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arece que se estan produciendo grandes cambios
a nivel hardware en la informatica, y esto es algo
muy beneficioso para nuestro querido mundo del
disefo 3d. Se estan lanzando nuevas tarjetas gra-
ficas muy veloces que cuentan con la posiblidad de acele-
racion por GPU, los motores de render se estan adaptando
a esta nueva tecnologia como es el caso de Arion, iray,
Octane Render, Vray y muchos mas, que nos permitiran
realizar renders en tiempo real con una altisima calidad.

En el render apenas se utilizara el procesador del ordena-
dor, aunque algunos como Arion usaran un hibrido entre
CPU y GPU. Pero una pregunta que me hago y he visto en
algunos foros es ;Y que hara Intel ahora para no perder su
posicion predominante? Es decir, Intel crea potentisimos
procesarodes como el i7, ;Seguira con esa filosofia?

Yo creo que Intel esta preparando un “bombazo”, algo
que permita a sus procesadores aprovechar la potencia
de la tarjeta grafica, o quizas sacar unos procesadores po-
tentisimos que dejen el render por GPU en panales. Hablo
bastante desde el conocimiento en este tema, pero Intel
no puede quedarse de brazo cruzados.

Ademas hace unos dias, Adobe lanzo su Creative Suite
CS5, un software increible que utilizara este render por
GPU ademas de ser totalmente para 64bits. En definitiva,
la lucha esta servida y esperemos que esta lucha siempre
sea beneficiosa para el usuario final, es decir, para noso-
tros. El Unico inconveniente siempre sera de deberemos
de rascarnos el bolsillo para poder aprochevar estas nue-
vas tecnologias. Que asi sea entonces.

Un saludo,

Marco Antonio Delgado
pixeltale studio

imagen: Aleksandar Jovanovic
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POR FABIO BAUTISTA

Brush es una de esas apli-

caciones que siempre nos

sorprende con funciones
bastante innovadoras y crea-
tivas. En cada revision encon-
tramos una serie de nuevas
herramientas que nos brindan
un mejor control y una mayor
libertad para realizar nuestras
tareas.
En su mas reciente version se
incluye la nueva funcion ZS-
KETCH, basada en la conocida

tecnologia de ZSpheres, la cual
nos permite crear mallas basi-
cas a partir de la formacion de
estructuras de esferas interco-
nectadas.

La ventaja, esta vez, es que po-
demos usarlas, libremente y sin
restriccion, para crear, de una

manera mas eficiente, estruc-
turas mucho mas complejas.

La técnica de ZSketching con-
siste en crear tiras de esferas,
ya sea dibujandolas libremente
en el espacio tridimensional o
aplicandolas a estructuras ya
formadas.

Lo mas interesante de esto es
que funcionan como si fuesen
tiras de plastilina que se for-
man independientemente o
que se pueden amoldar a cual-
quier superficie. Una vez tuve
claro este concepto, mi inten-
cion fue la de experimentar y
explorar un poco mas las posi-
bilidades que brindaban estas
herramientas.

Siendo seguidor de las peliculas
Aliens y también un gran admi-
rador de los disenos de Giger,
pensé que crear una version de
esas complejas criaturas, era
una buena oportunidad para
poner a prueba las diferentes
herramientas de ZSketch.

ESTRUCTURA BASICA

Como si se tratase de una es-
cultura real, en la que gene-
ralmente se usa un armazoén de
alambre para soportar y mol-
dear mejor la forma, de igual
manera asi fui creando cada
estructura, empezando con
una ZSphere y luego formando
la base especificamente para




cada parte del cuerpo del alien.
En este caso la estructura cum-
pliria dos funciones primordia-
les, una, la de tener una su-
perficie donde aplicar las tiras
creadas y, otra, la de funcionar
como un esqueleto, para poder
mover, rotar o escalar comoda-
mente las partes que se traba-
jen y a la vez poderle dar una
pose al modelo.

ZSKETCHING

Una vez terminada estructura
base para la cabeza, lo prime-
ro que hice fue activar el modo
ZSketch y luego seleccione el
pincel SKetch1. Este nos deja
crear tiras de ZSpheres casi al
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nivel, bajo la superficie de un
objeto, por lo que es muy util
cuando se quiera cubrir com-
pletamente una estructura.

Usando un trazo grande aplique
la primera capa de esferas a la
estructura, luego las acomode
con Move y ajuste usando alter-
nadamente Bulge y Smooth.

Bulge sencillamente aumenta o
disminuye el radio de las esfe-
ras, pero es muy util a la hora
de acomodar y dar forma.

Al momento de usar Smooth,
es importante conocer el fun-
cionamiento de los diferentes
niveles y el comportamiento
que tiene cada uno de ellos.
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Por ejemplo, Smooth1 y Smoo-
th2 suavizan en mayor o me-
nor grado los extremos de las
tiras de esferas, haciendo que
se mezclen con la superficie de
contacto de las otras esferas.

Por otro lado, Smooth3 suaviza
manteniendo intacta la estruc-
tura de la tira de esferas y de
las otras que estén cerca o que
se conecten con ella.

Una vez obtuve la forma ade-
cuada, comencé a dibujar una
serie de patrones con diferen-
tes tamanos de trazos para de-
finir los detalles. Para este fin,
use principalmente Sketch2, el
cual nos permite agregar es-
feras, dejando la mitad de su
radio sobresaliendo de la su-
perficie. Para otras partes, use
Sketch3, que dibuja las esferas
por encima del nivel de la su-
perficie.

Para crear la estructura de la
boca, la quijada y los dientes,
use Armature. Este, a diferen-
cia de los pinceles SKetch, nos
permite crear patrones de es-
feras de forma libre. Es decir
que no necesitan ningun tipo
de soporte o superficie para di-
bujarlas, por lo que es muy Gtil
cuando se quieran formar es-
tructuras en el espacio 3d.

Luego de crear cada forma
estuve intercambiando entre
Bulge, Float y Move para ajus-
tar el tamano y posicion de las
esferas. Algunas veces también
estuve usando CTRI+Shift+Click
sobre las tiras para ocultar las
que estaban arriba o abajo, y
asi poder trabajar mas como-
damente. Un procedimiento
similar fue llevado a cabo con
cada una de las partes del cuer-
po Alien. Claro esta, teniendo
en cuenta que algunas zonas,
como el torso y la cola, nece-
sitaron mayor detalle y trabajo
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que otras. Ademas ciertas areas
requirieron del uso continuo de
un pincel mas que otro. Por
ejemplo, en la zona del pecho
y las costillas, use basicamente
Armature.

Mientras que para el patron de
vértebras de la espalda y cola,
use principalmente Sketch3.

TRANSFORMACION Y POSE

Una de las ventajas de usar
estructuras de ZSpheres como
esqueletos, es que nos dejan
realizar transformaciones de
manera local o global. También
nos permiten realizar accio-
nes como cambiar la pose del

modelo. El esqueleto se pue-
de conectar facilmente a este
usando la funcion Bind. Hacien-
do esto, el ZSketch se torna
transparente y asi podemos ver
la estructura interna de ZSphe-
res, permitiéndonos manipular
la estructura comodamente.

Para comenzar con las transfor-
maciones, desactive primero el
modo ZSketch, haciendo clic en
el boton EditSketch.

Luego active Bind y seguida-
mente use las funciones de
mover, escalar y rotar sobre el
esqueleto. Una a una acomode
las partes y asi fue que pude
realizar las diferentes poses del
alien.

Este proceso fue relativamente
sencillo, aunque, cada vez que
terminaba una pose, tenia que
acomodar manualmente algu-
nas esferas que se salian de la
estructura general y al final de-
bia ajustar un poco las formas
con Bulge y Smooth.
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RENDER'Y COMPOSICION

Para terminar este proceso,
configure algunos materiales y
saque los renders finales.

En estas imagenes use materia-
les con un acabado brillante y
active el modo Best Render que
genera sombras mas suaves y
precisas. Usualmente también
acostumbro activar el modo
anti alias para evitar los bordes
dentados.

Por ultimo los renders fueron
llevados a Photoshop para agre-
gar un fondo, poner unos boni-
tos efectos y realizar algunos
ajustes en los niveles y en el
color. Esto fue todo, espero que
este making of haya sido util.

FABIO BAUTISTA
maxterwip.blogspot.com

maxter.cgsociety.org
fabiobautista@hotmail.com
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:la mejor pelicula de Disney?

Fuente: CineFantastico.com

riticos de todo el mundo
Ccoinciden en que Pino-

cho es una de las mejo-
res peliculas de Disney de to-
dos los tiempos (ganadora de
dos Oscars, por mejor musica y
mejor cancion original), dota-
da de una brillante animacion
y una magnifica banda sonora,
ha servido de fuente de inspi-
racion para otras muchas cintas
infantiles.

Pinocho, basada en la novela
homonima de Carlo Collodi, es
la segunda pelicula animada de

Disney después de Blancanieves
y los Siete Enanitos. Aunque
para su realizacion técnica el
equipo de Disney no tuvo que
sortear las dificultades casi in-
salvables de su predecesora, el
trabajo fue de nuevo titanico:
hicieron falta mas de 750 artis-
tas, 1.500 tonalidades de color
diferentes y dos millones de
dibujos para llevar esta obra
maestra a la pantalla.

En los estudios se utilizd una
marioneta real para estudiar
sus movimientos y, de esta
manera, conseguir que la mo-
vilidad del muneco animado

alcanzara la perfeccion y una
increible variedad de matices.
Desde entonces es habitual que
los estudios Disney empleen las
técnicas de observacion natural
en todos los personajes (sobre
todo, animales) que aparecen
en sus peliculas para lograr
los resultados que hoy siguen
asombrando. No hay que olvi-
dar que Pinocho se comenzd
a rodar en 1938 y ya entonces
utilizaron la técnica de rotos-
copia, que consistia en filmar
secuencias recreadas y trazar
después cada fotograma en pa-
pel de animacion.

Esos dibujos son los que se uti-
lizaban como referencia y fuen-
tes de inspiracion.

La pelicula esta llena de rique-
za y pequenos detalles supe-
rando los logros del primer lar-
gometraje del estudio. La am-
bicion por hacer de Pinocho una

ARTICULO
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pelicula inigualable disparo el
presupuesto haciéndolo pasar
rapidamente de los 500.000 do6-
lares iniciales a los dos millones
(un millon mas que Blancanie-
ves) y ademas hubo que pagar
65.000 dolares por doblarla a
seis idiomas.

Se precisaron tres anos de tra-
bajo en los que no se reparo en
gastos; solo hay que fijarse en
el primer plano sobre los teja-
dos del pueblo hasta llegar a la
casa de Gepetto, que necesi-
to de una camara multi-plano
que cost6 25.000 délares de la

época, y la escena apenas dura
unos segundos. La camara mul-
tiplano, invencion galardonada
con un Oscar, supuso un gran
avance en la historia de la ani-
macion.

Fue en Pinocho la primera vez
en la que se utilizo de forma ex-
tensiva esta camara que permi-
tia abarcar el doble de espacio
que en Blancanieves, al mismo
tiempo que reducia el tiempo
de filmacion de escenas con ni-
veles diferentes y posibilitaba
una multiplicacion increible de
movimientos de los personajes
y de los escenarios. A pesar de
ver como se disparaba el pre-
supuesto Walt Disney insistio
en utilizar la camara multipla-
no por la habilidad de producir
ilusion de profundidad.

La riqueza y belleza de los
fondos que ilustran la pelicula
tienen vida por si mismos, y no
solo son decorativos sino que
estan ahi para contribuir a la
historia, Ben Sharpsteen (Dum-
bo) y Hamilton Luske (La Dama
y el Vagabundo, Peter Pan) mo-
vieron la camara de una forma

extraordinaria creando planos
Unicos en la historia de la ani-
macion.

El personaje de Pinocho fue di-
senado y animado por Franck
Thomas, Milt kahl y Ollie Jo-
hnston. La primera referencia
que los animadores del estudio
tomaron como punto de parti-
da para configurar el persona-
je fueron las ilustraciones que
Attilio Mussino habia realizado
para la ilustracion de la edicion
italiana del libro en 1913, dibu-
jando un muneco larguirucho y
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muy delgado, con una promi-
nente nariz.

Los primeros modelos parecian
demasiado tiesos y el propio
Disney los fue rechazando uno
a uno hasta que los animadores
dibujaron a un nifo de carne y
hueso al que sustituyeron las
extremidades por articulacio-
nes de madera, y le colorearon
con un tono canela que le daba
aspecto de madera recién pu-
lida.

Pinocho hablaba con la voz de
un muchacho de 12 anos llama-
do Dickie Jones que habia sido
descubierto en una emisora de
radio en Dallas. El propio Dis-
ney queria un timbre de voz
muy especial, entre infantil y
grave, que ningun nifo actor
de Hollywood le supo dar. Su
atuendo era un traje tipico ti-
rolés que americanizaron con

CHARAGTER MODEL DEPT.
0Kby oG  DATER-f.0-39
_M118-C .

PINOCCHIO
F-3

una pajarita azul y con los co-
lores amarillo y rojo.

El infinitamente distraido Ge-
petto le ocasion6 mas de un
problema al estudio. Para su
disefo se partié de una trans-
formacion del enanito Doc. El
primer actor escogido para in-
terpretarlo resulté tener una
voz ronca y el estudio decidio
cambiar por completo los dia-
logos para adaptarlo a la nueva
personalidad del actor de re-
parto Christian Rub, al que fil-
maron en un pelicula de 16mm
para que sirviera de inspiracion
a Art Babbit, consiguiendo que
el animador hiciese una de sus
mejores creaciones.

La animacion de Pinocho se
inici6 a mediados de enero de
1938 pero, a los seis meses,
Disney paralizoé todo el proceso
al echar de menos un persona-

je central que hiciese avanzar
la historia, por eso le encargo a
Ward Kimball que creara a Pe-
pito Grillo. Aunque en el libro
de Collodi este personaje solo
aparece en el capitulo cuarto,
Disney centro su historia en él.

En Pinocho es el primer perso-
naje con el que se identifica el
espectador. Bohemio educado,
aventurero y vividor es todo un
caballero coqueto y presumido.
Simboliza la constante en Dis-
ney de crear un personaje de
noble espiritu que nos ayuda a
encontrar el buen camino. El
sabe donde estan los limites en
la batalla del bien y el mal. Pe-
pito Grillo fue doblado magnifi-
camente por una de las mejo-
res voces de todos los tiempos,
Cliff Edwards.

Figaro es un gato de color ne-
gro y de pecho blanco, crea-
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do en su mayor parte, por Eric
Larson. En Pinocho suplanta a
cualquier perro como fiel amigo
del hombre, siendo el compa-
nero ideal con el que Gepetto
comparte sus alegrias y penas a
falta de un verdadero hijo.

Este es el principal motivo por
el que se muestra receloso ante
la llegada de la marioneta. Su
personalidad se asemeja a la
de un nino que siente peligrar
su puesto en la familia ante la
llegada de un nuevo hermanito.
Renegon por naturaleza, man-
tiene las caracteristicas de
cualquier gato excepto por su
amistad con un pez: Cleo, una
pececita de grandes pestanas
de color amarillo anaranjado,
muy coqueta y carinosa. Como
curiosidad Disney volvio a con-
tar con ambos personajes en el

corto Figaro y Cleo de Jack kin-
ney en 1943.

Los personajes que cultivan el
mal en Pinocho y que contras-
tan fuertemente con la exage-
rada bondad de Gepetto se po-
drian dividir en tres categorias:
el malvado (Honrado Juan) el
villano (Stromboli) y el sinies-
tro (Cochero).

El honrado Juan viste harapos
es malvado, picaro y mentiro-
so, caracteristicas que le son
Gtiles para ser un gran vividor,
un verdadero timador y tram-
poso.

Perfectamente caracterizado
en la figura de un zorro es el en-
cargado de llevar a Pinocho por
el mal camino y tentarle para
que deje de hacer lo que debe.
Se asemeja a los personajes de
la obra de Charles Dickens, Oli-
ver Twist.

Fue doblado en
su version origi-
nal por Walter
Catlett. Su fiel
companero, el
gato  Gedeon,
tiene mucha
menos perso-
oo wa wme| Nalidad y es el
w ¢ 7| (nico personaje
w45 | enteramente co-

mico de la pelicula. Vestido con
un mindsculo sombrero ancho,
pantalones y un largo abrigo al
que da la misma utilidad que
Harpo Marx, ya que de él puede
sacar los utensilios mas inve-
rosimiles y utilizarlos para sus
enredantes propodsitos.
Doblado por Mel Blanc, mun-
dialmente famoso por su traba-
jo en Warner Bros como voz de
Bugs Bunny o El Pato Lucas, vio
como sintomaticamente Disney
fue eliminando las escenas en
las que hablaba hasta dejar
Unicamente un solitario hipo.

Stromboli se asemeja a la ima-
gen de un gitano de origen
hungaro, luce grandes barbas
y un aro como pendiente. Tras
animar al mago de El Aprendiz
de Brujo en Fantasia, Vladimir
Tyla se pasdé a Pinocho para
animar al titiritero. Dentro de
una pelicula con muchos ma-
los, Stroboli es el personaje
mas horrible de todos. A dife-
rencia de Gepetto, él no ama
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a sus mufecos, es un avaricioso | El Cochero es el encargado, | juegos”, lugar donde van a po-
magquiavélico y corrupto al que | valiéndose de su amigable as- | der hacer todo lo que quieran,
le interesa mucho mas el dine- | pecto, de llevar a Pinocho y los | desde jugar al billar o al pdker,
ro que el arte. demas nifos a la “Isla de los | hasta fumar. Alli los nifos se
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Stromboli

iran convirtiendo en burros a
medida que se porten peor.

El Hada Azul, Unico personaje
femenino de la pelicula, se di-
bujé con tal realismo que pare-
ce que fuera una actriz de ver-
dad en lugar de un personaje
animado.

El hada buena es la encargada
de dar vida a Pinocho y pre-
miarle, convirtiéndole en un
nino de verdad, después de que
haya aprendido como se debe
comportar. También es la que
encomienda a Pepito Grillo la
labor de velar por Pinocho y
ayudarle en la dificil tarea de
apartarse de la mala vida. Para
el personaje, los animadores se
fijaron en la bailarina Marjorie
Belcher, quien también sirvio
de modelo para Blancanieves,

Ge,qoe}b Figaro  Cleo .-

Pinocchio
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ya que, en realidad, es el mis-
mo personaje solo que con una
larga melena rubia muy al esti-
lo de aquellos anos.

Para los especialistas en la ani-
macion, PINOCHO es, sin duda,
“La pelicula de animacion que
mas se acerca a la PERFECCION
y cuya calidad nunca ha sido
igualado desde entonces”.

Los criticos fueron unanimes
en elogiar el segundo largome-
traje de Disney, incluso mas de
lo que fueron para BLANCANIE-
VES. Incluso los grandes jefes y
empresarios de Hollywood, in-
cluso la competencia tuvieron
que admitir la derrota, admi-
tiendo su innovacion y la forma
de encontrar nuevas y grandes

A X

Pinocchio
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historias. También conquistd
al publico. Eso si, los resulta-
dos financieros han sido decep-
cionantes. La Segunda Guerra
Mundial detuvo la carrera in-
ternacional de PINOCHO.

Si el publico estadounidense
lo descubrio en 1940, el mer-
cado europeo, con un peso de
aproximadamente el 40% de
los ingresos en el estudio en el
momento, se mantuvo cerrado
hasta el final del conflicto, mas
alla de 1945. La pelicula no po-
dia, en esas condiciones, ser
rentable. Aunque los estudios
Disney, volvid a estrenarla una
vez acabada la Guerra, en Oc-
tubre 1945, y pudo recuperar la
inversion no conseguida en su
estreno original en 1940.
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Aston Martin V8 Vantage

por Esteban Pacheco

ste modelo comenzo como
Eparte de un proyecto de
la universidad en un curso
que tomé un par de afnos atras,

que se centré en el modelado
de “hard surface.”

