacar unas imége-
nes del resultado obtenido.

A partir de alli, el manejo fue muy
sencillo, simplemente cambiaba al-
gunas cosas como el punto de vista
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y la orientacién de la luz y este me
daba el render en tiempo real. Fue
asi como pude sacar las imdgenes
finales, después de agregar algunos

efectos de post incluidos en el pro-
grama.

La postproduccién final fue hecha
con Photoshop. En esta imagen qui-
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se capturar un instante de su poder
y agresividad, con el look de las his-
torietas.

Para lograr esto, primero ajusté un
poco los niveles de brillo, contraste,
saturacion y balance de color. Luego
creé y retoqué un poco el fondo y
terminé agregando algunos efectos
de glow.

Bien, este fue todo el proceso que
realicé para cumplir con el reto pro-
puesto de crear a Red Hulk y que
implicé aproximadamente 70 horas
de drduo trabajo, que al final fue-
ron bien recompensadas con la gran
aceptaciéon que tuvo. Esto me mo-
tiva a seguir aprendiendo cada vez
mas y a mantenerme en constante
practica. Gracias y espero que este
Making of haya sido de ayuda.

AUTOR: FaBI0 BAUTISTA
http://maxter.cgsociety.org
http://maxterwip.blogspot.com
fabiobautista@hotmail.com
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Historia del cine y los FX

el reinado del Apocalipsis

AuTOR: REBECA FERNANDEZ

| Jap6én marcado por el caos

descrito por Katsuhiro Oto-

mo en la pelicula de anima-
cién Akira cumple 20 anos. Tanto la
versiéon de manga como la del anime
de esta obra maestra lograron dejar
boquiabierto al pablico y permitie-
ron la llegada definitiva de la cultura
japonesa a Occidente.

Japén 2019. Hace 31 anos, la III
Guerra Mundial aniquil6 cualquier

esperanza de volver a aquel fructife-
ro pais, cuya denominacién de sol
naciente ha quedado enterrada bajo
los restos de la devastacién y la cer-
teza de un futuro apocaliptico con-
vertido ya en presente.

Entre las ruinas morales de la re-
construida capital japonesa, Neo
Tokio, algunos jévenes pasean en
motos de disefio su falta de aspira-
ciones y unas vidas marcadas por el
control del gobierno, las drogas y la
violencia.

Junto a ellos, nifios con poderes psi-
quicos y aspecto de ancianos, pan-
dilleros, sectas y pastillas milagrosas.

Katsuhiro Otomo (Japén, 1954)
presentaba este panorama en Akira,
la pelicula de animacién japonesa
(anime) de 1988, basada en el cé-
mic (manga) que él mismo dibujé
entre los afos 1982 y 1991.

Basada en el manga del mismo nom-
bre, Akira fue una de las peliculas
que mds importancia han tenido en
la historia del cine animado, y posi-
blemente del cine a secas.

No sélo por su planteamiento ma-
duro, su uso de la violencia y la des-
truccién, o por su compljidad a pe-
sar de ser una cinta de “dibujos” (un
nifo es incapaz de entender la cinta,
de eso no cabe duda), sino porque
fue la primera pelicula de animacién
japonesa para adultos que llegd a
Europa.

Tras 20 afos de maduracién, esta
historia se ha consolidado como un
“icono tanto del manga como del
anime y como una de las peliculas
que hizo posible la entrada de la ani-
macién japonesa en Espafia’, explica
Manuel Guerrero, product mana-
ger de home video de Selecta Vi-
sién, la empresa que edité el DVD
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de Akira por primera vez en Espana.
El éxito de la historia protagonizada
por Kaneda, un joven lider de una
banda de moteros, y su amigo Tet-
suo, cuyos poderes mentales le ha-
ran perder el control, reside en que
fue un “shock total, nunca se habia
visto nada asi”, indica Guerrero.

En primer lugar, por su elevado pre-
supuesto para aquellos afios, y, en
segundo, por el empleo de una tec-
nologia que dio como resultado “un
lujo audiovisual” y una calidad en
la animacién desconocida hasta ese

Neo-Tokyo esté a punto de E-X-P-L-0-T-A-R

Render out!

momento, resalta el product mana-
ger de Selecta Vision.

