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Necesitamos buen software y mucha potencia de procesador

para crear mundos virtuales. Afortunadamente para los ani-

madores de hoy en d’'a, tenemos potentes PCs a precios ase-

quibles y excelentes herramientas de animaci—n completa-

mente libres. POR JOE CRA WFORD

0 hace demasiado tiempo, la ani-

maci—n 3D de calidad pofe-

sional requer’a caras estaciones
de trabajo. El software que ejecutaban,
por ejemplo Maya (en la versi—n ilimi-
tada), costaba mts de 15.000 d—las a
comienzos de 002, y su tecnolog’'a se
guardaba celosamente bajo estrictivas
licencias. Mientras los precios del had-
ware comenzaban a bajar en picado, el
precio del software se mantuwo demasia-
do alto para los aficionados y con las
duras condiciones de las licencias se
hac’a casi impracticable el uso de her-
ramientas de animaci—n 3D y as’, pa
mucha gente la animaci—n 3D en sus
propios ordenadores erm s—Ilo un lejano
sue-o0. Rero de un tiempo a esta partg
con la aparici—n de los primeos progra-
mas en Software Libre, la situaci—n ha
cambiado por completo. Se han popor-
cionado gritficos 3D al pceblico en gen-
eral, y se han abierto las tecnolog’as sub-

Joe Crawford es el propietario
de Joetainment Enterprises/
Celestine Studios, un estudio
gritfico 3D que usa Software
Libre. Joe imparte tambiZn
diversos cursos de animaci—n
por ordenador .
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yacentes paa que los desarolladores
produzcan toda una nueva serie de apli-
caciones La expresi—n O7 gdos de lib-
ertadO fue acu—ada por el poyecto K3D.
Alude a los 6 grados de libertad en el
espacio tridimensional, ademis de la lib-
ertad de distribuir y modificar el c—digo
fuente. Este art’culo describe alguno de
las mejores herramientas en Software
Libre para la animaci—n 3D.

El proceso de animaci—n en 3D se mues-
tra en la Figura 1. Comienza con el mo-
delado del objeto 3D. El siguiente paso
son las texturas: se a—ade una especie de
OpielOEste paso le da a la superficie del
modelo un aspecto natural con luz que
se refleja y una estructura para dicha
superficie. EI mapeado UV pmoyecta
mapas de bits 2D (por ejemplo wetas de
madera) en una superficie 3D. Explicado
de manera simple, es como pegar un car-
tel en una columna. El modelo 3D pueda
ahora animarse En el proceso de cons-
trucci—n se a—aden las juntas a la figua.
Estas juntas permiten al artista mover un
objeto complejo de una maner similar a
una marioneta. Tras completar la escena
de animaci—n bisica, el animador a—ade
los efectos especiales como agua, fuego
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o0 humo. Se ilumina la escena ubicando
los puntos de luz, como si fuera el rodaje
de una pel’cula convencional. La etapa
de post-producci—n se encaa de opti-
mizar el producto casi acabado, com-
bintndolo con la pel'cula o las escenas
de video, y a-adiZndole una banda
sonora.

Normalmente, se usan varios progra-
mas diferentes pam crear una animaci—n
3D. En primer lugar, necesitamos un pro-
grama para crear los modelos 3D. En
muchos casos la animaci—n y el ender-
izado (conversi—n de los modelos termi-
nados a imfgenes fotorealistas) se eali-
zan desde piogramas diferentes El ren-
derizado es tan complejo que usual-
mente requiere una herramienta espe-
cializada.

Mientras que las formas geomZtricas son
bastante ffciles de construir las formas
irregulares u orgtnicas como pueden ser
la de una mano o el tronco de un frbol,
son un gran reto. Wings3D [1], que toma
su nombre del programa comercial
ONendoO, se ha posicionado como una
herramienta especializada en este
campo. Este particular punto fuerte se
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hace evidente cuando necesitamos
modelar seres humanos o animales
Muchos a—os de desarollo hacen de
Wings3D una herramienta enormemente
poderosa a la vez que intuitiva. Con una
curva de aprendizaje de s—Ilo unas hars,
el usuario puede empezar el pioceso
creativo muy rfpidamente.