Decidi modelar el Aston Martin
V8 Vantage simplemente por-
que me fascina su disefo tan
elegante y la vez deportivo.

Cuando acabo el curso, yo no
planeé trabajar mas en el co-
che, ya que pensé que habia
terminado y que estaba listo (y
ademas, tuve tantos dolores de
cabeza aprendiendo a modelar
que no queria volver a verlo!).

A pesar de eso, decidi volver un
ano mas tarde al proyecto para
hacer un nuevo render para mi
portafolio y en ese momento
descubri algunos errores que
tenia, los cuales procedi a arre-
glar.

En el momento no me di cuen-
ta de que aln requeria demas
arreglos y me olvidé de él por
otro ano.

Asi que hace unos meses reto-
mé el proyecto y me di cuenta
de que necesitaba mucho re-
modelado, retexturizado, re-
rendereado... en fin, todo tipo
de reparaciones.

Yo queria hacer un mejor ren-
derizado, primero con HDRI con

backplates de fondo y después
otro simulando una iluminacion
de estudio.

Ya que el enfoque de este pro-
yecto es la iluminacion y el ren-
derizado, voy a dejar la parte
de modelado breve. Se pueden
encontrar muchos tutoriales en
la web acerca de modelado de
coches.

MODELADO

Antes de comenzar cualquier
proyecto, consigo bastantes
referencias sobre el tema que
voy a trabajar no solo para
inspiracion sino también para
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hacer un modelo mas preciso
(Fig.01). Para mi, tener la ma-
yor cantidad de referencia es
muy importante como modela-
dor, ya que cuanto mas infor-
mado esté, mejor y mucho mas
facil sera el proceso general.

El método de modelado que
utilicé fue el que nos fue ense-
nado en el curso de la universi-
dad. Empezamos con una jaula
de splines (Fig.02), que luego
se utilizo para crear los parches
NURBS uno por uno (Fig.03).

La parte mas importante sobre
utilizar NURBS es tener buena
continuidad entre los parches,
asi como mantener una topo-
logia limpia. Por supuesto, la
ventaja de NURBS es que toda
la geometria siempre se man-
tiene en poligonos de cuatro
lados.

Después de eso, se convierten
los parches a poligonos para
asi dar los detalles, como la
adicion de “edgeloops” adicio-
nales en el borde de cada uno
de los paneles del coche para
mantenerlos bordes tallados
cuando se suavice la superficie
(Fig.04).

La mayoria de los detalles pe-
quenos como los espejos retro-
visores, los limpiaparabrisas,
llantas, etc, se hicieron direc-
tamente con poligonos. NURBS
es muy Util para crear superfi-
cies curvas elegantes y conti-
nuas.

TEXTURIZADO

Dado que los materiales del co-
che son en su mayoria Mental
Ray shaders,yo pasé la mayor
parte del tiempo ajustando sus
parametros y haciendo renders
de prueba. Para la pintura del
coche, he utilizado el shader
mi_car_paint_phen y después
de muchas pruebas obtuve el
resultado que yo queria (Fig.05
pagina siguiente).

La mejor manera de utilizar
este shader es haciendo peque-
nos cambios entre cada prueba
de render. Si me gustaba una
configuracion del shader en
particular, duplicaba el shader
varias veces y seguia hacien-
do pruebas con los duplicados,
para asi siempre tener el ori-
ginal en caso de que quisie-
ra volver a él. En cuanto a las
llantas, ventanas, luces y ba-
sicamente cualquier cosa con
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cualquier tipo de reflexion o re-
fraccion, he utilizado el shader
mia_material_x.

Una vez que sepas lo que los
parametros significan, algo que
Maya no hace facil, el shader
puede ser ajustado a una va-
riedad de materiales, como vi-
drio, plastico, metales, etc, y
tiene la ventaja de venir con
un grupo de “presets” de ma-
teriales comunes que te ayudan
para comenzar con una base
(Fig.06).

ILUMINACION
Después del texturizado me en-

foqué en la iluminacion del co-
che, que en un principio era mi

objetivo principal. Después de
haber visto varios renders her-
mosos de coches, me enteré de

que estaban basados en ilumi-
nacion de estudio (Fig.07).

Como se puede ver, estas con-
figuraciones de son diferentes
entre si, con todo tipo de lu-
ces y fondos. En ese momento
me di cuenta de que no existe
una“configuracion maestra” de
iluminado que se puede utilizar
para todo proyecto;es cues-
tion de tomar esa referencia y
adaptarla a tu propio trabajo.

Después de investigar mas en
la Web, leyendo foros de 3d y
tutoriales, y ademas haciendo
varios experimentos con area
lights, reflectores e imagenes
HDRI en Maya, decidi tomar un
enfoque mas simple utilizando
un gradiente de blanco a negro
como fondo para iluminar la es-
cena.

Este método fue sugerido en un
par de foros y su resultado fue
satisfactorio. Asi que al final he
utilizado un gradiente de fondo
y un spotlight con sombras sua-
ves (Fig.08 en la siguiente pagi-
na). A veces entre mas simple,
mejor.

Para crear el gradiente, se abre
la ventana de Render Settings,
ahi se dirige a Indirect Lighting
(asegurese de que Mental Ray
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Gradiente —

es el renderer actual) y se
hace clic en Create en la cate-
goria de Image Based Lighting
(Fig.09).

Image Based Lighting
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blanca del gradiente por enci-
ma de 1 para que tenga la in-
tensidad suficiente para ilumi-
nar la escena (Fig.10).

En cuanto al spotlight, éste se
posiciona lejos del coche con el
fin de obtener rayos de luz casi
paralelos (como lo es con una
luz direccional), se ajusta a una
intensidad baja y se le asigna
sombras raytraced.

RENDERIZADO

El renderizado consiste de soélo
2 capas: una para el coche y el
otra para la sombra en el suelo,
el cual simplemente es un cilin-
dro con un material gris neutro.

Para obtener la capa del coche
se renderizo la escena entera,
con el suelo incluido y luego se
renderiz6 una mascara del co-
che para poder aislarlo del fon-
do en la parte de composicion
en Photoshop.

Para obtener la mascara, se es-
conde el piso y se le asigna un
Lambert al coche con el incas-
descence en blanco y se rende-
riza (Fig.11 pagina siguiente).

La capa de la sombra la hice
asignandole un Use Background
shader al suelo.

Este shader se utilizo para cap-
turar la sombra debajo del co-
che. La ventaja de ello es que
también “esconde” el piso del
render final para obtener la
sombra por si sola, la cual es
almacenada en el canal alpha,
asi que hay que asegurarse de
que al salvarla imagen de utili-
zar un formato que guarde los
canales alpha, como Targa o
TIFF.

Ademas, con el fin de obtener
la sombra entera, incluyendo
la parte que el coche cubre,



Lambert con el Incandescence
en blanco

AOO Attribute Editor: lambert2
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he seleccionado el modelo del
coche y desactivé su Primary
Visibility bajo Render Stats en
el Attribute Editor. Otra opcion
que pude tomar era asignando
un Lambert al modelo del co-
che y cambiar el Matte Opaci-
ty a Black Hole, que a su vez
hubiera cortado la forma del
coche de la sombra, pero de-

cidi que queria la sombra en-
tera debajo del coche porque
estaba teniendo un problema
con un borde blanco que apare-
cia entre el coche y la sombra
cuando hice la composicion en
Photoshop (Fig. 12).
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Los ajustes de renderizado se
muestran en la Fig.13. Es im-
portante tomar en cuenta de
que he cambiado el Multi-Pixel
Filtering de Box a Mitchell, el
cual crea bordes mas nitidos.

COMPOSICION

La composicion se ha hecho en
Photoshop. Fue sencilla, sélo
requiriendo las pocas capas que
mencioné anteriormente, mas
un fondo pintado (Fig.14 de la
pagina siguiente).

Por supuesto, hice correcciones
de color y ajuste de niveles, lo
cual es esencial para cualquier
render.

En la figura de la siguiente pa-
gina se puede ver que también
he hecho algunas correcciones
a mano, como la adicion de
una reflexion sobre el faro, que
creo que le da un buen deta-
lle. Ademas, hice mas claros el
tapon del aro de la llanta y la
luz intermitente en el guarda-
barros delantero.

Todos esos cambios pudieron
ser hechos en Maya, pero como
era una solo una imagen y no
una animacion, era mas rapido
hacerlos en Photoshop, sobre
todo el reflejo del faro, lo que
hubiera requerido de muchas
pruebas en Maya para lograrlo.

En conclusion, yo creo que la
mayoria, sino todos, los ren-
ders espectaculares que se ven
en la Web tienen trabajo de
post produccion hecho en Ado-
be Photoshop o After Effects.

Y eso no es nada malo en ab-
soluto: json solo herramientas
para mejorar tus renders!

Asi pues, en conclusion, yo
pienso que se aprende mucho
en el proceso cuando se trabaja
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Sombra

El modelado se trata mucho
sobre la observacion y el estu-
dio del objeto que se pretende
crear. El texturizado se trata
sobre entender los materiales

en un modelo desde el primer
poligono en 3d hasta el Gltimo
retoque en Photoshop y cada
etapa es completamente dife-
rente a la anterior.

del mundo real: de lo que es-
tan hechos, como reflejan la
luz, sus propiedades, etc.

La iluminacion exige mucha pa-
ciencia, porque requiere de un
monton de renders de prueba!

Y el renderizado y la composi-
cion son los ultimos pasos que
se toman para dar un resultado
final y pulirlo al maximo.

Espero que hayan disfrutado
mucho de este making of y por
favor siéntanse libres de en-
viarme un e-mail si tienen pre-
guntas, dudas o comentarios.

ESTEBAN PACHECO
e-mail: ep@epacheco.com

web: www.epacheco.com
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ARTICULO

Rig by Christopher Crouzet

;Animar sin blocking?

e entrada, comentaros
une no soy ningln ex-

perto en animacion. Hay
mucha gente que lo hace mejor
que yo y poco o nada podran
aprender de este articulo. No
obstante, he considerado que
compartir esos pequenos trucos
o maneras de hacer las cosas
nunca hace dano.

Ademas, mucha de la gente
que empieza y abre por prime-
ra vez una escena con un per-
sonaje rigeado, estan ansiosos
por ponerse a animar, pero tie-
nen la cabeza llena de ideas,
conceptos y metodologias que
han leido y que nunca han
puesto en practica, que puede
resultar algo confuso lanzarse.
No obstante, he escrito esto

orientado a una terminologia
propia de la animacion y no me
entretendré diciendo lo que es
“frame”, “timeline” o “rig”, ya
que doy por sentado que el lec-
tor conoce sobradamente estos
términos.

Escribiendo esto, expongo cual
es mi manera de afrontar una
escena a la hora de animarla,
indistintamente de como acon-
sejan hacerlo los gurus del sec-
tor; esto tan solo es una apor-
tacion.

¢STRAIGHT AHEAD O POSE
TO POSE?

Como sabemos, existen 2 ma-
neras de animar un personaje.
Straight Ahead consiste en de-

POR DANIEL CALLEJA

jar al libre criterio del anima-
dor las cuestiones de timming.
Esto es, que un animador que
use esta técnica, dificilmen-
te podra saber cuantos frames
totales tendra el plano una vez
esté acabado. Ese “descontrol”
se compensa con la posibilidad
de ir improvisando detalles a
medida que se avanza en la ani-
macion.

Ademas, en relativamente poco
tiempo, se puede tener una
idea aproximada de como sera
la animacién final, algo que
puede agradecer, por ejemplo,
un director cuyos 0jos no estan
acostumbrados a percibir el
movimiento de un personaje si
éste avanza de pose a pose con
curvas constantes.



Asi pues, la animacion Pose to
pose consiste en marcar las
poses clave de todo el cuerpo
del personaje en un momento
importante de la accion (bloc-
king). Mas tarde se hara un se-
gundo, tercer, cuarto, quinto y
cuantos pases hagan falta para
ir refinando.

Este método ofrece mas control
ya que no importa donde sitles
el timeline; siempre sabes qué
esta haciendo el personaje en
ese momento. Por otro lado, si
tienes que mover una key, sa-
bes que todas estan guardadas
en un mismo frame, al contra-
rio que pasaria con Straight
Ahead, donde el animador fue
guardando keys donde él juzgd
necesario y por tanto, desorde-
nadas en el tiempo.

Parece pues, que animar Pose
to Pose es mas ventajoso y no
es de extranar que en la mayo-
ria de estudios usen esta técni-
ca. Ademas, la mayoria de ani-
madores parecen ser también
de Pose to Pose. Y no es raro;
muchos cursos de muchas aca-
demias y escuelas de animacion
ensefnan asi.

No obstante, es un error dejar
en el olvido las ventajas que
ofrece animar Straight Ahead.
La solucion obvia, por tanto,
consiste en animar en un
punto intermedio con ambas
técnicas, cogiendo de cada
una de ellas los detalles
gue mas nos interesan.

COREOGRAFIA Y AU-
DIO

Yo no he inventado
nada, pero mi ma-

nera de animar
es cierta-
mente
muy par-
ticular:

no hago blocking. Lo que hago
yo es marcar una coreografia
en curvas spline con los per-
sonajes, para saber doénde es-
taran en un momento dado o,
si se me ha ocurrido un buen
gesto y no quiero que al dia
siguiente se me olvide, marco
una pose a grosso modo que me
lo recuerde.

Dada esta situacion, si le das
a Play veras a los personajes
trasladandose por la escena sin
mover brazos y piernas. Posi-
blemente en el frame 50 em-
piecen a cambiar la T pose ba-
sica para una pose que queria
remarcar alla por el frame 500.
Por supuesto se trata de una
animacion muy basica y primi-
tiva como para mostrar a un
supervisor con la esperanza de
que entienda lo que esta pa-
sando; simplemente es un pri-
mer acercamiento.

El audio es lo que me marca-
ra lo que estara haciendo cada
personaje en un momento
dado. Si un personaje comien-
za a hablar, lo pongo mirando

como es debido, pero ahorran-
do el tiempo que emplearia en
marcar una pose completa con
brazos, dedos, boca, ojos, etc.
Lo mismo ocurre si en vez de
dialogos so6lo hay musica: cuan-
do hay un sonido que enfatiza
una accion, pongo el personaje
en un lugar aproximado para
tenerlo en cuenta cuando refi-
ne. En cuestion de pocos minu-
tos ya tengo claro todo el mo-
vimiento del plano. Donde esta
cada personaje y qué estara
haciendo en ese momento.

Pondré un ejemplo. Imagine-
mos que nos dan para animar
un plano donde nuestro perso-
naje dice algo como:

“-iEl peligro esta por alli!”

Todos coincidiremos en que
cuando diga “por alli”, debera
estar senalando en una direc-
cion.
Yo colocaria un brazo mas avan-
zado para acordarme de que en
ese punto ha de senalar el ho-
rizonte, pero nada mas; no me
tomo la molestia de poner cada
dedo correctamente o el tronco
erguido en una pose triunfante:
tan solo me marco una
pose tosca para acor-
darme mas adelan-
te de lo que esta
haciendo el per-
sonaje en ese mo-

mento.
Respecto al primer
fragmento, cuando

dice “El peligro”, lo
mas probable es que
lo protagonizara su ex-
presion facial mas que la
gesticulacion del cuerpo.
En este caso haria que el
personaje mirara hacia el
lugar donde después sefala-
ra, pero con una expresion
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ARTICULO

Daniel Calleja

desafiante; parpados inferiores
subidos y cefno fruncido.

Dicho esto y dado que los per-
sonajes de baja resolucion nor-
malmente no tienen contro-
les para animacion facial, me
conformaria sencillamente con
poner el look at de los ojos en
esa direccion; para saber hacia
donde debe estar mirando el
personaje en ese momento.

Y ya esta. Con estos sencillos
pasos y en no mas de 5 minu-
tos, ya tengo encarrilado como
va a ser el plano. Digamos que
hasta aqui ha sido la parte Pose
to Pose donde me puedo per-
mitir hacer modificaciones de
timing sin problemas y ahora
empezaria la parte de Straight
Ahead.

DEFINIENDO INTENCIONES

El problema ahora es que el as-
pecto final del plano solo esta
en mi cabeza. Si llegado a ese
punto un compafero requiere
mi animacion para continuarla
él, lo mas probable es que aca-
be sacando espuma por la boca
ante el esfuerzo de interpre-
tar mi trabajo. Es por esto que
ideé un paso intermedio.

La idea seguia siendo simplifi-

car la coreografia para ahorrar
tiempo, pero de manera que
mas o menos se pudiera enten-
der por terceras personas.

Para hacer eso hago un primer
pase de refinamiento, pero sin
pararme demasiado en los de-
talles. Esto es, si el personaje
camina, simplemente lo mue-
vo, pero las piernas seguiran
estaticas. No obstante el di-
rector o supervisor ya entiende
que esta caminando y dira si le
gusta la idea o no.

Volviendo al ejemplo que expo-
niamos antes, dado que es sen-
cillo, bastaria con trabajar la
pose de los dedos cuando sefa-
la para dejar claro lo que esta
haciendo, pero no haria falta
tocar nada mas para entender
el plano.

REFINANDO IDEAS

Llegados a este punto y si tras
observar esta animacion me
dan permiso para continuarla
sin cambios, empezaria a refi-
nar.

Lo primero a tocar seria el COG
(Center Of Gravity) del perso-
naje, que generalmente es la

cadera. El motivo es, que se-
gln como sea el movimiento
del COG, influira en el resto del
cuerpo del personaje ya que es
quien “manda” sobre los de-
mas (del COG para abajo ape-
nas hay alteraciones ya que los
pies estan “anclados” al suelo y
del COG para arriba todo esta
suspendido y en equilibrio, de
manera que un movimiento
brusco de la cadera repercutira
en la inercia de tronco, cabeza
y brazos).

Tras eso, seguiré refinando el
resto del cuerpo hasta acabar
en los dedos.

Lo bueno de hacerlo asi es que
al no tener poses definidas al
detalle, aln tengo libertad
para anadir cualesquiera deta-
lles que se me ocurrieran en el
proceso de refinado.

Con esto no quiero decir que
animando Pose to Pose no se
pudiera cambiar nada, pero
generalmente tienes ya tan de-
finida la animacion que refinar
resulta bastante mecanico (no
son raros los planos de bloc-
king donde hay una pose cada
6 frames o menos). De vuelta al
ejemplo, al refinar podria ocu-



rrirseme alguna manera de dar
mas vida al primer fragmento,
(cuando decia “El peligro”).

Quizas la mano que no senala-
ra podria acercarse al corazon
y cerrarse en sefnal de pre-
ocupacion o tension. O quizas
podria empezar el plano con
nuestro personaje mirando al
lugar donde se supone que esta
el tipo al que le esta hablando,
para luego girar la cabeza a ca-
mara y enlazar con la idea que
teniamos de mirar al horizonte.
Cualquier cosa que pueda afna-
dir detalle y riqueza a nues-
tro plano y que, en un primer

£ ’

momento, no se nos ocurrio. A
medida que vamos ahadiendo
esos detalles, también pode-
mos ofrecer al director varias
versiones de acting para que
él pueda decidir cual le con-
vence mas. Una vez decidido,
haremos animacion facial y da-
remos por finalizado el plano,
pendiente de aprobacion.

RESUMIENDO

Mi manera de animar puede
parecer poco ortodoxa al prin-
cipio. Puede parecer cadtica
y desordenada y, de hecho, lo
seria de no ser por que donde

David Hammer

realmente reside el aspecto
final del plano es en mi vision
de él nada mas oir el audio por
primera vez.