La pelicula tiene tres cosas que ha-
cen que el apartado técnico se aleje
mucho de las otras producciones de
anime, ddndole un estilo muy per-
sonal que acompana y perfecciona
el guién, y convirtiéndose en obra
maestra:

Lo primero es la técnica de sincro-
nizacién de los labios con el dobla-
je.

La Disney la habia utilizado antes,
pero en Japén era la primera vez que
se utilizaba. Primero se doblaba, y
luego anadian las bocas, para sin-
cronizarlas perfectamente. Hoy en
dia no es para tanto porque se hace
siempre, pero en aquellos tiempos
era asombroso el efecto realista que
proporcionaba (incluso se puede
apreciar viendo la pelicula doblada).

Después estd la utilizacién del color.
Usaron 734 colores para el univer-
so de Akira, por supuesto pintados a
mano plano a plano. Ademds se ha
utilizado el naranja en vez del azul
para las escenas nocturnas (una gran
parte de la pelicula se desarrolla du-
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rante la noche). Era algo impensa-
ble utilizar el naranja en vez del azul
hasta entonces. Sin embargo, los re-
sultados son evidentes: un fotogra-
ma de Akira es inconfundible por el
naranja. Es perfecto. El resultado es
una maravilla, todo un acierto del
director artisitico.

Por tltimo, la musica es excelente.
El compositor, Shoji Yamashiro,
tuvo entera libertad para coger la pe-
licula al completo y ponerle musica
como é| quisiera.

El resultado es una maravilla audi-
tiva con una compleja partitura que
mezcla temas hechos enteros con un
xil6fono de bambi (el mitico tema
central de Akira, que sale por ejem-
plo durante la persecucién de motos
del principio), hasta otros que mds
parecen musica de discoteca con
guitarras eléctricas, todo ello adere-
zado de unas potentes voces corales
que son el centro de toda la musica
de la pelicula, basada sobre todo en
los coros con los otros instrumentos
como acompanamiento. La musica
de Akira es una de las bandas sono-
ras mds extrafias y complejas que se
pueden ver el cine
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“Es una de las peliculas que hizo
posible la entrada de la animacién
japonesa en Espana”.

Pero la legién de seguidores que tie-
ne esta obra no sélo se debe a la par-
te técnica, sino también a su guion,
que aunque en un primer momento
fue tachado de “complicado”, es tre-
mendamente atractivo por esa mis-
ma complejidad y por ser una histo-
ria que “hace reflexionar”. Todo ello,
convierte a este filme en “una joya”
y, para Guerrero, en “una de las me-
jores peliculas, si no la mejor, de las
que se ha realizado en el mundo de
la animacién japonesa”.

Ademds de convertirse en un punto
de inflexién en lo que respecta a la
invasién japonesa de la animacién
en Occidente, Akira también marcé
la evolucién de las peliculas tanto
de su época como las que llegaron
después. Uno de sus aportaciones
fundamentales es el concepto de an-
tihéroe.

Segin explica Guerrero, los prota-
gonistas de las peliculas de anima-
cién japonesas presentaban a héroes
“con grandes valores, que luchan
por el bien y por la justicia’, pero

en Akira, Otomo dio el protagonis-
mo a una pandilla de chavales que
“no hacfan nada con sus vidas”, eran
personajes humanos, con mds defec-
tos que virtudes, que “no luchaban
por una causa, sino por un amigo’.
Con esta pelicula, Otomo dejé claro
que “el héroe no tiene por qué te-
ner unos valores éticos y morales ex-
traordinariamente buenos”, precisa.

En este sentido, [\ngel Ybanez, edi-
tor de manga de Norma Editorial,
resalta que los personajes de Otomo
“tienen una misién en el sentido ja-
ponés mds tradicional, en contrapo-
sicidén a los héroes americanos, que
son seres que han sido agraciados
con un don y se dedican a salvar al
mundo”. “Las obras de Otomo son
historias de superacién”, senala.

Ademds de este giro en los persona-
jes, Akira también difundié el estilo
cyberpunk, para envolver a sus pro-
tagonistas marginales en un ambien-
te marcado por el cambio social y el
uso de la tecnologfa.