Teniendo eso en mente, se tra-
ta de traducirlo al personaje en
unos tiempos lo mas favorables
posible. Con una coreografia
basica ahorramos muchisimo
mas tiempo que si hiciéramos
un blocking detallado y gana-
mos el plus de que la persona
que no es animadora y le cues-
ta entender un acting con cur-
vas constant, en nuestro caso
le sera mas facil entender los
ritmos y los por qué de las co-
sas.

Ademas, refinar se convierte
en un proceso mas divertido
ya que al no estar definida la
animacion, siempre podemos
anadir (o quitar) detalles para
mejorar el plano o incluir pe-
quenas sutilezas que recalquen
mas la personalidad de nuestro
personaje.

Autor:
DANIEL CALLEJA
dani.calleja@yahoo.es
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KARL GERAT - ZIU

por Rafael Garcia Maliga

nte todo decir que es un
Aplacer compartir esta ex-

periencia con vosotros y
espero que sea de vuestro agra-
do e interés.
Este proyecto lo empecé hace
ya algun tiempo, después de
ver este inmenso “bicho” que
me cautivo, algo deben de te-
ner estas maquinas que me
atraen tanto. Normalmente
suelo hacer tanques de tama-
nos normales por lo que este

iba a ser un nuevo reto en el
que me pondria a prueba.
Antes de continuar, los progra-
mas utilizados han sido: Au-
todesk 3dsMax 2010, Mudbox
2010, Unfold3d y Adobe Photos-
hop cs4.

Para afrontar un proyecto de
este tipo, basado en hechos his-
toricos, es muy importante ha-
cer una pequena investigacion
sobre el modelo y los aconteci-
mientos historicos que le envol-
vieron para poder ambientarlo
de la mejor forma posible y

dotarle de un entorno correc-
to. Esta fase puede llegar a ser
tediosa e incluso frustrante en
modelos poco documentados,
pero personalmente creo que
es una de las mas importantes
para conseguir un modelo fiel y
preciso del real, y por ello es
necesario reunir el maximo de
informacion grafica que nos sea
posible, ya sean fotograficas,
ilustraciones técnicas, hasta
instrucciones de ensamblaje de
maquetas.

Una vez hecho esto y antes de
comenzar a modelar como lo-



cos, debemos montar la “se-
tup” del modelo con sus respec-
tivos blueprints. Este paso es
un poco critico ya que si nues-
tras referencias no son buenas
deberemos esforzarnos mas en
hacer coincidir las distintas vis-
tas (Alzado, planta, perfil) para
no llevarnos sorpresas.

MODELADO

En este apartado no me voy a
extender mucho debido a que
el modelado no presenta gran-
des dificultades técnicas. Todo
ha salido de la combinacion de
primitivas y splines, como por
ejemplo para las escaleras y
barandillas.

Para comenzar a modelar, hay
que tener claro el nivel de de-
talles que queremos y vamos a
proporcionar al modelo, para
adoptar una estrategia. Yo te-
nia claro que los renders finales
iban a ser a larga/media distan-
cia por lo que no era necesario
recurrir a métodos de suavi-
zado, esto me ahorré6 muchisi-
mo poligonos que podria luego
aprovechar en la traccion sin
perder rendimiento en el PC, ni
calidad visual en el modelo.

Tengo la mania de
separar y trabajar
con mis modelos
de for-

ma independiente-
mente, o0 sea, que
la barcaza, la traccion,
el canodn,... estan en archi-

vos distintos que me permi-
ten trabajar con mayor fluidez
y que seguidamente solo tengo
que aplicarles un “merge” a la
escena final. Para que todos los
objetos coincidan y estén en su
correcta posicion al hacerles un
merge, y siempre parto de la
misma escena inicial, es decir,
de la setup con sus blueprints.

El modelado en este caso, como
he mencionado anteriormente,
no tiene mucho misterio dado
que es un modelo de lineas sim-
ples, eso si, requiere modelar
muchas piezas.

MAPEADO Y TEXTURAS

Bueno, esta es la parte que
mas pone a prueba mi pacien-
cia, porque desplegar la
malla para mi es una
de las partes mas
arduas, y mas
al hacerlo pie-
za por pieza y
separarlas en

“islas” como
en este caso,
para  poste-

riormente po-
der trabajar co-
modamente en

Photoshop y poder
generar y extraer
algunas texturas desde
el 3dsMax y Mudbox. La ma-

lla la
desplegué
en su gran
mayoria con
el editor de UVs

del 3dsMax (Unwrap
UVW). Sin embargo, para al-
gunas piezas mas complicadas
o simplemente para ahorrar
tiempo como en el caso de la
motriz, eslabones, etc.

He recurrido al Unfold3D. Una
vez desplegadas todas las pie-
zas hay que escalarlas y para
eso utilizo un “cheker map”
puesto que si nos saltamos este
paso habra zonas en las cua-
les haya mas informacion en
el canal “diffuse color” y por
lo tanto destacaran zonas con
mayor resolucion que otras. Por
no decir que desperdiciariamos
el valioso espacio de nuestra
textura. Después de esto ya
estamos listos para pintar el
modelo con Adobe Photoshop.
Un proceso bastante lento en
este caso en particular, debido
a que tenia que hacer coincidir
las manchas y lineas del ca-
muflaje a mano, para ello son
muy importantes las plantillas
creadas por el editor de UVs, y
también sirve de gran ayuda el
mapa de AO que nos proporcio-
na referencias extras.

Para este modelo como en
otros, dividi las texturas en va-
rias y distintas resoluciones se-
guin el tamano del objeto al que
iba a pertenecer. Partiendo del
tamano correspondiente a la
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textura de la barcaza o chasis
(6000x6000) fui disminuyendo
dicha resolucion en las demas
texturas segun la relacion de
tamano respecto a este.

Todo el mundo sabe que para
conseguir unas buenas texturas
(no necesariamente realistas)
hay que utilizar capas. Para
llegar al resultado final, utili-

Material MNavigation Options Utilities

Material
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Shader Ambient Occlusion

cé numerosas capas, desde las
mas basicas como era el color
base, manchas del camuflaje,
etc.

Hasta capas de ajado y sucie-
dad para desaturar los colores
y darle un aspecto deslucido a
la pintura. Todo esto recurrien-
do a multitud de pinceles, ima-
genes, filtros del Photoshop y
distintos modos de fusion entre
capas para simular por ejem-
plo, desde chorretones, barro,
aranazos, oxido, hasta las li-
neas de soldadura de las unio-
nes entre piezas y por Ultimo
las “decals” como son: la Cruz
Alemana, nombre y nUmero del
regimiento al que pertenecia.

No obstante para pintar los es-
labones de la oruga, recurri a
Mudbox, porque me resultaba
mas comodo y rapido hacer co-
incidir las texturas, que desde
el Photoshop. También aprove-
ché para obtener los mapas de
especulares (speculars) y relie-
ve (bump) desde él.

MATERIALES, RENDER Y
POST-PRODUCCION

Como para sacar el render iba a
utilizar el motor MentalRay, me
decanté por tanto a utilizar los
materiales Arch&Desing y los
ProMaterials de Mr, sobretodo
estos ultimos. Dichos materia-
les los apliqué en algunos casos
con “IDs” distintas para propor-
cionar pequenos cambios en la
superficie y en otros, simple-
mente, directos.

En cuanto al entorno de la inte-
gracion de la escena final, uti-
licé un plano para representar
el suelo y al cual posteriormen-
te le asigné el shader Matte/
Shadow/Reflection de Mr, cuyo
objetivo es recoger las sombras
arrojadas por los focos de luz
y conseguir la sensacion de que
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el objeto realmente esta ahi.
Para aumentar dicha sensacion
le apliqué un poco de reflexion,

puesto que en la imagen de
fondo el suelo estaba hume-
do, esto hizo que las cadenas
y los bidones se reflejasen en
la superficie. Es un detalle sutil
pero que ayuda a ganar realis-
mo al conjunto.

Englobando a todos los mate-
riales, sin excepcion, hasta en
el Matte/Shadow; En el canal
“Diffuse Color” y en el “ca-
mera mapped background”
(para el matte), le introduje
un shader composite y le ana-
di dos capas, una para el color
en modo normal y la otra capa
en modo Multiply con un shader
Ambient/Reflective Occlusion
(3dsmax).

Esto proporciona las tipicas
sombras que se dan en dias
nublados o iluminados por luz
indirecta, y con la ventaja de
poder retocar los tonos e inten-
sidades de las sombras sin de-

morarse en los tiempos de ren-
der. Respecto a la iluminacion
de la escena no es muy compli-
cada ni enrevesada, mas bien
bastante simple.

Solo consta de una Skylight
para representar la iluminacion
global que se observa en un dia
nublado como es este caso, con
el multiplicador en 2,0 y un
tono color “carne” claro, dado
que en la imagen dominan es-
tos tonos.

Para la poca luz directa que en-
tra desde las nubes y que sirven
para resaltar brillos proceden-
tes del sol, utilicé una mr Area
Omni con unos valores no muy
altos de 0,4; sombras desacti-
vadas y un tono similar a la de
la Skylight.

Para llegar a estos resulta-
dos tuve que hacer numerosas
pruebas, retocando y cambian-
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do configuraciones en la ilumi-
nacion, pero al final merecio la
pena.

Al igual que en la iluminacion,
la configuracion del motor de
renderizado Mental Ray es bas-
tante basica, utilizando el Final
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Gather (FG) predefinido con un
valor de “Medium”, el “Soft
Shadows Precision” a 2x, para
aumentar la definicion y preci-
sion en las sombras y para ulti-
mar un “Sampling Quality” en
16/64 con el filtro por defecto
“Box”.

Probé con el filtro Mitchell que
normalmente suelo usar, pero
los tiempos de render aumen-
taban levemente y los resulta-
dos eran muy semejantes, yo
diria incluso que idénticos.

Como podréis observar la con-
figuracion no es nada del otro
mundo.

En la post-produccion estuve
combinando varios filtros y pro-
bando la correccion de color,
pero como no me convencian,
al final me decanté por el “Fil-
tro a medida” de Photoshop.
Este filtro me ha dado resulta-
dos muy buenos, resaltando los

brillos y contrastes ademas de
ganar definicion en la imagen,
pero a costa de pixelarla.Para
contrarrestar esto, recurri a
un pequeno desenfoque con el
filtro “Desenfoque Gaussiano”
de no mas de 0,04 pues si abu-
samos volveriamos al punto de
partida de la imagen original.

Y como nota, os comentaré que
para utilizar esta técnica es re-
comendable partir de una ima-
gen a gran resolucion, en mi
caso de 2800x2100 pixels.

Autor:
Rafael Garcia Maliga

Website:
www.darkboxstudios.over-
blog.com

E-mail:
rgtresd@hotmail.com
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Por: Ary Snyder
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on las inolvidables pala-
Cbras del principio de la

serie original de televi-
sion de los afos sesenta: “El
espacio, la frontera final”, un
grupo de camaradas de la flota
estelar emprendia una serie de
viajes por el cosmos y la con-
dicion humana, alla por los le-
janos sesenta del pasado siglo.
Se trata, ya sabemos, de Kirk,
Spock, McCoy (Bones), Uhura,
Sulu, Scotty, Chéjov, otros mu-
chos miembros de la flota este-
lar de diferentes razas y espe-
cies y una nave: la Enterprise.
La nave mas famosa de todos
los tiempos, mas conocida que
el Apollo o el Space Shuttle.

TREK

Esa mision de 5 anos para ex-
plorar el espacio y llegar con
audacia hasta donde nadie
habia llegado antes celebraba
la emocion de la aventura, el
espiritu pionero de explora-
cion y la voluntad de crear un
futuro mejor entre todos y de
manera pacifica. Una vision de
un futuro optimista, lejano de
las distopias y visiones apoca-
lipticas y oscuras propias de la
ficcion cientifica de la guerra
fria y también de nuestros dias.
Una vision de un hombre espe-
cial: Gene Roddenberry.

Segun Stephen Hawking, reco-
nocido fan de la serie, esa vi-
sion optimista y reconfortante
del futuro hace que sea tan
popular esta serie que mues-

tra una sociedad muy avanzada
en ciencia, tecnologia y orga-
nizacion politica. Hawking se
refiere a la serie original pero
también a 100 anos después de
Kirk. A la Star Trek: The Next
Generation (TNG) liderada por
el capitan Picard, de la Enter-
prise claro.

Y es que Star Trek ha generado
cientos de episodios de televi-
sion de 5 series de diferentes
tripulaciones y épocas, una se-
rie de dibujos animados, cien-
tos de comics y libros y 11 peli-
culas a lo largo de 40 anos.

Precisamente Star Trek (2009)
-dirigida por J.J. Abrams (crea-
dor de las series Perdidos, Alias
y Felicity) - hace la numero
11. Podria parecer que ya es-
taba todo dicho pero afortu-
nadamente en Star Trek nunca
estara todo dicho, es como la
imaginacién humana, siempre
fértil.

Industrial Light & Magic y J.J.
Abrams han creado la aventura
mas visualmente espectacular
de Trek jamas vista, subiendo
el liston en su descripcion de
las naves espaciales, los plane-
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tas, las explosiones y la mismi-
sima geografia de las galaxias.
Ese equipo estuvo dirigido por
el supervisor de efectos visua-
les Roger Guyett.

Cuando llegd el momento de
generar efectos visuales para
las continuas batallas espacia-
les, persecucion de monstruos y
catastrofes planetarias, Abrams
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FUTURE BEGINSES

le dio a Guyett una directiva
fundamental: realismo. “Que-
ria darle una realidad fisica al
hecho de viajar en la nave En-
terprise, y queria crear espec-
taculo, pero al mismo tiempo
no queria que los efectos pudie-
ran parecer mas importantes
que los personajes de la nave”.
Abrams le pidio a ILM que hi-
ciese una recopilacion con “lo
mejor de lo me-
jor” de todos los
efectos especia-
les utilizados en
cada iteracion de
las peliculas Trek
anteriores. “Aun-
que eran magnifi-
cos, rapidamente
nos dimos cuen-
ta de que lo que
podemos hacer
tecnolégicamen-
te hoy en dia es
superior a todo lo
que se ha hecho
antes”, dice Gu-
yet.

Cuando John Go-
odson, una de las
aproximadamen-
te 500 personas
involucradas en
los efectos visua-
les de Star Trek

comenzo a trabajar en esta
industria, se especializaba en
maquetas y modelos detallados
que armaba desde cero, crean-
do una armadura, soldando y
realizando complejas micro
instalaciones eléctricas para
darles todo el realismo posible.
Ahora, en cambio, sus modelos
estan en dos monitores sobre su
escritorio y es alli donde les da
forma, texturay color.

Paul Kavanagh, supervisor de
animacion, confiesa que los
Unicos modelos del Enterprise
que tienen los compraron en
eBay y los usaban solo para vi-
sualizar fisicamente dénde co-
locarian las camaras virtuales
para cada toma.

J.J. Abrams nos dio mucha li-
bertad para crea”, pero aun asi
realizaban videoconferencias
con él una o dos veces por se-
mana y con frecuencia los visi-
taba en ILM. “No era raro que
cambiara algo en la edicion casi
final porque descubria una his-
toria diferente o un angulo no
contado”.

Para cada escena recibian una
lista de las lentes que el no-
vel director (ésta es apenas la
segunda cinta que encabeza)


http://www2.esmas.com/entretenimiento/cine/peliculas/060511/star-trek
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habia usado en las tomas de
accion real (live-action) y los
emulaban en las computadoras
creando las mismas distorsio-
nes y reflejos que produce cada
uno, pues su mision, como él la
llama, es evitar que el espec-
tador se salga de la historia al
pasar de una escena real a una
virtual porque una es mas per-
fecta que la otra. En otras pa-
labras, su trabajo es hacer que
las escenas generadas por com-
putadora sean imperfectas.

Hay una secuencia que sobre-
sale y nos la muestra 20 veces:
el Enterprise entra en una zona
donde sélo quedan los restos de
otras naves y debe esquivarlos.

Una parte enorme viene hacia
ellos y podria ser su fin.
Kavanaugh y su equipo inten-
taron unas 30 tomas distintas
manteniendo siempre en men-
te cOmo se mueve una camara
real para conseguir el angulo
perfecto que mostrara lo gran-
de que es el Enterprise (mide
unos 600 m, lo que es mas que
el original), la manera en que
navega y el riesgo que enfren-
ta. Cuando lograron lo que que-
rian y se la mostraron a Abrams,
incluyendo un cadaver pasando
casi imperceptible frente a la
luz del sol, él pidid6 mas muer-
tos.

La escena final consta de 70 ca-
pas (layers) que incluyen polvo,

pedazos de metal, rocas, restos
y mas cadaveres.

Otro de los retos de la misma
escena fue que en el set real,
para provocar en el especta-
dor la sensacion de que estan
navegando entre todos esos es-
combros, J.J. Abrams se puso
detras de la camara y “tambo-
rileé” sobre la camara con am-
bas manos.

Para recrear el efecto, los in-
genieros de ILM tuvieron que
inventar un dispositivo que
igualara el movimiento en el
universo virtual, asi que mon-
taron un sensor giroscopico de
orientacion y con él los artistas
visuales no sélo paneaban en
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Concept Art by James Clyne

la escena, sino que lograban el
mismo efecto que Abrams en el
set. Tienes que respetar el ma-
terial original de Roger Guyett,
quien trabajo con J.J. Abrams
en su debut como director (Mi-
sion Imposible Ill).

Todos los escenarios tuvieron
que ser creados porque la tra-
ma se desarrolla en el futuro,
sin embargo, debido al bagaje
que carga la cinta y a pesar de

que en la linea de la historia
ésta sea el punto de partida,
él y su equipo vieron las otras
10 peliculas para replicar ele-
mentos importantes que sen-
tian que no podian faltar, por-

que lo peor que puedes hacer
es no respetar la saga original.
El Enterprise, sin embargo, re-
cibio un face-lift haciéndolo fu-
turista y creible para las nuevas
generaciones. Al verlo ahora,
uno reconoce lineas organicas y
aerodinamicas usadas en la in-
dustria automotriz y aeronauti-
ca. Ayudé bastante contar con
ingenieros y técnicos especiali-
zados que teorizaran sobre los
materiales, componentes y mo-
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vimientos de una nave de esta
envergadura y que, valga la re-
dundancia, ahora tiene partes
que se mueven y giran, mien-
tras que la original era comple-
tamente estatica. También fue-

ron consultados cientificos para
crear situaciones como una ex-
plosion en el espacio, la cual
debe verse diferente porque en
él no hay oxigeno y, por lo tan-
to, fuego, al igual que la crea-
cion de los agujeros negros.

De esta forma, el filme tiende a
lo oscuro porque alli se encuen-
tra lo desconocido, y utilizaron
otros principios para entrar en
la psique del espectador, como
tener una sola fuente de luz
(un sol) luego de preguntarse:
jcomo iluminas una nave en el
espacio?

Ademas, cada parte de la li-
nea de la trama se mueve en
una paleta de colores (Vulcano,
por ejemplo, tiene una paleta
calida) que cambia conforme
la historia avanza. Al final, la
mitad de la pelicula esta com-
puesta por efectos visuales.
Hay mas de mil tomas (sola-
mente la escena del descenso
a la plataforma requirié 200), y
cuando la proporcion es asi, “la
otra mitad te importa exacta-
mente igual”, dice Guyett.

“Nadie viene a ILM pidiendo
para su cinta lo mismo que hi-
cimos en La isla o Piratas del
Caribe, por ejemplo.


http://www2.esmas.com/entretenimiento/cine/peliculas/011153/mision-imposible-iii
http://www2.esmas.com/entretenimiento/cine/peliculas/011153/mision-imposible-iii
http://www2.esmas.com/entretenimiento/cine/peliculas/011276/la-isla
http://www2.esmas.com/entretenimiento/cine/peliculas/010984/piratas-del-caribe-el-cofre-muerte
http://www2.esmas.com/entretenimiento/cine/peliculas/010984/piratas-del-caribe-el-cofre-muerte
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aco Gisbert (Valencia,
P1952), académico de la

Academia de las Artes y
las Ciencias Cinematograficas
de Espana, presidente de AVEPA
(Asociacion Valenciana de Em-
presas Productoras de Anima-
cion), vicepresidente de EAVf
(Federacion de Asociaciones de
Audiovisuales Valenciana).

Es miembro de la Junta direc-
tiva de DIBOOS (Federacion de
Asociaciones de Animacion) y

Paco Gisbert

de Pasozebra

de PAV, es ademas productor de
Pasozebra desde 1996, la pro-
ductora afincada en Valencia,
mas conocida por ser la casa
del “Senor Trapo”, ganador del
Goya al mejor cortometraje de
animacion 2003 y uno de los
trabajos de animacion naciona-
les que mas dieron que hablar
en la primera mitad de la déca-
da actual.

Propietarios de la técnica de la
infoplastilina, que les permite
imitar la textura de la plastilina
en 3D, comenzaron realizando
cortometrajes en stop-motion,
para reciclarse a comienzos de
década al 3D. Algunos de los
trabajos de Pasozebra inclu-

yen “Alfredo el cartero” para
Disney, trabajos para la Ultima
etapa de “Barrio Sésamo” en
Espana y varios anuncios muy

Paco Gisbert
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conocidos por el gran publico.
Nuestra deseo al entrevistarle
era conocer de primera mano
como se lleva con éxito una
empresa de animacién de ta-
mano medio en Espana.

1. La produccién de animacion
implica una serie de riesgos
que un realizador independien-
te o un animador no tieneny en
muchos casos desconocen.

;De donde surgid la idea de
crear “Pasozebra” y qué obsta-
culos tuvo que superar?

Nos conocimos en 1995 en una
productora de animacion con

plastilina. Lo nuestro fue un
poco forzado por el destino;
por una parte queriamos reali-
zar nuestros propios proyectos
y por otra se nos pagaba poco y
tarde, y decidimos montarnoslo
por nuestra cuenta.

Empezamos con un corto de
plastilina “El Canto de Un
Duro” una maravilla de 11 mi-
nutos que dio la vuelta al mun-
do aunque no cubrimos costes
y liquidd por cansancio a parte
del equipo, creamos una S.L.
Los comienzos fueron muy du-
ros ya que al empezar de cero,
los primeros afnos tuvimos que
invertir en equipamiento y en

sueldos para los trabajadores,
asi que los “empresarios” re-
partiamos deudas en vez de
beneficios, poco a poco fuimos
avanzando y mas de una vez
recibiendo palos por todos los
lados.

Primero fueron veintidds tra-
bajos para “Barrio Sésamo” de
TVE, luego la serie “Trickes”,
etc, (mejor ver nuestro cu-
rriculo de trabajos en nuestra
web y no me extiendo mas).

Un buen dia dejamos la plas-
tilina y nos pasamos al 3D con
nuestro primer trabajo, el cor-
to “Sr. Trapo”. Empezamos una
nueva etapa de la que estamos
muy satisfechos.

2. Muchas productoras de ani-
macion se especializan muchi-
simo en un mercado (television,
videojuegos, cine) e incluso en
una técnica (3D, Flash, plastili-
na), en ocasiones dictados por
los clientes y otras, por desco-
nocimiento de otras posibilida-
des. Vosotros habéis realizado
sin embargo piezas tanto en 3D
como 2D o en stop-motion.



;Qué implica esta diversifica-
cion? ;Supone un mayor gasto
o dificultad a la productora o
sirve para atraer mas posibles
clientes?

Como ya he comentado em-
pezamos con plastilina, es un
mundo muy especial y lleno de
encanto pero muy limitado co-
mercialmente, cambiamos por
necesidad a una técnica que
no nos limitara tanto. Nosotros
ahora solo hacemos 3D, jque ya
es bastante si lo haces bien!

No obstante en el caso de “Al-
fredo el Cartero” para Disney,
hemos utilizado nuestra técni-
ca “infoplastilina”® que es 3D
“imitando” textura de plastili-
na.

3. Desde vuestra productora
no habéis dudado en realizar
de forma paralela varios corto-
metrajes de animacion, convir-

tiéndose uno de ellos “Sr. Tra-
po”, en uno de los cortos mas
comentados y conocidos a co-

mienzos de nuestra década.

;Qué beneficios aporta esta
actividad paralela en principio
tan poco rentable a una pro-
ductora de animacion?

Nuestro primer corto, “El Can-
to de Un Duro” fue de lanza-
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miento, no teniamos medios
para mas. “Reflejo en Ambar”,
“Fabio Correo Urgente”, “Jar-
din de Infancia” y “Sr. Trapo”
surgieron porque queriamos
contar buenas historias. “Sr.
Trapo” no es un corto con una
gran técnica, pero es una histo-
ria muy bien contada, todo el
equipo que participd puso un
gran empeno, no se trataba de
demostrar nada, era lo que era
y punto, ha dado la vuelta al
mundo varias veces en festiva-
les y se ha emitido en televisio-
nes en Australia, Reino Unido,
toda América, Suiza, Francia,
Italia, Polonia, etc.

Personalmente estoy muy sa-
tisfecho de mi trabajo como
productor, logré financiacion y
lo promocioné mas de lo que
podia imaginar, en el segundo
ano de promocion llegamos a
estar en doce festivales inter-
nacionales a la vez en seccion
oficial, recogimos premios en
Berlin, Paris, Sydney, New York,
etc. Ahora llevamos tres anos
con “El Ermitano”, que es una
auténtica maravilla.

Ahora si tenemos algo que de-
mostrar y el equipo que trabaja
en esta produccion es interna-
cional.

El problema es que nos falta
poder darle el empujon final,
para eso necesitamos tiempo y




la publicidad no nos deja respi-
rar (y que no falte...)

4, Para una productora de ani-
macion existen lugares como
los mercados y otros eventos
de animacion, donde se puede
encontrar financiacion, distri-
bucion y contactos, esenciales
para conseguir el oxigeno sufi-
ciente para poder seguir traba-
jando los siguientes meses.

;Qué importancia tienen para
vosotros estos canales de dis-
tribucion?

En nuestros primeros anos me
recorri Cannes (MIP TV. MIP-
COM,) varias veces Annecy,
Clermond Ferrand, European
Film Market (Rotterdam-Barce-
lona), Foro Cartoon, etc, y nun-
ca logré coproduccion para un
proyecto fuera de nuestra que-
rida TVV (Television Valencia-
na), pero hay que intentarlo,
es como jugar a la primitiva,
a alguien le toca todas las se-
manas.... Bromas aparte, es ne-
cesario moverse pero hay que
tener los pies en el suelo, tener
paciencia y ademas de llevar
buenos proyectos, que sean del
perfil que buscan los posibles
inversores...

Es una guerra en la necesitas
todo la informacion posible.
Dentro de poco volveré al ata-

que con un nuevo proyecto tras
cuatro anos de paz y tranquili-
dad. Esta vez tenemos muy cla-
ro el target y el color de las ve-
las que prefiere “San Animén”,
confio que lo conseguiremos.

5. El animador desempleado
muchas veces desconoce qué es
lo que debe de hacer para lla-
mar la atenciéon de un posible
empleador.

Cuando alguien se acerca has-
ta vuestro estudio en busca de
trabajo, ;qué puede garantizar
al menos una buena impresion?

Lo mas Gtil es un email con un
enlace para ver trabajos y un
curriculum, yo lo primero que

miro es donde ha trabajado an-
tes, ya que necesitamos que se
tenga experiencia.

Tenemos a una persona traba-
jando sélo en recursos huma-
nos. Para un equipo pequeio
como el nuestro, es una in-
version que deja claro la im-
portancia de conseguir buenos
animadores, modeladores, tex-
turizadores, iluminadores, etc,
es muy complicado.

6. En los ultimos anos, el mer-
cado ha ido viendo aparecer
cada vez mas gente interesada
en montar su propio estudio de
animacion, hasta el punto de
que desde vuestra aparicion
como productora hasta ahora,
el panorama ha cambiado mu-
chisimo.

;Como ves el futuro de la ani-
macion espanola desde un am-
bito empresarial?

En mi opinion el panorama en
estos Ultimos doce afos ha
cambiado a nivel de producto-
ras “grandes”, el interés por la
industria de la animacién por
parte de algunas autonomias
como Galicia, Andalucia o el



Pais Vasco ha hecho posible que
existan productoras que todos
los anos lanzan su largometraje
(como minimo).

Pero a nivel de productoras
pequefas estamos igual, apa-
recen y desaparecen, no creo
que existan muchas producto-
ras pequenas con mas de diez
anos. En Valencia solo 3DTres,
S.L, y Pasozebra. Lo que si se
esta potenciando es la “fantas-
mada”, el hacer creer que se
estan haciendo grandes produc-
ciones para atraer “pardillos” a

trabajar por dos euros, con la
ilusion de que algun dia estara
trabajando en esa gran produc-
cion que eclipsara a Pixar.

Proyectos fallidos todos tene-
mos y por desgracia continua-
ran existiendo, lo que critico
son los proyectos inexistentes.
Respecto a como veo el futuro
empresarial de la animacion,
como siempre dificil, ;pero hay
algo facil?. A principios de julio
estuve en el | Foro de Anima-
cion en A Corufa, lo mas alen-
tador es que hay productoras

con buenos proyectos y no se
para de hacer largos y series,
pese a no contar practicamente
con la Administracion central ni
TVE.

7. El productor a menudo se
convierte en el “malo” de la
pelicula para el resto de los
empleados, pero a la vez todos
son conscientes de que sin él,
nada se pondria en marcha.

;Cual es la mejor actitud men-
tal para un productor de ani-
macion que quiera controlar y
a la vez garantizar un ambiente
provechoso de trabajo?

Las producciones tienen “prin-
cipio y fin”, y normalmente un
triste presupuesto que com-
pensas con mucha ilusion por
tu trabajo, el equipo creativo
no piensa en el “fin”.

Si no tienes la produccion bien
atada, te alargas en el tiempo
y te arruinas y lo que es peor,
te quedas sin cliente por no
cumplir timing, asi que tienes
que ser el malo de la pelicula
y hacer entender que entregar
un buen producto a tiempo es

ol
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mucho mejor que entregar un
excelente producto fuera de
plazo.

8. El cliente, ;llega primero o
hay ocasiones en las que es po-
sible buscar al cliente y desper-
tar su interés?

Hay de todo, cuando te conocen
te pueden salir trabajos “por-
que te llaman” pero no hay que
confiar con esta opcion, hay
gue moverse constantemente.

9. Tal y como nos contaba Ma-
nuel Almela en otra entrevista,
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en lugares como los Estados
Unidos, con una fuerte predis-
posicion a la auto empresa y a
convertirse en emprendedor,
no es posible encontrar apoyo
estatal.

En Europa en cambio es muy ha-
bitual ver al cine de animacion
depender casi exclusivamente
de estos apoyos para sobrevivir,
aunque esta actitud esta cam-
biando en los ultimos anos.

Las ayudas y subvenciones, json
positivas o realmente perjudi-
can una actitud empresarial
con vistas al futuro?

Las ayudas son un arma de do-
ble filo, mi consejo es que nadie
se aventure en una produccion
solo con subvenciones pensan-
do que lograras la financiacion
que te falta luego.... Hay que
hacerlo al revés, primero ten
financiada la produccion vy si te
dan alguna ayuda, bienvenida
sea.

10. ;Qué consejo le darias a
otros profesionales de la ani-
macion espanoles?

No sé, a Pasozebra nos estan
“matando” desde hace doce
anos, jy aqui estamos!

Solo puedo decir que en mi
opinion la formula magica es:
mucha calidad + mucho esfuer-
Zo + mucha suerte.

PASOZEBRA PRODUCCIONES S.L.
www.pasozebra.com
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RACE TO WIN

MODELADO

n esta parte del trabajo

mostraré aspectos impor-

tantes acerca del modela-
do efectuado tanto al caballo
como al jinete, en este caso,
Laffit Pincay, el retirado jinete
panameno, de fama nacional e
internacional en el mundo de la
hipica.

A. Caracteres Generales:

El proceso inicia luego de haber
buscado varias referencias ge-
nerales de carreras de caballo,
escenarios y del jinete, en va-
rias revistas dedicadas al tema.

Este tipo de busqueda es im-
portante para poder distinguir

los movimientos y las propor-
ciones, por ello, usualmente
intento no centrarme en un
solo tipo de imagen, sino que
intento obtener muchas desde
diversos angulos.

Esto enriquece mucho el cono-
cimiento a la hora de realizar
el trabajo de modelado.

B. Estructura de
los caracteres:

La estructura dsea y fisica de
un caballo es bastante com-
pleja. Tuve que buscar muchas
referencias sobre las diversas
formas de posicionamiento de
la cabeza, las patas, estudié
el movimiento de las mismas
al correr, la proporcién general
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entre musculos y noté que su
movimiento muscular es similar
al de los atletas.

Con esto, ya tuve una idea bas-
tante avanzada sobre como
mostrar la fuerza del animal en
una carrera.

TEXTURIZAC,I()N E
ILUMINACION

Uno de los problemas al ha-
cer la texturizacion fueron los
diversos angulos de imagenes

que tenia en mi mente. Tuve
que fijarme bien en el tipo de
posicion que queria emplear
para efectuar el trabajo de fi-
jar en los caballos la serie de
musculos marcados, tendones y
de hecho, los huesos flexionan-
dose en pos de el movimiento
de la carrera.

Fueron varias horas y un con-
siderable monto de renders a
manera de comparacion con lo
que habia conseguido en Inter-
net y en las revistas.

Como los caballos compiten al
aire libre, la atmosfera del es-

cenario exige muchos cambios
de clima, la refraccion de luz
en los cuerpos se vera afecta-
da por este factor. Hice varias
pruebas de “background” en
3Ds Max para ver qué tipo de
condiciones climaticas y los
angulos del sol se adaptaban
acordemente a mi escenario.

Ademas, usé varias fotografias
de carreras hipicas a manera de
guia para poder seleccionar la
iluminacion correcta.

Cerca de 100 imagenes de ca-
rreras equinas fueron descarga-
das con este proposito, y anali-
zarlas significé un proceso que
duro varios dias. Al final, elegi
hacer una representacion en un
dia soleado.

Los dias soleados son faciles de
representar, el angulo de la luz
es facil de enfocar porque re-
gularmente, y dependiendo de
la hora del dia, van dirigidos de
una manera regular y uniforme
a todo el escenario. En los dias
nublados, hay muchas sombras
que dificultan localizar el refle-
jo del sol en las imagenes.

Ya en cuanto al escenario en si,
elegi la pista Santa Anita mera-
mente por ser uno de los par-
ques hipicos mas importantes y
porque alli Laffit se consagré 7
veces ganador, como jinete hi-
pico.

RENDERS

La mayor dificultad que tuve al
renderizar fue que tuve que ha-
cerlo por partes, cada caballo
por render. Luego de ello, pasé
a retocar el cielo usando un
poco el matte painting.

El cielo lo pinté con ilumina-
cion indirecta, usando un azul



cyan suavemente desaturado
para evocar mayor realismo.
Me ayuddé mucho contar con re-
ferencias bastantes reales que
hicieron mucho mas facil mi
guia para la integracion de las
imagenes.

POST-PRODUCCION

Una vez efectuado el rendering
final de la imagen ya en com-

position, me dediqué a hacerle
unos retoques finales, como el
polvo de la tierra en el camino,
alborotado por las pisadas de la
carrera.

Lo realcé un poco con “motion
blur” para que también pare-
cieran unas minusculas particu-
las de lodo.

Estos elementos fueron integra-
dos también usando el matte
painting para poderle dar mu-
cho mas realismo a la composi-

cion. Ala luz solar le apliqué un
tono mas amarillento, para se-
mejar la luz de un sol parecido
al de las 11 de la manana o del
mediodia. Y asi finalicé “Race
To Win”...

Autor:
Ruben Dario Karamanites

E-mail:
3dkanimations@gmail.com
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alvador Felipe Jacinto Dali
Si Doménech era el nombre

completo de uno de los
grandes genios que ha dado Es-
pafna a la historia.

Salvador, nace el 11 de Mayo de
1904 en Figueras (Girona).

por Paloma Montero Gomez

Es uno de los maximos exponen-
tes del movimiento Surrealista.
La juventud de Dali quiza fue
muy ajetreada en lo que se re-
fiere al cultivo intelectual, ya
que desde muy joven tuvo la
gran oportunidad de tratarse y

aprender de artistas de aquella
época. En 1916 en una visita a
Cadaqués con su familia conoce
al artista Ramon Pichot el cual
tenia mucha relacion con Paris
y con las ultimas tendencias en
el arte. Por via de Pichot, el




padre de Dali inscribe a su hijo
para tomar clases de pintura
con otro artista Juan NUhez.

En 1919 Dali participa en una
de sus primeras exposiciones,
en el teatro municipal de Fi-
gueras, mas adelante se mon-
taria otra en la universidad de
Barcelona donde recibiria un
autentico reconocimiento en
forma de premio.

Dali enseguida tomo las riendas
de su propio destino artistico y
cursando sexto de Bachillerato
en el instituto, edito con varios
amigos una revista denominada
Studium, englobando desde la
poesia hasta referencias ilus-
tradas de grandes pintores de
la historia del arte.

En 1921 Dali sufrira el golpe
mas grande de su vida, el cual
le marcaria para el resto de su
existencia, fue la muerte de su
madre debido a un cancer de
mama. En 1921 el joven ingresa
en la Real Academia de Bellas
Artes de San Fernando en Ma-
drid y se aloja en la famosa re-

sidencia de estudiantes donde
se relacionara con grandes figu-
ras como Federico Garcia Lor-
ca, Luis Bunuel, Rafael Alberti
y otros grandes artistas, sin

duda un circulo enriquecedor
y amplio para cualquier mente
ansiosa de conocimiento. Dali
en esta época ya apuntabas
maneras de Dandi y extrava-




gancias propias de un genio, su de la academia alegando que
aspecto fisico y cuidados ropa- | no habia nadie en la misma, en
jes le dieron enseguida fama. | condiciones de examinarle a el.
En 1926 el joven es expulsado | Ese mismo ano en Paris Dali co-
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Gala

noce a un maestro y admirado
suyo y como no a otro de los
grandes genios espanoles de la
época: Pablo Picasso.

En 1930 se adhiri6 al movi-
miento Surrealista, del que fue
apartado poco después por su
propia vision comercial del mis-
mo.

El trabajo de Dali en este pe-
riodo se resalta principalmente
por su influencia Freudiana, re-
presentando imagenes oniricas,
poniendo como claro ejemplo
su composicion de Los Relojes
Blandos, en La Persistencia de
la Memoria (1931 Museo Arte
Moderno, MOMA, Nueva York.)

En 1940 pone rumbo con su
musa Gala con la cual contrajo
matrimonio civil en el 1934 a
Estados Unidos donde se trasla-
daran hasta el 1948.

En esta época se denota en Dali
y segun las fuentes una clara
vuelta a sus creencias catolicas
reflejandolas a su vez en las
obras que realizd durante este
periodo, La crucifixion (1954,
Museo Metropolitano de Arte,
Nueva York.) y La ultima Cena
(1955, National Gallery, Was-
hintong.) Dali realizo también
algun Guion cinematografico
que entrego a Jean Gabin, Mo-
ontide. En 1942 publica su au-
tobiografia, La Vida Secreta de
Salvador Dali.