Desde el punto de vista narrativo,
Otomo dejé huella en la obra de
otros creadores, como Satoshi Kon,

padre de Perfect Blue y Paprika,
que aprendieron que “no hace falta
que su forma de narrar sea del todo
lineal, que puede haber saltos tem-
porales o pueden contar varias cosas
a la vez”, indica Guerrero.

De esta forma, Otomo cambié esti-
los, personajes y también logré rom-
per uno de los tépicos inherentes al
cine de animacién, al dirigirse a un
publico adolescente y adulto.

Asi, logré lo que también harian se-
ries como Los Simpson, “superar el
binomio entre los dibujos animados
y el publico infantil”, explica Ybd-
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fiez. La historia de Akira en cine y
en manga tiene muchos puntos en
comun pero también grandes dife-
rencias, para empezar porque la peli-
cula se hizo cuando todavia no habia
acabado de publicarse el manga.

Sin embargo, en lo que si coinciden
es en el hecho de haber roto moldes.
“Akira fue la primera obra manga
que triunfé internacionalmente y
fue la precursora de la llegada masi-
va del manga a Occidente”, recuer-
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da Ybdnez, que resalta que su gran
éxito se debi6 en parte al tirén del
largometraje. El cémic triunfé pri-
mero en Estados Unidos, donde se
decidi6 sustituir el blanco y negro
original por el coloreado digital, una
edicién que presenté Norma Edito-
rial en seis tomos en Espafa y que es
uno de los productos que disfruta de
una venta constante.

De hecho, tanto la versién en co-
lor como la de blanco y negro, de

www. pixeltale.com

Ediciones B, mantienen su atrac-
tivo entre los lectores, segin Jordi
Oleart, de la librerfa Universal de
Barcelona, quien considera que
Akira sigue enganchando al publico
porque “cuando sali6 estaba adelan-
tada a su tiempo” y “atin siendo un
coémic antiguo es actual”.

Precisamente por eso, da igual don-
de estén ubicados los ejemplares,
porque “es un cldsico y se vende lo
pongas donde lo pongas”, explica.

Oleart considera que Akira es una
de las obras perfectas para iniciar en
el mundo del manga al lector mayor
de 16 anos y equipara la trascenden-
cia de esta obra en la historia del c6-
mic a la de los titulos protagoniza-
dos por Spiderman o Batman.

Ademis, tiene muy claro cudl es el
papel que le toca desempefiar a la
creacién de Otomo: “Akira va a se-
guir siendo un referente”, concluye.
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ace unos doce afnos asisti a

un curso gratuito de 3D,

con certificado incluido.
Era un curso bésico, y trataba temas
de iniciacién. Duré unas 80 horas,
lo que pude aprender fue poca cosa,
ya que la mayoria de los aspectos
tratados ya los habia aprendido uti-
lizando los tutoriales que podia en-
contrar en Internet, usando la ayuda
del propio programa o experimen-
tando por mi mismo.

El profesor imparti6 las clases co-
rrectamente y preocupdndose de
que todos los alumnos le pudieran
seguir, el dnico fallo criticable es no
impartir todo el temario: dos faltas
de asistencia del propio profesor
fueron la causa. Al ser gratuito, el
centro no disponia de profesor alter-
nativo. Lo mds complicado fue pre-
cisamente lo que no se tratd.

Por supuesto que al ser un curso sin
coste econémico, no habia lugar
a quejas, y las pocas manos que se

alzaron fueron silenciadas al recibir
el correspondiente Certificado/Di-
ploma.

En este articulo hablaremos de los
centros de pago, ;o deberia decir de

pre-pago?

Hoy dia, el abanico de posibilidades
a la hora de estudiar es mucho ma-
yor; eso representa una ventaja para
el alumnado a la hora de escoger un
buen centro, un buen profesor/ay el

Articulo

puede funcionar

temario que mds nos interesa apren-
der, asi como dejar atrés la dificultad
de la situacién geogrifica, ya que la
tecnologia actual nos permite reali-
zar la formacién de forma online.
Los puntos clave a la hora de decidir
contratar con un Centro u otro son:

1. El Temario.

2. El Profesor/a o tutor/a.
3. El precio.

4. Fl centro.
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La importancia del temario es vital,
de ello depende que nos interese el
curso o no. En este apartado, cuan-
do el curso es de iniciacién, muchos
centros anuncian exactamente el
mismo temario, cosa normal por
otro lado, -luego veremos algunos

matices sobre este tema-.

En la zona geogrifica donde resi-
do, podemos encontrar seis escue-
las que imparten el mismo temario,
entonces ;Que centro escoger?, para
resolver esta duda, tendremos que
ir haciendo descartes, teniendo en
cuenta quienes serdn las personas
que impartirdn las sesiones.

La importancia del

profesorado

Visitando la pdgina del centro por
el que estamos interesados, encon-
tramos la seccién dedicada al pro-
fesorado, donde podemos ver sus
nombres y referencias. En contadas
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ocasiones he encontrado una sec-
cién completa para este tema, a pe-
sar de la importancia que tiene para
nuestro descarte.

El centro deberia publicar, de forma
clara, las personas que componen
el profesorado, y ademds, exponer
muestras de trabajos realizados por
ellos, de tal forma que la persona in-
teresada pudiera ver la calidad profe-
sional del personal, y asi poder rea-
lizar el descarte de ese centro o, por
el contrario, seguir interesado en él.

Visitando pdginas de diferentes cen-
tros, puedo comprobar que muy
pocos muestran trabajos del profe-
sorado. Sin embargo si buscamos
por el nombre de algiin profesor o
profesora, podemos encontrar tra-
bajos suyos publicados en Internet.
En algunos casos se trata de trabajos
de mucha calidad y en otros, de una
calidad inferior, pero entonces, ;por
qué no se utiliza este medio de pu-
blicidad, por parte del centro en su
propia pagina?

Es posible que no todos tengan el
mismo nivel, y los buenos trabajos
eclipsarian a los que no lo son tanto,
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dejando en evidencia que estos dlti-
mos, No son una opcién para trans-
mitirnos lo que queremos aprender.

El coste de los cursos, ya sean en for-
ma online o presenciales, estd direc-
tamente ligado al prestigio que tenga
el centro, a la trayectoria profesional
que les avale, al profesorado que im-
parte la formacién, al contenido de
los temas a impartir y, en el caso de
ser presenciales, al equipamiento in-
formdtico.

Aqui podemos encontrar una gran
variedad, desde precios que nos pue-
den parecer desorbitados hasta los
que pueden parecer ridiculos.

En este caso tendremos que volver a
utilizar el sistema de descartes, ver si
el temario es el que queremos apren-
der y ver qué profesionales imparti-
ran el curso.

Para ello, de nuevo es indispensable
conocer los trabajos que han confec-
cionado, quedando excluidos aque-
llos centros que no los publican.
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Cuando un centro necesita contratar
personal docente, utiliza los curricu-
lums, la exposicién de trabajos, y
todo tipo de requerimientos que les
permitan decidirse por uno u otro
profesional. Sin embargo esta infor-
macién no estd expuesta al pablico
cuando se visita la pdgina del centro,
y serfa beneficiosa su publicacién, ya
que el mismo motivo que ha llevado
a la escuela a contratar a un profesor
concreto, puede ser la clave para que
el alumno contrate con ese centro.

En el caso de que los cursos se im-
partan de forma presencial, es vital
tener en cuenta también el hardware
que vamos a utilizar.

Cuando en la publicidad del cen-
tro podamos encontrar comentarios
del estilo de “se impartird el tema-
rio completo sin limite de horas”,
esta frase puede encerrar una serie
de desventajas para el alumnado,

ya que nuestro tiempo también es
dinero. A lo largo de varios afios he
podido ver multitud de comentarios
respecto a los centros de ensefnanza,
algunos con mas razén que otros.

En cualquier caso, algunos de los
temas tratados anteriormente se po-
drian solventar de forma sencilla,
creando un estrecho vinculo entre el
centro, el profesorado y el alumno, y
no s6lo entre el alumnado y el pro-
fesorado. Un vinculo que implique a
todas las partes que integran el desa-
rrollo y el buen funcionamiento de
la metodologia de trabajo.

sPor otro lado, qué ocurre si los ser-
vicios que nos han ofrecido inicial-
mente no son los que recibimos?

re

CONSEJOS PRACTICOS

El centro ha de responsabilizarse de
disponer de los equipos adequados
para la imparticién de los cursos y
asi favorecer el correcto desarrollo de

la formacidén. De esta manera, mini-
mizarian las pérdidas de tiempo que
pueden producirse debidos a fallos

del hardware y software utilizados.