También le intereso sobrema-
nera el mundo de los interiores
y la decoracion de espacios,
realizando un escaparate en la
Quinta Avenida para los alma-
cenes Bonwit-Tellerle con una
composicion versada en el dia
y la noche.

Y debido a la correccion que se
hizo del mismo sin su permiso,
Dali a modo de protesta lanzo
contra el vidrio del escapara-
te una banera, fue detenido y
como pena le impusieron pagar




La Persistencia de la Memoria

los desperfectos, posterior- | chos como autor. Tuvo también | conclusa Destino que empren-
mente le absolvieron enten- | interesantes colaboraciones y | di6 con Walt Disney, a si como
diendo que defendia sus dere- | proyectos para una pelicula in- | decorados para la pelicula de
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Alfred Hitchcock, Recuerda.
En esta época algunos puristas
criticaron a Dali por su vision
comercial para el diseno de
articulos y por que segln ellos
arrinconé de alguna manera el
arte para dedicarse al comer-
cio del mismo. Dali volveria a
su querida tierra en Catalufa,

pero siguié siendo objeto de
muchas criticas por el hecho de
volver a Espafia en tiempos de
la dictadura.

Dali fallece el 23 de enero de
1989 en su amada Figueras, en
1982 el Rey de Espafha le con-
cedio el titulo de marqués de

Pabol, el cual el artista res-
pondi6 agradecido realizando
un dibujo y por ende el Ultimo
de su vida titulado La Cabeza
de Europa. Para entender la
obra de Dali hay que distinguir
tres etapas, las cuales vienen
marcadas como en casi todos
los artistas por sus vivencias y




visiones de todo aquello que le
rodea. El primero abarca has-
ta el afo 1928, el segundo del
1929 hasta el 1945, y el terce-
ro las estancadas décadas de la
posguerra.

La primera etapa destaca por
su infancia y adolescencia en
Figueras, comprendiendo des-
de bien temprano las lecciones
del postimpresionismo, del cu-

bismo sintético y del surrealis-
mo temprano. En el afo 1929 y
conociendo a su Musa se intro-
dujo en el circulo surrealista de
André Breton, en esta etapa se
juega con lo onirico con el con-
traste de lo duro y lo blando.

Tras la segunda Guerra Mundial
se acusa el marcado retorno al
catolicismo del autor, su famay

su cotizacion en este momento
se encontraban al alza. Dali se
adelanto al movimiento deno-
minado Pop Art y figuras como
Andy Warhol le elogiaron.

La técnica de Dali se basaba
en parte en un dibujo perfec-
cionista y meticuloso de los de-
talles, con una gama cromatica
variada, brillante y perfecta-
mente dominada.

Dali sentia gran atraccién por
lo oriental, por el lujo y como
no por lo dorado, un artista en
extremo imaginativo y que ad-
miraba el arte Renacentista.

“Nunca estoy solo. Tengo la
costumbre de estar siempre
con Salvador Dali.

Créame, eso es una fiesta
permanente”.

“La dnica diferencia entre un

loco y yo, es que yo no estoy
loco”.

AUTOR
PaLomAa MoNTERO GOMEZ

www.salvador-dali.org

de Dali, Salvador
TUSQUETS EDITORES 2009

de Perez Andujar, Javier
EDITORIAL ALGABA 2003

de Cervantes Saavedra, Miguel de
EDITORIAL PLANETA, S.A. 2004
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CASA IBICENCA

POR JOSE R. FRAGA SEIVANE

]

n primer lugar me gustaria
Efelicitar a la organizacion
y a todos los colaborado-
res de Light Render on Tour, en
especial a Javi Martinez por el

gran esfuerzo realizado para
sacar adelante esta dificil ini-

e — ——————— |

ciativa de compartir por 11
ciudades espanolas sus conoci-
mientos y experiencias.

Como ganador del concurso me
encuentro ante la dificil tarea
de realizar el making of de mi
escena. Para la cual he utiliza-

do el siguiente software: Auto-
desk 3d Studio Max 2009 para
el modelado, VRay para el ren-
derizado de la imagen y Adobe
Photoshop para la creacion de
algunas texturas y la post-pro-
duccion final de la image..




Cuando comencé a pensar en
una imagen para presentar al
concurso no tenia muy claro si
deberia ser un interior o un ex-
terior. Tenia que hacer una es-
cena que reuniese las dos con-
diciones y que en un momento
pudiese elegir entre una vista
interior o una exterior con un
simple cambio de camara.

Entonces recordé un reportaje
de una casa ibicenca con un sa-

IFS Infogratia Arquitecténica

l6n a diferentes alturas y abier-
to al jardin con una piscina es-
pectacular. Empecé a recopilar
referencias de mobiliario y de
la casa por internet y fabricar-
me mis propios “blueprints”
para modelar.

MODELADO

Practicamente la totalidad de
los modelos utilizados en la
escena fueron creados a partir

de Primitivas Standard y Exten-
ded como Box, Plane, Cylinder
y ChamferBox y Splines como
Line, Rectangle y Circle.

Aplicando diferentes modifi-
cadores como los FFD, Lathe,
Bend, Shell, Turbosmooth, etc..
y convirtiéndolos a Edit Poly,
para poder suavizar las ejes de
los objetos mediante la orden
Chamfer, o crear los ejes e in-
sertar vértices para un control
de modelado mas preciso.

Para cada modelo he creado
una escena de estudio en don-
de le aplicaba una iluminacion
standard y realizaba una prue-
ba de materiales en base a la
referencia.

Realizar el proceso de esta ma-
nera se hace muy entretenido
ya que en una sesion de traba-
jo, buscas la referencia, la mo-
delas, la texturizas, la renderi-
zas y las postproduces.

La arquitectura no supuso un
modelado complicado ya que
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la geometria es minimalista y
de muchas lineas rectas asi que
simplemente utilice Primitivas
Standard convertidas a EditPoly
y extruyendo caras y ajustando
vértices.

Para que la escena no pesa-
ra mucho, en la vegetacion,
utilicé solo dos modelos stan-
dard de OnyxTree convertidos
a Proxy deVRay.

Como no eran protagonistas de
la escena lo solucioné con dife-

rentes escalas y rotaciones del
mismo proxy y las texturas de
estos casi se reducen a colores
planos.

Para aplicar algunos modifica-
dores vistos en el seminario,
como el modificador Cloth,
cree un plano de 1Tm x 1m con
50 segmentos de largo por 50 de
ancho que actuaria como cloth
con la configuracion standard
de algodon y como objetos de
colision una de las hamacas y
el suelo.

Una vez conseguido el gesto de
la toalla lo converti a Edit Mesh
y ajusté algunos vértices. Lue-
go apliqué el modificador Shell
para darle unos milimetros de
grosor y por Ultimo un Turbos-
mooth para suavizar las formas.

TEXTURIZADO

El proceso general de texturi-
zado se redujo a la creacion de
muy poquitos materiales ya que
la mayor parte se fueron crean-
do para cada objeto en esce-
nas individuales. Cabe destacar
como material el hormigén de
la terraza.

El resto fueron materiales Vray
Mtl standard con pequeias va-
riaciones de color entre blanco
y grises muy claros. A demas de
los propios de cada objeto.

ILUMINACION Y RENDER

Para la iluminacion de la esce-
na utilicé el sistema IBL (Ima-
ge-Based-Lighting), que por
supuesto ha sido el sistema ex-
plicado en el seminario En este
caso apliqué un material VRa-
yLightMtl con una imagen pano-
ramica con tonos muy azulados
como textura.
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Realicé diferentes pruebas con
una Target Direct Standard,
pero obtenia luz directa que no
encajaba en la imagen. Provo-
caba unas sombras muy alarga-
das que no me convencian.

Finalmente opté por dejar solo
la iluminacion generada por
la semiesfera y completar la
imagen con iluminaciones pun-
tuales creadas con VRay Lights
Esfericas y Planas y también va-
rias Omni Standard.

Estas luces fueron configuradas
practicamente una a una para
conseguir el efecto deseado
por cada una de ellas. Algunas
con mas intensidad que otras,
diferentes tonalidades, unas
con sombras y otras solo de
ambiente y algunas para brillos
especulares.

La camara que he utilizado ha
sido una VRay Physical Camera
con un poco de distorsion, una
ligera correccion de las verti-

cales. La configuracion de VRay
en esta escena es bastante sen-
cilla.

He aplicado lo explicado en el
seminario modificando solo al-
gunos parametros que simple-
mente influyen en el acabado
del Antialiasing.

En principio nunca he sido par-
tidario de complicados settings
para VRay ya que en la mayoria
de las ocasiones solo he conse-
guido una ralentizacion innece-
saria del motor de render

POST-PRODUCCION

En el proceso de postproduc-
cion, el cual considero impor-
tantisimo, nuestra imagen pue-
de ganar un cincuenta por cien-
to de su atractivo.

La postproduccion al igual que
un buen encuadre de la escena
y una buena composicion son
las que determinan en muchas
ocasiones cuando nos encontra-
mos ante una buena fotografia.
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Para la postproduccion de esta
imagen saque dos pases de Am-
bien Occlusion (AO) diferentes,
como “render elements” utili-
zando dos VRay Extra Tex con
dos VRay Dirt también diferen-
tes.

Y también un pase de Z_Depth
para crear un poco de desen-

Subdivemut [07 2]

foque. El primero es una VRay
dirt normal con un radio de 10
cm y el segundo con un mapa
de suciedad y 15 cm de radio.

Después sobre estos dos cana-
les de Ambien Oclusion aplico
una mascara sobre la que pinto
en Adobe Photoshop para quitar

y poner suciedad en mi imagen
en los lugares donde creo mas
conveniente.

Y ya por ultimo realizo los ti-
picos ajustes de equilibrio de
color, niveles, brillo y contras-
te, curvas, correcciones selec-
tivas, efectos de enfoque y dis-
torsion.

Espero que os haya gustado este
making of y de nuevo agradecer
a Javi Marinez y a toda la or-
ganizacion y colaboradores de
Light Render On Tour por todo
el esfuerzo que estan realizan-
do para hacernos a todos nues-
tro oficio un poco mas facil.

AUTOR:
JOSE R. FRAGA SEIVANE

WWW.JFS-1A.COM
JFS@JFS-1A.COM
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EL PLANO IMPOSIBLE

unque paso desapercibi-
Ado la gran mayoria de su
vida para el publico en
general. Su hermoso legado de

obras forma parte de la memo-
ria colectiva de casi todos los

Don Emilie Ruiz del Rio

que hemos visto alguna de las
muchas y alabadas peliculas de
culto del siglo XX y XXI.
Desconocido incluso para acé-
rrimos cinéfilos, o para los que
hoy jovenes, siguen su camino
en los efectos especiales y des-
conocen los detalles, de que un
dia alguien comenzoé a trabajar
estas técnicas hasta nuestros
dias, dejandonos un impresio-
nante legado cinematografico.

Es por eso quizas, que dada la
oportunidad, tengo el placer
de acercar un poco mas a este
consumado artista de leyenda
para el cine, no solo espanol, si
no mundial y su brutal aporta-
cion a tantas y tantas peliculas.

Pero os preguntareis, ;quien y
que hizo este misterioso hom-

por Alberto Ramirez

bre por el cine que tan impor-
tante es? Empecemos por el
principio...

Hablo de Emilio Ruiz del Rio,
nacido en Madrid en 1923. Cur-
sO estudios en la Escuela de
Bellas Artes de San Fernando.
Alumno de José Bermejo, (dis-
cipulo de Sorolla a su vez) tomo
aqui las bases para desarrollar
su extraordinario manejo de la
pintura al 6leo y gouache, y la
capacidad visual, artistica y de
perspectiva que luego le valié a
posteriori.

Continuo en arte y decoracion
en la Escuela de Madrid, se gra-
du6 como Decorador Cinemato-
grafico, al mismo tiempo que
trabaja pintando los enormes
carteles de los estrenos de cine



Madrilenos (creo que sobretodo
los cines de Callao y Gran via,
mas adelante contare por que).
Comenzo a trabajar en los Estu-
dios Chamartin en el ano 1942
con Sigfredo Burman, siendo
aqui imagino donde tomo con-
tacto con la técnica basica de
cinematografia tradicional y
trucajes varios que enriquecie-
ron su obra y sentaron aln mas
bases para su carrera tanto en
cine como en teatro, y antes
junto a Antonio Simon y el pin-
tor Enrique Salva dibuja y pinta
los fondos de escena de salas
de teatro y patios de comedia
posiblemente. Aprende a desa-
rrollar las bases para compren-
der aun mas la perspectiva y el
engano visual de luz y color.

Visto el potencial de su talen-
to, formacion y amor por su
trabajo, que cuando trabajo en
su primera pelicula. La aldea
maldita (1942) de Florian Rey,
no pararia de hacerlo hasta en
la friolera cantidad de 520 pe-
liculas, desde esa fecha hasta
1960, trabajando para practi-
camente todos los estudios y
talleres de cine de Madrid de
aquella época, a la par que
con gran cantidad de directo-
res de renombre, comenzando
a pintar los llamados forillos o
fondos de escena de cuando el
cine no se rodaba mayoritaria-
mente en exteriores, por dine-
ro imagino.

Podéis ver un extenso listado
de peliculas y sus directores en
el siguiente link de su Web:

http://tertre-rouge.iespana.
es/Filmografia.htm

Con la llegada de la década de
los sesenta Emilio, que habia
decidido que el pintado de fon-
dos, trucajes y mattes en vidrio
era una carrera a la que queria
dedicarse, pues le apasionaba.

Fotografia del set de

aje de Docter Zhivage. El fonde de la esc

Tl

una altura de 15m. Y las torres 18m y Bm. Hacia el afio 1964-65. B

Tomo una via de trabajo fuera
de estar contratado en un es-
tudio, y inicio una carrera en
solitario.

De este periodo tenemos otra
ingente cantidad de peliculas,
en Espana, y su comienzo en
Italia.

Debido al auge de las superpro-
ducciones de Hollywood que
encontraban en Espafna, loca-
lizaciones perfectas para sus
rodajes.

Asi participo en Espartaco, Rey
de Reyes, Lawrence de Ara-
bia, 55 dias en Pekin, El caba-
llo de Troya , Doctor Zhivago,
Patton, con directores de la ta-
lla de Bunuel, Welles, Kubrick,
0 Enzo Castellari, y un sin fin
de muchos titulos mas, que
supieron explotar las inmensas
posibilidades del arte de Emi-
lio como creador de soluciones
cinematograficas apasionantes.
Logrando acabar planos de ab-
soluto realismo y impactantes
efectos, a unos costes de pro-
duccion irrisorios, debidos en
gran medida, a la falta de me-
dios igual a la que Emilio pudo
estar acostumbrado durante
sus afnos en talleres y estudios,
que le dieron gran versatilidad

en estos términos, y el uso de
materiales y técnicas basadas
en la imaginacion, y no en cos-
tosisimos sistemas.

Finalmente la base en arte tra-
dicional, mezclado con su ta-
lento y la vez que la sencillez
que a veces improvisaba junto
su elaborada técnica, le hacian
que fuese aclamado alli donde
trabaja y continuamente llama-
do para un sin fin de rodajes.

Cabe destacar de esta época de
trabajo, la colaboracion con la
productora ‘De Laurentiis’, con
la que realizo un contrato en
exclusiva de ocho anos, aunque
le daba la posibilidad de tra-
bajar si no coincidia, en otras
peliculas.

De este periodo podemos des-
tacar: Viaje al centro de la Tie-
rra, Supersonic man, La grieta;
El viento y el leon, , Opera-
cion Ogro , Conan el barbaro y
Aquel maldito tren blindado.

Comenzando su andadura, no
solo como técnico en maque-
tismo, matte y efectos especia-
les, si no incluso como director
artistico.
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ARTICULO

Algunas fotografias de las maquetas y fotogramas para la escena de la explosién de un tren Una escena
que tuve gran impacto visual en el cine de la epoca, por su crudeza y realisme cinematrografico.
Aquel maldito tren blindado, de Enzo G. Castellari 1978

Desde la década de los 80 y 90
destacamos sus obras de ma-
quetas, escenarios y matte en
peliculas que marcaron época y
tendencia: Conan el destructor
o el Guerrero Rojo (Red Sonja)
Navy seals comando especial ,
Dune, Conan el destructor, La
mansion de Cthulhu o Cristobal
Colon: el descubrimiento.

Peliculas destacadas como La
nina de tu Ojos, Nadie conoce
a nadie, Tuno negro, Guerre-
ros, el espinazo del diablo o
Shanghai. Son una de tantas de-
cenas de peliculas, dificiles de
meter en tan pocas lineas con
tantos directores de renombre
con los que colaboro. Es a la
par dificil de exponer tan in-

mensa carrera de algin modo y
tan facil saber si Emilio fue un
artista de éxito en su campo a
la vez por eso mismo.

A finales de su etapa, su carre-
ra se consagro con otros titulos
hasta la actualidad.

En el El laberinto del fauno de
Guillermo del Toro y Soldados
de Salamina de David Trueba.
Llegando a cosechar, diez no-
minaciones a los premios Goya,
y logrando tres.

En 1990 por el Nifo de la Luna.
1993 por Accion Mutante (pre-
miada). 1998 por Territorio Co-
manche. 1999 La Nina de tus
Ojos. 2000 Nadie Conoce a Na-

die (premiada),. 2001 por Obra
Maestra. 2002 Por el Espinazo
del Diablo. 2003 Guerreros.
2004 Soldados de Salamina vy fi-
nalmente El Laberinto del fau-
no 2007 (premiada).

En TV dejo constancia de su
trabajo en series como Curro
Jimenez, o Fortunata y Jacin-
ta. Tanto en Espana, como en
otros paises. Y en publicidad. El
arco del triunfo para un spot de
Renault. Un campo petrolifero
para el Seat Cordoba, el Clio
Diablo, Radical Fruit. Un parti-
do de futbol en un monasterio
para El aguila Cervezas. Terra
Mitica o Las Palabras perdidas.

En 2002 recibio el segundo pre-
mio de Chomon por su carrera
contributiva al cine. Y en 2004
El premio Prisma de la AEC por
su contribucion técnico artisti-
ca. En 2005 un premio de re-
conocimiento en el festival de
cine de Rivas.

Pero Emilio no solo fue un artis-
ta consagrado al cine, también
tuvo tiempo para el arte y la
restauracion, como son testigos
las reproducciones del Palacio
de Riofrio en Segovia.

Y las restauraciones de frescos
del Palacio de la Granja de San
Ildefonso, también en Segovia.
Ambas tuve el placer de visitar
en varias ocasiones.

Asi como su participacion como
pintor de cuadros exponiendo
en galerias de todo el territo-
rio nacional. Donde hacia gala
de una técnica depurada tanto
pintando escenas de paisajes, 0
escenas urbanas.

Desgraciadamente semejante
artista, después de participar
en muchos seminarios, talleres
y proyectos para dejar constan-
cia de su sabiduria y experien-
cias en este ambito. Fallece el



14 de septiembre de 2007 en
Madrid, pocos dias después de
que le llegasen a hacer el do-
cumental a su carrera, dirigido
por Sigfrid Monleon. Este docu-
mental es a su vez, premiado
con un premio de Honor en el
Certamen de Cortos ‘Ciudad de
Astorga’ junto al escritor Anto-
nio Gamoneda y un Goya a me-
jor documental.

No estaria completo este pe-
queno reportaje, si no pusiera
mi granito de arena, fuera de
todos los datos que puedan en-
contrarse recopilandose por In-
ternet.