Cuando firmamos un contrato con
un centro de ensefanza, debemos
comprobar que el producto que nos
venden en su publicidad coincide
con el contrato que firmamos, ya
que, en algunas ocasiones no es el
mismo. Estas situaciones nos pue-
den llevar a engafio y malestar per-
sonal.

Por lo tanto, si aplicamos la teoria
de los descartes a la hora de escoger
un Centro u otro, es muy importan-

™
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te saber qué estamos firmando en el
contrato.

Si los descartes nos llevan a la deci-
sidén de escoger un determinado cen-
tro por el profesorado que imparte
las clases, debemos asegurarnos de
que quede reflejado en el contrato,
de forma escrita, no s6lo de palabra.

De esta manera cuando ya hemos
realizado el pago y el curso todavia
no ha empezado, podriamos exigir
el retorno del importe en caso de
cambio de profesorado, si es que por
este motivo dejara de interesarnos el
curso.

Por tanto, no es suficiente la simple
captura de la web donde aparece el
nombre del profesor o profesora,
como prueba para reclamar el im-
porte del curso, eso es un error. El
nombre del profesor y en todo caso
el de su posible sustituto, debe que-
dar reflejado en el contrato que fir-
mamos, y tampoco estarfa de mds
que el mismo contrato lo firmara el
profesor/a.

La misma teoria la debemos aplicar
a la hora de las clases presenciales en
cuanto a hardware se refiere: debe
quedar por escrito las especificacio-

nes minimas del equipo que ponen
a nuestra disposicién para seguir el
curso.

Algtn centro, después de incumplir
lo prometido en cuanto a temario,
horas o profesorado, lo que hacen es
prometernos viajes para conocer es-
tudios, concursos para promocionar
los cortos realizados por los mismos
alumnos y alumnas etc...

Esto es otro gran error, tanto el
ofrecimiento por parte de la escue-
la, como la aceptacién por parte del

alumno/a. El alumnado ha contrata-
do y pagado un temario especifico, y
eso es lo que debe exigir. Las prome-
sas siguen siendo s6lo eso: promesas.

Las obligaciones por parte del alum-
nado cuando se interesa por un cur-
so, es cumplir con el pago marcado
por el centro, asistir a las clases pun-
tualmente y esforzarse en aprender.

Después cada persona deberd practi-
car por su cuenta para perfeccionar
aquello que ha aprendido. En cuan-
to a la forma de pago, seria intere-
sante estudiar otras posibilidades. Es
evidente que los centros deben con-
tar con ingresos para la preparacién
de los cursos: contratar aulas, equi-
pos, software, profesorado, gastos de
oficina, etc.

Pero... ;Por que hay que pagar la to-
talidad del curso por adelantado?

Ya hay algunos centros, tanto de en-
sefanza online como presencial, que
cobran por adelantado la matricula
del alumno, pero el resto del dinero,
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lo van pagando de forma mensual a
lo largo del curso. ;Qué consegui-
mos con eso?

Conseguimos, por parte del alum-
no, un mayor interés a la hora de
contratar por el centro, en muchos
casos se evitarfa el sobrecoste que su-
pone acudir a entidades financieras
para disponer de la cantidad total y,
ademds, les darfa la posibilidad de
decidir si realmente lo que estd es-
tudiando es lo que le han ofertado, y
asi poder decidir si le conviene pagar
y asistir el mes siguiente o no.

Esto puede llevar a algunas escuelas
a plantearse su sistema de funciona-
miento, ya que habiendo dispuesto
de lo necesario a ambas partes, serd
cuestién de estos el que las clases
sean productivas o no, es decir, de la
misma forma que el alumnado tiene
derecho a que todo esté por escrito,
también lo tiene el profesorado y el
centro.

No puede ser culpa del centro que
un profesor coja la baja, pero no

debe ser el alumno el perjudicado,
teniendo que asistir a un curso con
otro profesor, cuando la decisién de
contratar este centro se ha tomado
teniendo en cuenta el profesorado
ofrecido.