Durante toda mi infancia, tuve
el placer de contar con (pocas
veces) que mi padre soltaba
alguna anécdota o relato de
cuando el trabajé montando
escenarios de peliculas en Ma-
drid. Cosa que ocurria cuando
estabamos viendo alguna peli-
cula, claro, en la que el habia
participado de un modo u otro.
Asi esas de romanos de semana
santa, o aquellas bélicas no se
escapaban del escalpelo des-
tructor de mi padre contando
como pintaban o montaban ese
escenario.

O chismes sobre los actores,
anécdotas de rodajes perdidos
en el tiempo. Que ameniza-
ban las sobremesas y llenaban
en mi una curiosidad por saber
mas de todo aquello, que me
sonaba extrano y a la vez ex-
traordinario.

Fue viendo Doctor Zhivago
cuando era un nino, recuerdo la
escena de un trineo tirado por
caballos en una calle, a mi her-
mano mayor le dio la sensacion
de que aquel trineo, mas que
patinar, parecia clavarse sobre
el terreno en el que tenia que
desplazarse. Y hizo el comen-
tario a mi padre, que perma-
necio callado unos instantes,
hasta que rompio a reir, claro

Vista de la maqueta anterior en comparacion con Emilie Ruiz a sv lade. La maqueta guste tante, que
se uso en muchas escenas del film, Conan el Barbare de John Milius 1981

que aquello a mi hermano y a
mi nos dejo perplejos. Mi padre
no tardo en rellenar diciendo
que aquello no es nieve, si no
cientos de sacos de marmolina
en polvo. Y eso no era Moscu, si
no el Barrio de Canillas en Ma-
drid. Y que por el invierno de
1964, entro contratado en una
cuadrilla para trabajar montan-
do los escenarios de una calle
para dicha pelicula (creo que
por aquel entonces mi padre
era escayolista de un taller) y
posiblemente una cosa le llevo
a la otra.

Aquellos cortos relatos que
apenas recuerdo bien, esta-
ban llenos de extranos trucos
que no acertaba a comprender
del todo. Fue entonces cuando
me contd de un pintor de gran
talento que subido a un anda-
miaje con su hermano, cercano
encima, a un cementerio, desa-
rrollaban al final del decorado
de una calle en Doctor Zhivago,
una estructurade loque a el le
parecio un cuadro inmenso, Yy
como todo aquello dejaria mar-
cado para siempre a mi padre.

Fue luego en anos venideros
con cuenta gotas como descu-

bri lo que mi padre aprendié de
aquellas gratas experiencias en
Doctor Zhivago o en otras tan-
tas peliculas. Y como creo que
conocié a Emilio y a su hermano
Carlos.

Y como el mismo Emilio le co-
mento a mi padre, que aque-
llos carteles que monto de jo-
ven en la Gran via, seguramen-
te muchos los habia pintado el
anos antes, y es que en aquella
época, en Madrid podias tra-
bajar de botones en un hotel,
como de mozo de carga, o de lo
que fuese, aunque al final coin-
cidiese siempre trabajando de
un modo un otro en algin que
otro rodaje con Don Emilio.

No se los detalles de tan cu-
riosa relacion, pero cabe igual
imaginarmelos. No se como lo-
gro mi padre entrar a trabajar
en un rodaje, o los detalles de
todo aquello, ni tampoco guar-
do mas que palabras y relatos
inconclusos que me contd en
su dia. Ni una triste foto o algo
que me diese pistas para veri-
ficar todo aquello. Aparte de
que no recuerdo en que planos
o pelicula aparecia como extra
debajo de un casco romano, o

81

@)
-
=)
)
E
<




@)
—
-
)
|n_:
<

aleman, pero si que le reconoz-
co claramente en otras pelicu-
las Espanolas de la época, pero
que no guardan una relevancia
ahora, dentro del marco de la
vida de Emilio Ruiz del Rio.

En otras ocasiones mi padre era
capaz de describirme el monta-
je de escenarios, con sus téc-
nicas, el trajin de un rodaje,
la cantidad de mano de obra
necesaria. Los trucos de unos y
de otros. Y yo podia atender a
todo aquello con asombro.

Participo montando en carton
piedra decorados imitando mu-
rallas medievales, la Roma an-
tigua, o colgando gigantescos
fondos pintados, junto carpin-
teros, albaniles, escayolistas,
tramoyistas y electricistas que
se daban lugar en tan pintores-
co sitio. Rellenando terrenos
con escayola, cristal y marmo-
lina para imitar nieve, dando
cera o agua helada para imitar
hielo en decorados de Doctor
Zhivago, o imitando con plasti-
cos blancos montanas de nieve.

Dos fotografias correspondientes al redaje de un spot publicitario para Aguila Amstel. Observar el

impresionante efecto de la maqueta en el entorno, y su tamafic en relacién con una persena. A la
derecha tambien se ve un braze grua con la camara.

Construyendo aldeas de barba-
ros, o montando los mas extra-
nos artefactos y decorados a las
ordenes de quien fuese oportu-
no.

No es que me sirviese de mucho
toda aquella experiencia mas
adelante. Pero recuerdo las
manias de construir maquetas y
lo apanado que podia llegar a
ser mi padre con herramientas,
madera o materiales dispares,
reparando o haciendo sus cha-
pucillas. Le gustaba pintar, las
figuras de escayola y los moldes
de esta, y coleccionar jugue-
tes y figuras de un modo que se
podia llamar devoto coleccio-
nista. Ahora puedo entender
mejor esas cosas. Y es que al-
gunas se me acabaron pegando
de nino.

El gusto por el dibujo, la pers-
pectiva, los modelos a escala,
el miniaturismo...

Las peliculas de accion, el co-
nocer mas a veces el truco que
la pelicula en si. Y otros tan-
tos detalles que pasaban poco
a poco. Mi padre fallecidé en
1992. Cuando yo contaba con
12 anos, y no pude preguntarle
nada mas de aquellos anos en
trabajos, que imagino Unica-
mente esporadicos.

Sin embargo el deseo de cono-
cer mas de Emilio Ruiz del Rio.
Me llevo cuando pude hace po-
cos anos a acabar de conocer
finalmente mas de su carrera y
incluso, por que no, compren-
der como funcionaba la técnica
que mas recuerdo de usar para
sus peliculas, el pintado sobre
vidrios, y lamina de aluminio.

Una técnica aparentemente
sencilla, que tiene unas bases
solidas. No puedo por descono-
cimiento hablar de sus maque-
tas, pero de mates (o matte-
paint) como se conoce esta téc-



nica en si, si puedo, por que mi
padre si me hizo comprender el
truco siendo nifo, después de
que le insistia, por que siem-
pre se negd como si del truco
de un mago se tratara, y mas
cuando la ilusion se vive mas si
eres un nifo, pero al final de-
sistio y aunque fuese lo que el
comprendi6é a su vez y yo anos
después reafirmaba por Inter-
net o en prensa especializada.
Yo no me dedico a este mundo,
ni tengo nada que ver con el,
pero creo comprenderlo, tanto
por mi base como delineante,
como por desarrollar un traba-
jo dedicado al disefio 3d, donde
igual si alguna vez soné con po-
der imitar aunque fuese leve,
unas técnicas como estas.

La técnica de pintar sobre cris-
tal, denominada en castellano
pinturas mate y en ingles mat-
te painting o glass shots es de-
masiado antigua, para yo saber
o encontrar una referencia de
donde poder ubicar su crea-
cion. En Espana posiblemente
llegara de la influencia del cine
Aleman de postguerra.

Emilio fue pionero en esta téc-
nica y desarrollo algunas que

otras mas para potenciarlo, a
la par que se desarrollaba del
mismo modo en otros paises
técnicas analogas similares.

Para mejorarla, Emilio descu-
brio, que no tenia por que usar
solamente pesados y delicados
vidrios o armatostes de madera
fijos o moviles para enmarcar-
los y comenzd a usar planchas
de aluminio, que podia recor-

como agradecimiento un direc-
tor le regala a Emilio, un visor
cinematografico. Por que el
hasta la fecha no habia usado
nunca uno.

Una herramienta basica, para
poder mirar por el “ojo de la
camara”, el encuadre de toda
una escena o toma y desde esta
poder seguir desarrollando el
set, maqueta o efecto en un
encuadre.

Aunque el efecto del mate, se
diese mayoritariamente en pla-
nos fijos, dando pocas opcio-
nes de movimiento de camara,
para que no se rompiese el tiro
de perspectiva con el plano de
fondo. Aunque es cierto que en
ocasiones otro tipo de maque-
tas y planchas de mate si fue-
sen validos para panoramicas y
paneos donde la camara podria
moverse con mayor libertad.

Para desarrollar su magia, Emi-
lio se hacia construir un set de
trabajo que estaba constituido
por una estructura, imagino
que de madera casi siempre.

tar comodamente
haciendo mas liviano
el poder transportar
el set de mate o des-
montarlo, y moverlo
incluso, o agujerear-
lo generando mez-
clas entre fondo real
y la pintura mate,
mejor que con un
cristal que siempre
mantenia su grosor
y caracteristica y es-

Ao o

taba sujeto al temi-
do efecto de reflejo
trasero.

Aunque Emilio no
desecho nunca este
método del todo.

Una anécdota que
considero necesaria,
es que en un rodaje,
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Unas pequenas paredes a modo
de cajon lo rodeaban por de-
tras cuando era posible, para
evitar el sol de espaldas y los
eventos atmosféricos, asi como
quitar brillos y reflejos sobre la
zona donde iba a trabajar.

No es un dato seguro, pero creo
que se reservaban 2 metros de
margen, entre el punto focal
marcado por el lugar de obser-
vacion de la escena, o punto de
referencia de la camara, hasta
donde quedaria enmarcado por

Diferentes partes de un proceso laborioso en el qu

muchos tecnicos y artesanosm hasta lograr el prec
primera foto, observar el cementerio de Canillas al fondo, donde luego se
colocaria el fonde pintade per Emilie y su hermane Carles.

Doctor Zhivago. David Lean 1965.

se veian involucrados

ejemplo el vidrio donde se pin-
taria el efecto.

De este modo, sabiendo donde
encajaria la escena, tanto en el
punto de origen focal, como lo
que tenia que enmarcarse en el
encuadre, Emilio era capaz de
desarrollar toda una serie de
calculos en perspectiva, para
desarrollar unas marcas de guia
que marcaba en el cristal que
tenia que pintar.

Podria encajar la escala de una
persona si alejaba a esta la dis-
tancia correspondiente al hori-
zonte, y tomarla
como referencia
para dibujar los
elementos a su
altura y evitar
asi los problemas
que arruinaran el
efecto.

O saber cuanto
debia medir una
torre, que en el
vidrio media 23
cm y en proyec-
cion sobre una
montana o edifi-
cio real en el ho-
rizonte 2 metros,
de modo propor-
cional. Pero por
lo general yo
creo que usaba
oleos, guache o
las técnicas mix-
tas con esmaltes
normales.

a decorado. En la

Y desarrollaba su técnica picto-
rica fundiendo su pintura, igua-
lando sus colores con el fondo
en donde tenia que integrarse
la placa matte. Pero para ello
Emilio remarcaba que la hora
del dia donde tenia que enca-
jar la pintura, era importante
y esencial, dependiendo de lo
que buscasemos claro.

Asi habia pinturas de dias nubla-
dos, donde la posicién del sol,
no era demasiado importante,
o otras donde si era esencial.

Y si el fondo de escena tenia
sombras a las 6 en punto, por
narices tu pintura matte tendria
que tener las sombras idénti-
cas, las que formaban los dibu-
jos, y aquellas que por x razén
tenian que pintarse simulando
sombras de maquetas reales o
del mismo fondo dentro de la
perspectiva en el encuadre, o
falsear que se proyectaban so-
bre un campo pintado.

Emilio sabia que todo esto es-
taba intimamente relacionado,
nada podia pasar sin otra cosa.

Aunque a veces durante el ro-
daje de dicha escena el mismo
cuenta como podrian ajustar la
iluminacién del background del
set para entonar la pintura, la
hora del dia era esencial para
igualar matte y fondo real. De
este modo remarcaba que si la



hora de la toma era la hora x,
y no podria ser otra. Durante su
carrera, en ocasiones, el pla-
no en el que hacian trabajar a
Emilio, estaba sujeto a un mo-
vimiento de paneo panoramico,
donde la plancha de mate, o el
artilugio que sujetaba el cristal
no debia aparecer.

Por lo que el en su ingenio, ta-
paba la sustentacion del plano
mate tapandolo con otro obje-
to falso en escena, o una ex-
tension del mismo plano mate.

Y podia hacerlo segln el tipo de
movimiento de camara para ese
plano o desde cualquier lado, si
era necesario, ingeniando al-
gln motivo para tapar el agarre
por un lado, zona superior o in-
ferior, etc.

La perspectiva, la luz, la esca-
la, son fundamentos que Emilio
dominaba a la perfeccion. Y que
nos dejo unos impresionantes
planos para la historia del cine,
que espero que cuando veais
la pelicula nunca sepais donde

Emilio Ruiz del Rio

esta el plano con el truco, por
que en eso consistia su trabajo,
y no le gustaba que se supiese
nada de lo que el sabia, su vida
fue un secreto hasta ahora, por
que en eso consistia su trabajo,
y lo hizo bien.

Recomiendo ampliamente para
comprender mas esta técnica
si cabe y la vida de este artis-
ta Espanol de cuando nada era
informatizado o digital. El do-
cumental que ya comente mas
arriba, titulado El altimo truco.
Emilio Ruiz del Rio.

Agradezco a Render out! el in-
vitarme a desarrollar esta pe-
quena biografia y incluir mis
conclusiones y vivencias en
ella, espero haberos acercado
un poco mas la magia del cine.

Un cordial saludo.
Fuentes y datos obtenidos de
conocimientos personales y de

la Web:

http://tertre-rouge.iespana.
es/inicio.htm

Todas las fotografias y datos
son obtenidas de aqui, o citada
su fuente, siendo propiedad de
sus respectivos autores:

http://www.facebook.
com/pages/Emilio-Ruiz-del-
Rio/33397047601

http://domingo-lizcano.blogs-
pot.es/

http://matteart.iespana.es/
conan.html

AUTOR: ,
ALBERTO RAMIREZ

infograph3d@gmail.com
http://infograph3d.blogspot.com
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ueno, ante todo agrade-
Bcer a Marco Antonio Del-

gado (pixeltale studio)
por brindarme la oportunidad
de dar a conocer el making of
de este proyecto, que realicé
con tanta ilusion para el con-
curso de Lightrender on Tour, y
del cual tuve la gran suerte de
quedar en segundo puesto.

La herramienta de trabajo ha
sido 3dmax junto al motor de
render Vray. Este proyecto esta

por Jesus Oscar Salmeron Lopez

basado en la obra del arquitec-
to espanol D. Joaquin Torres del
Estudio de Arquitectura Acero.

MODELADO

Empezaré describiendo las par-
tes de las que se compone la vi-
vienda. Podemos apreciar en la
imagen, (imagen de vista gene-
ral en la pagina siguiente) que
esta compuesta principalmente
por dos ortoedros, el mas gran-

de y principal del que tiene un
saliente en planta alta, forma-
do por un cubo y otro ortoedro
mas pequeno formando un an-
gulo de 135 grados aproximada-
mente con el principal.

Estas formas se han modelado
con simples cajas convertidas a
editable poly y alguna que otra
booleana, sobre todo para el
interior de la vivienda.

Como se puede ver, es una vi-
vienda de lineas muy rectas,



por lo que el modelado no
presentd mayor dificultad. Se
prestd especial interés en las

Diffuse
Diffuse _
Reflection

Reflect |

Refl. glo ss 1,0
Subdivs 1B
Use interpolation

Refraction

Refiact NN

dimensiones de los paneles de
pizarra para que tuvieran unas
mediadas coherentes y coinci-

VRayMH

Roughness

L Fresnel reflections

Max depth *
Exit color

I0R
Max depth *

Fl:lg C I:I[l:l[ _

Fog multiplier 1,0 =

Fog bias ‘0.0

dieran perfectamente con los
huecos de la vivienda.

Existen varios elementos en el
interior de la vivienda en los
que me recreado en cuanto al
modelado, como son los sofas,
sillas, equipo de musica, alta-
voces y elementos de decora-
cion.

El sofa esta dividido en dos
partes, por un lado el cuerpo
principal, que se ha modelado
a partir de una caja convertida
a editable poly y manipulando
vértices, bordes y caras a tra-
vés de extrude, chamfer y de-
mas hasta conseguir la forma
deseada.

Por otro lado los asientos y
respaldos del sofa que se han
modelado a través de chamfer
box, a las que he aplicado tur-
bosmooth para suavizar un
poco mas si cabe toda la forma,
y por ultimo el modificador FFD
de diferente forma en todos los
asientos y respaldos para crear
aleatoriedad.

Para el modelado de las sillas
he seguido el mismo procedi-
miento que para los sillones
salvo en las patas, que he uti-
lizado lineas (splines) a las que
les he dado la opcion de que
sean renderizables y con un
cierto grosor.

Las escaleras interiores de la
vivienda se han creado con un
spline al que posteriormente se
le ha aplicado un extrude para
darle volumen.

Todos los jarrones de porcela-
na y cristal que aparecen en la
escena se han elaborado a tra-
vés de un spline con una forma
mas o menos coherente y se le
ha aplicado el modificador la-
the para generar una superficie
de revolucion, seguido de un
turbosmooth para suavizar la
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Diffuse

Reflection

Reflect

Use interpolation

Refraction

Use interpolation
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Affect alpha

Translucency
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Back-side color _
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superficie y el modificador FFD
para alterar un poco su forma.

MATERIALES

En este apartado voy a intentar
explicar brevemente los mate-
riales utilizados en la cena.

La fachada principal de la vi-
vienda esta compuesta por un
material multi/sub-object for-
mados por tres ID, cada ID es
un material Vray que explico a
continuacion:

t:]’ @
k4

VRayMt

L Fresnel reflections
Fresnel IOR 16

E xit color

I0R
Max depth 5

Foa color || EGzG

Fog multiplier 1.0
Foagbias 0.0

En el apartado de Diffuse he
anadido una textura que imita
a la pizarra, de la pagina Cg-
texture, en Reflection he ana-
dido un valor de 15, y en Refl.
glossines un valor de 0,5 para
que los reflejos sean muy difu-
minados, y por Gltimo el Bump,
al que he anadido un “normal
bump” ya los resultados me re-
sultan mas efectivos que el tra-
dicional bump.

Para el cristal siempre suelo
seguir la misma pauta, Diffuse

verde oscuro, la casilla Reflec-
tion va a depender de la esce-
na, el valor en este caso ha sido
de 34, con fresnel refflection
activado y Refraction en blan-
co, con las casillas de “affect
shadow” y “affect alpha” acti-
vadas.

El fog color a veces lo suelo to-
car, dandole un color verdoso
pero siempre con valores muy
bajos.

Agua, los valores para el agua
han sido estos, en Diffuse un
color azulado, Reflection 60,
Refraction 255y el indice de re-
fraccion IOR en 1,2 que depen-
diendo de la escena este valor
puede variar. El Bump tiene un
valor de 1,35 y esta compuesto
a su vez por un noise con un ta-
mano de 5.

Para el vaso de la piscina he
utilizado un material muy sen-
cillo y que da muy buenos re-
sultados, en Diffuse he escogi-
do un color azul claro y dentro
del Diffuse he ahadido un Tiles
y sus parametros se pueden ver
en la imagen.

Para dar un poco de relieve a
la textura he instanciado este
mismo material a la casilla
Bump.

El suelo exterior de la vivienda
ha sido creado también con una
textura de Cgtexture.

La textura original la he modi-
ficado en Photoshop para sacar
el specular y el bump, para
el Rglossiness he buscado una
textura de suciedad en escala
de grises, donde las zonas mas
blancas sean las que mas refle-
jen, quedando un efecto muy
realista.

El relieve para esta textura no
me interesaba que fuera muy
pronunciado, por lo que los
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Refraction
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valores de la casilla Bump han
sido muy bajos.

El enfoscado blanco de los ce-
rramientos exteriores del cubo
saliente, lo hice con un mate-
rial que no llegaba al 100% de
blanco y un Noise con valores
muy pequefos en el apartado
del Bump.

En el césped, que aunque ape-
nas se aprecia, se realizd con el
modificador VrayDisplacement-
Mod con los valores de Resolu-
tion y Precision que traen por
defecto, solamente modifican-
do el parametro de Amount.

Basicamente estos son los ma-
teriales utilizados para el ex-
terior, en el proximo making of
explicaré con detalles los utili-
zados para el interior, algo mas
complejos.

ILUMINACION

Esta fase del proyecto creo que
es la mas interesante, pero
también la que presenta ma-
yor dificultad. De aqui depende
que la imagen se aproxime a la
realidad, que al finy al cabo, es
lo que todos intentamos imitar.
En este caso la iluminacién la
he resuelto a través de HDRI,




creo que para una imagen como
esta viene muy bien, ya que
conseguir los efectos de luz en
un anochecer con otro tipo de
iluminacién y que quede realis-
ta es complicado.

La imagen hdri de la escena
la tenéis a vuestra disposicion
en esta pagina www.hdri-lo-
cations.com, aqui podréis ver
imagenes hdri a un nivel profe-
sional.

El método que utilizo es uno
de muchos existentes, y los re-
sultados son bastantes acepta-

HDR mag:

Dyerall mult: {130
Frernder .
Haoriz. rotation: 30,
Flip honzontally
eit. rotation: 0,0
Iy

A continuacion os explico el
método utilizado: en “get ma-
terial” del editor de materia-
les, busco “VrayHDRI” y aqui es
dénde localizo la imagen hdri
que nos interese, activando
la casilla “Spherical environ-
ment”, en el apartado de “ove-
rall mult”.

Podemos ir jugando con la in-
tensidad de la iluminacion para
conseguir los efectos deseados.

Este mapa del editor de mate-
riales lo vamos a instanciar en
el “Gl Environment (skylight)

T4y ndirect illumnaton

/R Authorizatior

Computes Anfialiasing using a vanable

v On I Mdiier 10

clion/refraction ervionment overide

Map #116 [VRayHDRI |

View: Ohographic [ =

f-number.................. 5.0

rarget detance.......

distortion
distortion type. Quadratic
vertical shift............. 0,33

Guess vertical shift

specify focus

focus distance

Exposure
vignetting

white balance Neytral

-
-

custom balance ...... || G

~

shutter speed [s™-1].
shutter angle [deg)..
shuteer offset [deg).

e [Z) s

film speed (ISO)

Erwitanimert Map

Map #8116 [VRayHDRI |

Global Lighting

Tink Ambient

<ho exposure contiol

¥ UseMap
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override” del “Vray: Environ-
ment” y también en “environ-
ment map” del environment
and effect (tecla 8).

De esta forma ya tenemos crea-
do nuestro entorno, ahora solo
falta ir jugando con los valores
de la camara; suelo utilizar ca-
maras fisicas de vray, con este
tipo de camaras el control es
practicamente igual a las ca-
maras réflex. Los valores de ca-
maras utilizados para este pro-
yecto son los que habeis visto
en la pagina anterior.

En cuanto a la iluminacion inte-
rior de la vivienda he anadido
un total ocho luces, seis de las
cuales son luces IES y las dos
restantes son Vraylight de tipo
Sphere y los valores se pueden
ver en la imagen.

Otro punto que considero im-
portante a la hora de obtener
una respuesta mas real en la
iluminacion es el Linear Work
Flow LWF.

Con esto podemos mejorar los
renders originales demasiados
oscuros de max, ahorrando asi
en postproduccion.

RENDERIZADO

Esta es la pendltima fase del
proyecto, que tras haber hecho
algunas pruebas de renderizado
por zonas Yy verificar la imagen,
decido los valores que creo mas
convenientes para este proyec-
to, los cuales expongo a conti-
nuacion de forma resumida.

POSTPRODUCCION

Para la postproduccion sue-
lo trabajar casi siempre de la
misma forma, dependiendo del
proyecto, y sobre todo de los
tiempos de entrega.
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En este caso he sacado un pase
de AAOO, creo que es impor-
tante, ya que le da mucho vo-
lumen a todos los elementos de
la escena, los parametros utili-
zados para crear el pase son es-
tos. Otro pase que suelo sacar
es el famoso Z-depth que para
este proyecto no lo he conside-
rado necesario.

Las herramientas que utilizo
son Adobe Photoshop y Adobe
After Effect, con estos dos pro-

gramas en conjunto consigo re-
sultados muy aceptables.

En After Effect es donde sue-
lo hacer la postproduccion de
AAOO, poniendo esta capa en
modo multiply y bajando un
poco la opacidad al 25% mas o
menos para que quede de for-
ma sutil.

Otra modificacion que suelo
realizar es afnadir aberracion
cromatica a todas mis image-
nes, que aunque muchos auto-

res no estan muy de acuerdos
creo que le proporciona reali-
dad a la imagen, siempre desde
el punto de vista fotografico.

He corregido un poco nive-
les en el canal RGB para darle
mas contraste a la imagen. Y
en cuanto a postproduccion en
este caso, esto ha sido todo.

Para finalizar, dar las gracias
a todos los que han leido este
making of y espero que os haya
servido de ayuda, sobre todo
para aplicar esta teoria en
vuestras escenas.

Dar las gracias de nuevo a Mar-
co Antonio Delgado de pixeltale
studio, ya que sin él este ma-
king of no hubiese sido posible.
Saludos.

Imagen clasificada en 2° lugar
en el Concurso del Seminario
Lightrender ontour.

Autor:
JEsus OscAarR SALMERON LopPEz
web: www.mediarender.es
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Entrevistaa Chema Guerra

n este numero hemos en-
Etrevistado a Chema Gue-
rra, que es el director y
fundador de RandomControl y a

su vez el creador y programa-
dor de Fryrender y Arion.

Desde Render out! queremos
agradecer a Chema su gran
amabilidad, su total disposi-
cion a realizar esta entrevista
y su tiempo pues esta realmen-
te ocupado con los nuevos de-
sarrollos de Fryrender y Arion.
Gracias Chema.

1. Cuéntanos un poco que
es Fryrender

Resumiendo mucho, fryrender
es un motor de render espec-
tral basado en simulacion pre-

cisa de las leyes fisicas que go-
biernan el comportamiento de
la luz. En términos técnicos,
se puede clasificar a fryrender
como un motor unbiased, basa-
do en fisica, y espectral.

Desde el punto de vista del
usuario es un motor de render
en el que solo hay que preocu-
parse de proporcionar una geo-
metria y definir unos materia-
les, y donde apenas hay para-
metros de render.

Internamente, el nucleo de si-
mulacion se encarga de hacer
que la luz fluya por la escena
como lo haria en la realidad,
produciendo resultados foto-
realistas con un esfuerzo de
setup muy reducido, y con la

posibilidad de plantear la con-
figuracion de la escena de la
misma manera que lo haria un
fotografo.

2. ;COomo nacio la idea de
crear un motor de render?

Desde antes de la fundacién de
Feversoft y RandomControl, yo
me dedicaba tanto profesio-
nalmente como por hobby a la
programacion de engines de vi-
sualizacion en tiempo real.

En la faceta profesional, mi
primer trabajo importante fue
en visualizacion volumétrica en
tiempo real para medicina. Y
en la faceta personal, desde
que empecé a programar sien-
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do un nifo, lo que mas me apa-
sionaba era escribir motores 3D
y de videojuegos.

Cuando se fundo Feversoft, de-
cidimos aprovechar esa expe-
riencia y encaminar la empresa
en esa direccion. De hecho,
durante los primeros anos nos
dedicamos a la creacion de
soluciones de visualizacion in-
teractiva (Realidad Virtual) a
medida.

Tuvimos alguna incursion en el
mundo de la TV, pero casi todo
lo que hicimos por entonces te-
nia que ver de un modo u otro
con la arquitectura.

De manera subyacente, todo lo
que desarrollabamos estaba ci-
mentado sobre mi propio motor
3D (que por entonces se llama-
ba RC2).

En el mundo de la arquitectura
es imprescindible representar
la realidad de una manera fiel
y elegante, por lo que pronto
empezamos a trabajar en he-
rramientas para dotar al motor

de una calidad similar a la de
un render, pero con la posibi-
lidad de navegacion en tiempo
real. Asi que durante unos ainos
casi todo mi trabajo consistio
en la creacién de herramien-
tas de iluminacion propias para
mi motor 3D. En sus primeras
versiones estas herramientas
estaban basadas en radiosidad
y photon mapping.

El resultado que obteniamos
con photon mapping era cla-
ramente insuficiente, asi que
finalmente se tomo la decision
de escribir desde cero una nue-
va herramienta de iluminacion
basada en simulacion fisica
para obtener la mejor calidad,
de la manera mas automatica
posible.

Esta idea fue el germen de
fryrender.

No obstante, tras unos meses la
idea se antojo tan interesante
por si misma, que termin6 por
ser el proyecto principal de la
empresa, y fryrender se plan-

ted no como una herramienta
sino como un producto comple-
tamente independiente.

En los Ultimos anos se ha dado
una fuerte tendencia (en la que
fryrender ha desempenado un
papel importante) hacia el ren-
der basado en simulacion fisi-
ca, frente a otras técnicas.

Hay bastantes argumentos ra-
zonables para pensar que el
render fisico es el futuro del
render, y mas aun con los gran-
des progresos en High-Perfor-
mance Computing tanto en CPU
como en GPU, asi que puesto
en perspectiva, concentrar to-
dos los esfuerzos en fryrender,
y hoy dia compartir esos resul-
tados con su hermano gemelo
Arion, parece que fue una de-
cision acertada.

3. ¢Fue muy dificil crear
Feversoft y posteriormen-
te RandomControl?

Supongo que la respuesta a esa
pregunta depende mucho de en
qué sentido se responda. Me
explico. A nivel logistico es
relativamente sencillo montar
una empresa.

Simplificando todo, lo Unico
que hace falta es una idea, mu-
cha ilusion, y una gran capa-
cidad de sacrificio (jque no es
poco!). Cualquier persona que
cumpla esos requisitos puede
crear una empresa sin grandes
impedimentos y sin grandes re-
querimientos econémicos.

Ahora bien, mantener y hacer
prosperar una empresa es una
carrera de fondo intermina-
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gar, y que hacen que se trate
de un camino muy sacrificado.
Por una parte, el salto que hace
falta para pasar de ‘una buena
idea’ a ‘un producto terminado
y comercializable’ es descomu-
nal.

Mucho mas de lo que uno es
capaz de imaginar en un prin-
cipio. Por otra, el capital eco-
nomico y humano, o las propias
idas y venidas del mercado son
factores con los que lidiar es
dificil y arriesgado. En defini-
tiva, hay muchos aspectos por
los cuales mantener una em-
presa de manera prolongada
en el tiempo, y mas aun, tener
éxito, sea realmente dificil.

En el caso concreto de Fever-
soft, la empresa la fundamos
dos personas.

Tras siete anos mi socio y yo
decidimos separar nuestros ca-
minos, y ahi fue cuando fundé
RandomControl, en esta oca-
sion en solitario. Hoy dia so-

é Manuel Linares Lépez

mos un pequeno equipo de gen-
te apasionada por el mundo del
render, con mucha ilusion por
hacer crecer nuestros produc-
tos, y el 100% de nuestra activi-
dad consiste en el desarrollo de
fryrender y Arion.

Debo decir desde mi modes-
ta posicion, no obstante, que
independientemente de la di-
ficultad, llevar una empresa
aporta un tipo de satisfaccion
muy dificil de cuantificar a
modo de recompensa personal.

Por ello, yo animaria a cual-
quier persona con ideas ser em-
prendedor e intentarlo. Consi-
dero que merece la pena, si ese
es el camino que uno decide to-
mar para su vida.

4. Acabais de desarrollar
Arion, ;qué es exactamen-
te Arion?

Arion es el primer motor un-
biased y physically-based del
mundo capaz de usar simul-
taneamente la GPU, la CPU y
también la red.

Desde el punto de vista de sus
caracteristicas de iluminacion,
esta basado en el mismo mode-
lo matematico que hemos de-
sarrollado para fryrender, por
lo que hereda buena parte del
conocimiento que hemos ad-
quirido estos ultimos anos.

No obstante, lo que hace espe-
cial a Arion es que internamen-
te es capaz de correr tanto so-
bre todas las CPUs, como sobre
todas las GPUs presentes en el
sistema.

Esto hace que sea extraordina-
riamente rapido en compara-
cion con fryrender, a pesar de
ofrecer exactamente la misma
calidad. Al hecho de utilizar
GPU+CPU+LAN lo hemos deno-
minado ‘aceleracion hibrida’,
y estamos muy satisfechos por
haber sido los primeros en ha-
ber planteado un motor de ren-
der fisico de este modo.

En funcion del hardware involu-
crado estamos hablando de in-
crementos de rendimiento que
oscilan entre 10x y 50x entre
Arion y un motor unbiased en
CPU como fryrender.

En otras palabras, Arion ofrece
por primera vez la posibilidad
de hablar de calidad unbiased
sin tener que pagar por ello el
precio de tiempos de render
unbiased.
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5. ¢(Qué es lo mas impor-
tante que se necesita sa-
ber para sacar el maxi-
mo partido a Fryrender y
Arion?

Dado que ambos son motores
foto-realistas basados en fisi-
ca, creo que el mejor consejo
que se puede dar es cambiar el
chip y pensar como un fotdgra-
fo, mas que como un artista 3D.

A menudo los artistas 3D estan
acostumbrados a utilizar herra-
mientas basadas en tecnologias
donde los fakes, el composi-

alistic Design (thxraph)

ting, y otra serie de subterfu-
gios son necesarios, y donde la
maestria en el uso de esos sub-
terfugios determina el nivel de
habilidad del artista.

En el caso de render fisico, esos
subterfugios no estan disponi-
bles porque ni siquiera son so-
portados por el motor. El motor
se limita a tomar la escena y los
materiales y hacer la luz fluir,
sin que haya parametros espe-
ciales (antialiasing, sombras,
oclusion, fotones, caches...).

De manera que lo correcto es
pensar tal y como lo haria un

fotografo y sencillamente posi-
cionar las fuentes de luz princi-
pales, la camara, o las luces de
apoyo, tal y como se haria en
un espacio real.

Asi mismo es recomendable
tener claros ciertos conceptos
(basicos) de fotografia tales
como la velocidad de obtura-
dor, la distancia focal, el ISO,...

6. El desarrollo de Arion
va de la mano del avance
de las tarjetas graficas,
icrees que algun dia cer-
cano se realizara el render
a tiempo real y maxima ca-
lidad sin usar nada el pro-
cesador del ordenador?

Arion lo hace, asi que la res-
puesta es si. :-)

Las GPUs proporcionan un mo-
delo de computacion completo
y genérico. Es decir, pueden
resolver cualquier problema
que pueda resolver un procesa-
dor de tipo CPU.

Si es cierto que las GPUs solo
son rapidas resolviendo ‘cier-
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to tipo’ de problemas, y que
se programan de una manera

WITHOUT DIRT

tan especial (y a menudo anti-
natural e incobmoda) que no es

sensato pensar en ellas como
una solucion universal para
cualquier problema. Pero como
digo, siendo estrictos desde un
punto de vista tedrico, una GPU
puede computar cualquier cosa
que pueda computar una CPU,
y viceversa.

En el caso de Arion, éste es una
implementacion escrita des-
de cero que resuelve el mismo
problema matematico de simu-
lacion que resuelve fryrender,
asi que es una demostracion
viviente de que es posible ob-
tener la misma calidad de ren-
der (identicamente) en CPU o
en GPU.

Con respecto a la posibilidad
de tener esa calidad en tiem-
po real: hoy dia es mas justo
hablar de interactividad que
de tiempo real. Por ejemplo,
Arion es capaz de mostrar el
render a calidad final a tasas
interactivas, mientras uno edi-
ta la escena.

Sin duda dentro de poco, con el
paso de nuevas generaciones de
CPUs y GPUs esa interactividad
tendra una tasa de refresco tan
alta que podremos hablar de 25
o 50 FPS sin problema.

7. Generalmente estos mo-
tores de render necesitan
bastante tiempo de render
para una imagen, ;tus de-
sarrollos futuros de Arion
y Fryrender se encaminan
principalmente en bajar
esos tiempos?

Sin duda optimizar ambos mo-
tores es una de las dos lineas
principales de trabajo que te-
nemos.

Dichas dos lineas de trabajo son
anadir caracteristicas y mejo-
rar las existentes, y hacer que
todo funcione cuanto mas rapi-
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do mejor sin comprometer por
ello la calidad. Por ejemplo,
fryrender v1.5, que publicamos
hace una semana, es (en pro-
medio) un 50% mas rapida que
su predecesora fryrender v1.2 o
sea que es una linea de trabajo
completamente activa.

Todavia queda margen de me-
jora en ambos motores.

Es mas, la optimizacion de este
tipo de software es un cuento
de nunca acabar. Siempre sur-
gen nuevas ideas, o nuevas al-
ternativas que merece la pena
explorar, y en ocasiones, algu-
nas de esas nuevas ideas fun-
cionan positivamente.

8. ¢, Qué pelicula crees que
fue la que produjo una ma-
yor revolucion en la anima-
cion 3D y los efectos?

A mi de pequeino me marco par-
ticularmente TRON. Considero
que fue un hito en cuanto al
uso de imagen generada por or-
denador en cine.

Ya en los 90, Jurassic Park y
Terminator Il pusieron de moda
incluir personajes virtuales
dentro de film real de mane-
ra completamente creible, y
de manera reciente, Avatar ha
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puesto de moda la estereosco-
pia.

En cuanto a animacion, supon-
go que el verdadero antes-y-
después lo produjo Toy Story.
Supongo que todas las que he
mencionado son elecciones ob-
vias, ya que fueron pioneras
en algln aspecto y gozaron de
gran popularidad.

9. ¢, Qué te parece el nuevo
boom de peliculas en 3D,
tipo Avatar, Furia de Tita-
nes, etc.?

Durante algun tiempo en la
empresa, coqueteamos con el
mundo de la estereoscopia, e
incluso alguno de los proyec-
tos que hicimos por entonces
incluia hardware para vision
estereoscopica, asi que es un
tema que sigo con cierto carifo
y atencion.

Personalmente creo que la
vision stereo tiene un claro
‘efecto WOW’. Todo el mundo
siente o ha sentido curiosidad
por ponerse unas gafas y ver las
cosas ‘salirse de la pantalla’.

El problema es que desde mi
punto de vista ese ‘efecto
WOW’ dura los primeros 5 mi-
nutos, pasados los cuales, el

3D pasa a dar igual, y uno se
limita a ver la pelicula. Tanto
en aquellos proyectos estereos-
copicos en los que trabajamos
en su momento, como con toda
esta nueva oleada de cine en
3D, la sensacion que me que-
da es que uno no ve la pelicula
mejor, ni tampoco vive sensa-
ciones como si fuera parte de
la escena, ni en definitiva la ex-
periencia es mejor. De hecho
por las limitaciones técnicas
tan grandes que hay, la vision
stereo es cara, aparatosa, e in-
cluso un poco molesta cuando
se utiliza durante un tiempo
prolongado.