Reclamaciones

En caso de estar en desacuerdo con
el desarrollo de cualquier curso,
debemos interponer la pertinen-
te reclamacién, siempre estando
al corriente de pago de las cuotas
pactadas en el contrato, ya que de
lo contrario podria ser considerado
como incumplimiento contractual
por parte del alumnado, asi pues y
por orden:

1. Nuestra primera opcién siempre
serd el didlogo, intentar llegar a un
acuerdo amistoso en el que se mini-
mize el dano a todas las partes.

2. Dirigirnos al centro mediante
burofax, para que quede constancia

de nuestra reclamacién, dando un
plazo de tres dias para obtener una
respuesta.

3. Si el centro no responde o la res-
puesta no es la que esperdbamos,
acudir a la oficina del consumidor,
de forma que ésta pueda hacer de
intermediario entre el alumno/a y la
escuela.

4. En caso de que ninguna de las
anteriores surja el efecto esperado,
ir directamente al juzgado. En este
caso, todos los pasos anteriores nos
serdn de mucha ayuda, dado que de-
mostraremos nuestra buena fe en el
intento conciliador.

Pero hay que tener claro que ningu-
no de estos pasos servird de nada, si
aquello por lo que reclamamos, no
estd escrito en un contrato.

Con el agravante de aquellos que
han tenido que pedir financiacién
para asistir al curso, ya que el banco
o caja que haya financiado el pago,
nada tendrd que ver entre escuela/
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alumno, y deberd seguir pagando el
préstamo, hasta que el centro le re-
integre el importe del valor del cur-
so, en el mejor de los casos.

No hay que olvidar nunca que ante
los problemas que puedan surgir en-
tre centro, profesorado y alumnado,
la mejor opcién para todas las par-
tes, es siempre el didlogo, teniendo

en cuenta que son muchos los fac-
tores que pueden llevar a un centro
a tener que cambiar temario, fechas
y profesorado, siendo impuestas en
mucho casos por causas de fuerza
mayor o casos fortuitos.

Los foros son un buen lugar para
saber de las escuelas, pero también
hay que estar muy seguros de lo que
hacemos antes de contratar de for-
ma online.

En este mensaje hice eco de un arti-
culo publicado por el Instituto Uni-
versitario de Posgrado: El Decilogo
de la escuela online.
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Espero que tras la lectura de este ar-
ticulo las escuelas que lo necesitan
reflexionen sobre la responsabilidad
que conlleva su trabajo y la impor-
tancia de sus actuaciones para el
buen funcionamiento de la forma-

cién 3D.

No debemos olvidar decir que hay
centros de ensefanza que si funcio-
nan de maravilla. Podemos encon-
trar muchos articulos y mensajes en
el foro sobre ellos. Mensajes de sus
propios alumnos y alumnas. Algu-
nos centros incluso tienen lista de
espera después de anos de funcio-
namiento. Eso dice mucho de ellos.
Son un claro ejemplo de que la edu-
cacién 3D SI puede funcionar.

Sdpodenr

www.foro3d.com
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ALIEN BABY

AUTOR: MARTIN BEVER email: pitchepuck@t-online.de

http://monomauve.deviantart.com



Nimhoa

AUTOR: DANIELE SCERRA email: dascerra@fastwebnet.it
www.danielescerra.com
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La informacién recogida en estas paginas, asi como su estructura y disposicién, estdn
protegidas por la legislacién sobre Propiedad Intelectual de Espafia y la Unién Euro-
pea, asi como por los convenios internacionales actualmente vigentes.

Este Magazine y los textos firmados son propiedad de sus autores o productores, asi
como las imdgenes, articulos, tutoriales u otros materiales aqui reproducidos.

“No se permite su uso sin la expresa autorizacién de su autor.”

Si en algln caso no se hace mencién de copyright es porque se desconoce, por lo
que si algiin autor o productor considera que su autoria debe ser mencionada correc-
tamente, deberd ponerse en contacto con el Editor, a fin de efectuar las oportunas
correcciones.

Editor: Marco Antonio Delgado
E-mail: webmaster@pixeltale.com
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