Hacer predicciones en tecno-
logia es arriesgado porque es
facil equivocarse por comple-
to. Pero al menos yo creo que
cuando se calme el boom, la
estereoscopia seguira teniendo
un uso relativamente marginal.
Por ejemplo, no creo que todo
el cine vaya a ser en 3D ni que
la television vaya a ser en 3D
tampoco.

En definitiva, creo que la vision
3D no siempre aporta un valor
real tan grande como para jus-
tificar el sobrecoste que supo-
ne.

10. ;Qué tal ves la indus-
tria de animacion en Espa-
na? ¢Buen futuro?

Por mi trabajo he tenido la
oportunidad de ver de primera
mano el gran talento que nos
rodea en Espana. Hay muchi-
sima gente dedicada al 3D y a
la animacion por aqui, e inclu-
so algunos nombres importan-
tes de la industria son producto
nacional, cosa por la que debe-
mos estar orgullosos.

Asi mismo hay buenas y solidas
iniciativas, como Kandor, Ilion,
Zinkia,... que estan gozando
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de éxito y reconocimiento muy
merecidos. Por tanto supongo
que estamos atravesando un
buen momento en ese sentido.

Lo Unico malo que puedo decir,
es que Espafa es un pais que
padece un serio atraso tecnolo-
gico, comparado con otros lu-
gares del mundo.

Es mas, incluso culturalmente
Espana es (por lo general) un

ohn Strieder

pais poco tecnolodgico. El 1+D,
y los trabajos de corte tecno-
légico aqui no tienen ni la de-
manda ni despiertan el interés
que deberian, y esto afecta en
gran medida a empresas como
la mia, y a buen seguro al sec-
tor de la animacién y produc-
cion 3D.

Dicho de otra manera, en Espa-
na hay gran talento. Lo que no
hay es un gran mercado.

11. ¢{Que futuros proyec-
tos tienes en mente?

Desde que existe fryrender, y
ahora con la adicion de Arion,
todo el futuro que puedo pre-
ver para los proximos afnos con-
siste en mejorar y hacer crecer
ambos productos. Como todas
las empresas de desarrollo, lle-
vamos nuestro ‘task-list’ inter-
no donde anotamos las necesi-
dades de los clientes, asi como
nuestras propias ideas, y se tra-
ta del tipo de lista que siempre
crece y nunca decrece.

A dia de hoy, por tanto, las po-
sibilidades de que nos desvie-
mos de ese camino son nulas.
Ojala siga siendo asi por mu-
cho, mucho tiempo.

12. {Que consejos darias
a los nuevos disenadores,
programadores y anima-
dores en 3D?

Creo que lo mas importante en
la vida y también en el trabajo
es luchar por aquello en lo que
uno cree. El consejo mas gran-
de que podria darle a alguien
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que se dedica a 3D tanto en
produccion de contenido, como
en desarrollo de software, es
que persiga su sueno con todas
sus energias.

Para la gente con talento y vo-
luntad de trabajar, siempre hay
un lugar en el mercado, tanto
en Espana como fuera, e in-
dependientemente de la crisis
u otros condicionantes. En el
caso de programacion, que na-
turalmente es el que conozco
en primera persona, un segun-
do consejo seria que es crucial

v
w
)
=
w
2
=
=
=
o
<
o
o
=

©

formarse y entrenar todo lo po-
sible. Este consejo seguramen-
te es aplicable a animadores y
modeladores del mismo modo.
Para ser bueno en algo asi no
basta con dedicarle algo de
tiempo, o tomarselo como un
mero trabajo, sino que es im-
prescindible convertirlo en una
forma de vida.

13. ¢{Puedes contarnos al-
guna sorpresa que tengas
preparada para incluir en
Fryrender o Arion?

Puedo desvelar algo, si. Tras el
primer mes de Arion en el mer-
cado, hemos observado que uno
de los grandes intereses que ha
despertado es la produccion de
animacion.

Entendemos que esto es asi
porque por primera vez se pue-
den hacer animaciones de ‘ca-
lidad unbiased’ con ‘tiempos
biased’, y esto es un hito desde
nuestro punto de vista. Por este
motivo estamos trabajando en
mejorar el sistema de anima-
ciones existente en ambos pro-

ductos, y completar algunas
caracteristicas que hasta ahora
no soportabamos, tales como
Object Motion Blur.

14. ;Crees que todos los
motores de render como
mentalray o Vray iran
transformandose a tipo
unbiased como Fryrender
y Arion?

Dado que son productos de
nuestra competencia, me es
complicado opinar, y ldgica-
mente no tengo informacion
alguna al respecto.

No obstante, haciendo uso del
sentido comun, yo diria que
tanto MentalRay como VRay
estan excelentemente posicio-
nados en el mercado, y esto es
debido a su gran baza, que es
precisamente ser motores bia-
sed muy completos.

En estos motores el usuario tie-
ne una libertad enorme para
configurar parametros, y a
cambio obtiene una gran ve-
locidad de render a costa de
ciertos compromisos en la ca-
lidad final. Esto es justamen-
te lo contrario a lo que ofrece
un motor unbiased, y los dos
ejemplos que mencionas hacen
un trabajo soberbio en ese as-
pecto.

Por tanto, y dado que les va
bien haciendo lo que hacen,
posiblemente no tengan la ne-
cesidad de cambiar de tecno-
logia. Al menos de momento.
A fin de cuentas, el render bia-
sed todavia tiene muchisimos
adeptos.

CHEMA GUERRA

CEO, Lead Engineer
www.randomcontrol.com
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Digital Portrait of

Mr.Obama

POR ANTO JURICIC ToONI

ola mi nombre es Toni y
H os voy a explicar el pro-
ceso que he seguido para
realizar este retrato digital.
Hacer un retrato digital pue-

de ser una tarea muy dificil si
no se prepara bien, asi que mi
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consejo primero sera conseguir
un monton de referencias para
realizar su proyecto.

Dado que mi proyecto estaba
relacionado con persona muy
conocida del publico, la bUs-
queda de buenas referencias
fue tarea muy facil, pero fue
imposible encontrar buenas

imagenes para utilizar como
imagen de referencia en los
planos frontales y laterales y
tuve que calcularlos visualmen-
te.

Con mis trabajos personales
trato de aprender todo lo po-
sible y cambio mi modo de tra-
bajo (workflow y pipeline) si es
necesario y me permite traba-
jar mas rapidamente y mejor.
No tengas miedo en probar
nuevas técnicas y aplicacio-
nes ya que la tecnologia esta
creciendo cada dia y nos da la
oportunidad de trabajar de ma-
nera mucho mas eficiente.

En este proyecto he usado de
forma alternativa Autodesk
Maya, ZBrush, Silo, Uv Layout y
Adobe Photoshop.

MODELADO MALLA BASE

Lo primero que hice fue la
construccion de la malla base
en Silo mediante un cubo sua-
vizado y realizando la extrusion
de algunas caras de la zona de
abajo para hacer el volumen
del cuello y los hombros.

Una vez hecho esto, debo im-
portar la malla base en ZBrush
en formato OBJ y empiezo a es-
culpir. En esta primera fase me
centro en la forma global, en
las proporciones y no me pre-
ocupo todavia en la semejanza
con el modelo real.

Mi meta era esculpir un buen
busto humano y construir una
malla en alta resolucion que
fuese correcta, de esa manera
mi flujo de trabajo sera mucho
mas eficiente.

Cuando se trata de realizar la
retopologia de la malla hay mu-
chas buenas soluciones.

Podria utilizar las Zsphere de
ZBrush o incluso Topogun pero
he decidido hacerlo en Silo,



Silo Base Mesh

que también tienen algunas
herramientas muy buenas para
esta tarea. Después de hacer

Silo Base Re-meshed

correctamente la retopologia
voy reajustando la malla para
que vaya coincidiendo con la

imagen de referencia que he
usado, para ello uso una brocha
en Silo que me permite mover
facilmente la malla. Después
de media hora de mover la ma-
lla ya consegui tener un buen
parecido con el modelo, asi que
en ZBrush empecé a afinar el
modelo.

Antes de anadir mas detalles
debo realizar unas buenas pro-
yecciones UV, para ello uso el
programa UV layout, es magni-
fico, aunque no me ocup6 mu-
cho tiempo realizar estas pro-
yecciones UV.

Por lo tanto la tarea de reali-
zar una Buena malla base pue-
de durar entre 1y 2 horas. Esta
malla se podra utilizar en otros
proyectos futuros, pues es una
malla base muy buena y con un
volumen y proporciones bien
conseguidas.

DETALLADO

Después de crear una correcta
malla base he importado esta
malla en ZBrush para refinar
aun mas la escultura. Asegure-
se de concentrarse en la forma
genérica y e el volumen de mo-
delo y proporciones en vez de
los detalles finos. Tanto la for-
ma general como los detalles
son igualmente importantes,
pero en la primera etapa le su-
giero que permanezca en los ni-
veles de subdivision inferior an-
tes de subir a un nivel superior.

No se olvide de utilizar las ima-
genes de referencias en todo
momento. Si posees dos mo-
nitores es de gran ayuda para
poder imprimir las imagenes
en papel. Esculpir el ZBrush es
muy divertido, pero tenga cui-
dado de no dejarse llevar de-
masiado y debes controlar pe-
riddicamente las proporciones
de tu modelo.
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Después de terminar la escultu-
ra he exportado el modelo del
nivel inferior, con la subdivi-
sion mas baja, para comprobar

una vez mas mis UV y vuelvo a
importar la malla de nuevo en
ZBrush. Ahora ya tengo comple-
tada la escultura, con buenas
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proyecciones UV sin ninguna
distorsion y lista para las tex-
turas.

TEXTURADO

Para texturizar uso las técnicas
basica de proyeccion. Mucha
gente piensa que en ZBrush solo
se puede texturar en el mode-
lo pintando sus poligonos, pero
utilizando Projection Master
puedes proyectar directamen-
te tu pintura sobre la textura.
Para mi modelo he usado textu-
ras de un tamano de 4k.

Aqui os pongo una breve expli-
cacion del método de trabajo
utilizado en esta técnica:

- Haced nuevo documento en
ZBrush y cambiar su tamano al
tamano de la textura o mayor.

- Carga tu modelo y arrastralo
al canvas, pulsa la tecla “T”
para entrar al modo de edicion
(edit mode).

- Una vez que estas en el modo
edicion, coloca tu modelo en la
posicion que quieras realizar la
proyeccion.

- Haz una nueva textura de un
tamano por ejemplo de 4096 x
4096 pixeles.

- Presiona la tecla “G” para en-
trar en el Projection Master y
elige la opcion proyeccion de
color sin fade (color projection
with no fade).

- Ahora ves a Zapplink el cual
transfiere tu textura al Photos-
hop.

Ahora coloca tu foto en modo
multiplicar para ver la capa
de ZBrush y debes modificar la
foto hasta que coincida con los
vértices de la malla, utiliza la
herramienta “liquify” en Pho-
toshop para conseguirlo de ma-
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nera rapida. Para mas informa-
cion sobre Zapplink visita www.
zbrushcentral.com

Después de terminar este pro-
ceso, guarda la imagen y vuelve
a ZBrush, tu textura estara pro-
yectada en el modelo exacta-
mente como lo hiciste en Pho-

>

toshop. Debes pulsar de nuevo
la opcion Projection Master
(tecla G) y tras unos segundos
veras tu textura proyectada co-
rrectamente.

Repite este proceso cuantas ve-
ces necesites usando diferentes
texturas, diferentes angulos,
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etc. Una vez que hayas finaliza-
do, puedes unir todas esas tex-
turas en Adobe Photoshop.

Para la textura de la piel, he
realizado seis texturas de color
diferentes, tales como la epi-
dermis, subdermis, especular,
bump, etc.

La escala del modelo es muy
importante, debe ser la correc-
ta, pues los valores del shader
subsurface scattering funcio-
naras bien solo con la escala
correcta. Si no estas seguro de
como escalar correctamente tu
modelo aqui puedes ver como
hacerlo:

- Primero carga tu modelo y
aplicale un shader de fast skin
material.

- Coloca varias luces delante de
tu modelo y una luz detras de
el.

- la luz detras del modelo debe
hacer que se vea de color rojo
cuando hagas un render.

- Ese color rojo proviene del
componente back scatter del
shader sss fast skin.

- Ahora ajusta la escala de tu
modelo, hasta que ese color ro-
jizo sélo sea visible a través de
las orejas del modelo.

- Asi estaras seguro que tu mo-
delo tiene la escala correcta y
conseguiras un resultado opti-
mo con el shader fase skin.

PELO

Para realizar el pelo corto he
usado el fur de Maya. No tengo
ningln consejo especial para
la utilizacion del fur de Maya,
lo Unico que aseglrate que las
sombras estén desactivadas
pues si no el tiempo de render
sera altisimo.
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ILUMINACION Y RENDER

Para el render final he usado
una mala en alta resolucion,
pues voy a realizar una imagen
fija y no una animacion.

El render es la parte que en
la que invertiras mas tiempo,
pues necesitaras mucha prue-
bas antes de alcanzar un buen
resultado de luces y sombras,
yo cada prueba que hice tardé
entre 3 y 15 minutos.

Para la iluminacion he usado
cuatro luces. Dos luces trase-
ras coloreadas, una de un tono
amarillo y la otra de tono azu-
lado. La luz principal la he co-
locado ligeramente por encima
del modelo y una gran luz de
area que he usado como key
light.

También uso un juego de dos
luces de area que no se ven en
la escena, pero que son visibles
en las reflexiones del ojo.

Todas las luces de la escena
son luces de area porque crear
sombras suaves, pero el incon-
veniente es que incrementan
considerablemente el tiempo
de render.

Bueno, espero que os hayas di-
vertido con este “making of”,
os haya sido de utilidad y ha-
yais aprendido algo nuevo, vy si
necesitais alguna explicacion
o ayuda, por favor poneros en
contacto conmigo. Muchas gra-
cias.

Autor: o
ANTO JURICIC TONI

e-mail:
monty.band@gmail.com
website:
http://anto-toni.cgsociety.org
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DAMA 260

ste modelo fue realizado
para el concurso del 3°
aniversario de Cg-node.

La idea del concurso era reali-
zar un super héroe original, por
lo que me anime a participar
pues ya tenia en la cabeza ha-
cer un modelo femenino, pues-

to que nunca habia hecho uno
en serio, asi que vi que era la
oportunidad perfecta.

Asi que me puse a hacer unos
dibujos con la idea que tenia
al principio en la cabeza, que
era hacer una tia que llevase
muchos cuchillos encima, (mas

adelante me di cuenta que el
diseno en 2D quedaba perfec-
to, pero en 3D no funcionaba la
idea debido a su pecho).

MODELADO

Lo primero fue hacerme una es-
tructura basica de anatomia de
mujer en max, intentando ajus-
tar las proporciones mas o me-
nos, aunque no me preocupaba
mucho en este punto ya que en
zbrush puedo ajustarlo mucho
mejor y mas rapido, me intere-
saba tener una topologia buena
desde el principio asi que puse
cuidado en eso, huyendo de los
triangulos, de hecho es toda
quads la malla.

Una vez terminada me asegu-
ro de que este toda la malla
bien cerrada y sin ningun fallo
ni problemas, pasandole reset
XForm y STL check, para asegu-
rar que no tiene problemas.

ZBRUSH

Ahora es el momento de ajus-
tar bien las proporciones de la
chica y marcarle la anatomia
basica hasta llegar a una anato-
mia agradable, dentro de lo fea
que son los modelos en pose en
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cruz. Mas adelante retocaria
anatomia y sobretodo a la hora
de ponerla en pose es donde
realmente tienes que modelar
bien esa anatomia.

Una vez dado con una anatomia
correcta, le “corto” los brazos
y las piernas pues van a ir en
tools distintas al ser unos guan-
tes largos y botas altas, asi con-

sigo mas definicion en el cuerpo
a nivel de poligonos. Voy mar-
cando por donde va a ir el traje
con sus primeras arrugas y cos-
turas.

En principio la idea era hacer-
le una mascara que mas ade-
lante desecharia pues le daba
una expresion y look que no
me acababa de convencer. Los
guantes y las botas las hice en
max a partir de la anatomia que
ya tenia, en zbrush les iria dan-
do forma poco a poco durante
todo el proceso.

Trace el traje con la malla bue-
na en max utilizando el polybo-
ost, pues la malla anterior no
me servia al tener ahora el es-
cote y el cuello abiertos. hice
la malla encima de una ma-
lla exportada del zbrush para
guiarme con ella utilizando el
polydraw (podria hacerlo en
zbrush con la retopology, pero
prefiero tener mas control so-
bre lo que hago y esta herra-
mienta me lo da).

Luego importe la malla nueva
al zbrush ya desplegada, y la
proyecté sobre la malla que ya
tenia antes para tener ya todos
los detalles que tenia hasta el
momento. Con las demas pie-
zas hice los mismo para tener-
las desplegadas.

Llego el momento de darme de
bruces con el gran cambio, la
idea de que llevara los cuchillos
por todos lados no funcionaba,
al tener tanto pecho quedaba
ridiculos los cuchillos sobresa-
lian demasiado y no me gusta-
ba.

La cabeza con mascara no me
convencia al meterle el pelo,
asi que decidi hacer la cabeza
completamente nueva, y ha-
cerle unos rasgos mas femeni-
nos y mucho mas agradables.
Una vez terminada la heroina,



tenia claro la pose que que-
ria tener, ya que no soy muy

bueno haciendo rigging preferi
hacerlo con la herramienta de

transpose del zbrush. Me pare-
ce una herramienta buenisima
que usada con cuidado se pue-
den conseguir poses muy bue-

nas. Ya solo me quedaba darle
el toque final, ahadirle las arru-
gas nuevas consecuentes de la
pose que ayudara a romper la
simetria del traje, aparte le
anadi algin detallito nuevo al
traje que le daba un toque mas
real. Ya solo quedaba lo mas di-
vertido, sacar todas las tools a
malla para el max y los mapas
de normal map.

TEXTURADO Y SHADER

Esta parte no fue muy compli-
cada solo fue ir haciendo prue-
bas de texturas de cuero para
el cuerpo y crear un buen ma-
terial para las botas y guantes,
que tuviese bastante reflexion
para imitar el efecto del latex.
El pelo son planos texturados
que use de guia para luego a
la hora de la postproduccion
rematar pintandolo encima.
La cara es una textura con una
base de fotografia que fui re-
tocando y adaptando a mi per-
sonaje.

ESCENARIO Y RENDER

El render es bastante sencillo
use como motor el Vray, ya que
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no soy muy ducho con los mo-
tores de render este me resulta
mas sencillo.

Mi intencion era centrar la vis-
ta del espectador Unicamente
en ella asi que tenia muy claro
desde el principio que el fondo
iria desenfocado, para no dis-
traer la mirada.

Puse tres puntos de luz, dos
principales y uno de relleno,

luego aparte puse una luz de
color verde que desprende la
“magia” en la escena.

En este paso tuve bastante tra-
bajo. En primer lugar dar con
un desenfoque que me gustara,
para darle total protagonismo a
la heroina. Luego ya pase a re-
tocar todo tipo de brillos y lu-

ces y reflejos montando varias
capas con renders de especular,
luces, cada una por su parte,
reflejos, etc.

Pase a pintarle el pelo y los
efectos, aqui investigue mucho
ya que nunca lo habia hecho y
bueno estoy bastante satisfe-
cho con el resultado.

Ya solo me quedaba ajuste de
contrastes generales filtros de
fotografia y demas retoques
asta que consegui un aspecto
mas o menos agradable (tan
solo son 31 capas de retoque)

Muchas gracias a todos por
vuestro apoyo y vuestros votos,
espero que os guste este ma-
king of. Un saludo a todos.
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