Aunque Wings3D se basa en pol'-
gonos, da la sensaci—n de estar mode-
lando con plastilina. La herramienta
OTveakO permite al usuario mwer pun-
tos de control en un espacio 3D de mane-
ra gradual hasta alcanzar la forma
requerida. As’ mismo, Wings3D tiene
muchas funciones pam dividir cuboides
simples y crear formas de aspecto na-
tural. Para ello, s—Ilo tenemos que posi-
cionar el rat—n sobe el icono de mence.
Presionamos [Del] y con el atajo de
teclado solicitado vamos a definir el
enlace

Wings3D se restringe bfsicamente al
modelado y mapeado UV No hay planes
para introducir funcionalidades de ani-
maci—n en ersiones futuras Dicho esto,
Wings3D soporta un buen ncemeo de
formatos para exportar y as’ facilitar el
intercambio de informaci—n con otos
programas Si estamos inteesados en el
modelado de formas omgfnicas Wings3D
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puede competir directamente con los
programas comeciales existentes en el
mercado.

|
En estos momentos Blender [2] es el
aenico paquete de Softawre Libre que
cubre todos los pasos en el poceso de
producci—n 3D: modelado, mapeado UV
animaci—n y enderizado de la escena
final. TambiZn tiene

Figura 4), as’ como las funcionalidades
de animaci—n que songalmente ripidas

Blender usa OpenGL paa la repre-
sentaci—n de la escena en pantalla,
incluso para la interfaz grifica de
usuario, y aprovecha la aceleaci—n had-
ware que proporcionan las tarjetas grifi-
cas de hoy d’a. Esto permite al usuario la
posibilidad de escalar imfgenes o usar
transparencias sin que se alentice exce-
sivamente el programa. Sin embago, la
interfaz estt demasiado sobecargada y
estt dise—ada de una manea no dema-
siado ortodoxa. En lugar de mences y
cuadros, Blender usa principalmente
subventanas llenas de botones y baras
de desplazamiento. El dise—o de la inter-
faz carece de una |—gica consistente
Incluso funciones tan b}sicas como cor-
tar y pegar necesitan algo de tiempo paa
acostumbrarse en Blender ya que usan
[Alt]+[C] o [Al]+[V], en lugar de la
usual tecla [Ctrl]. Esto es consecuencia
del hecho de que Blender se dise—
como una herramienta interna para los
estudios de animaci—n de la m’tica con-
sola NeoGeo.

En 1998, uno de los fundadores de
Neo-Geo, Dn Roosendaal, fund— la
empresa Not a Number con la idea de
continuar el desarrollo de la herramienta
interna de animaci—n que aha# conoce-
mos como Blender Su objetivo era lan-
zar la herramienta bajo Software Libre.
Desafortunadamente Not a Number
cerr— en Q01 debido a dificultades
financieras, pero gracias a una campa—a
de donaciones se pudo compar el

algunas opciones
de post-producci—n
y un motor espec’-

fico para juegos el

cenico de su clase en
el sector 3D.

Otro punto fuerte
de Blender es la
velocidad, que es
superior a sus com-
petidores  comer-
ciales La subdi-
visi—n de superfi-
cies de Blender
Catmull-Clark, que
crea curvas suaves
a partir de bloques

simples, es particu-
larmente digna de
menci—n (vZase la !
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Los programas en Software Libre se caracterizan por el amplio
uso de estfndares abiertos, que permiten al usuario con algunas
nociones de C o C++ un acceso mucho mis ffcil. Blender
ejemplo, soporta scripts en Python.

Animaci—n 3D ¥

Para ayudarnos a automatizar tareas recurrentes, las herramien-
tas grificas suelen integrar un lenguaje de script. Los programas
propietarios usan a menudo lenguajes propios, que tienen que
aprender sus usuarios (por ejemplo, Maxscipt en 3D Studio

, por

los profesionales

K3D tiene wuna
lista  jerfrquica
Deshacer/Rehacer

por ejemplo. Lo
cual significa bisi-
camente que si
despuZs de estau-
rar un estado y
haberlo  modifi-
cado, podemos
volver a aplicar
los cambios que
hicimos despuZs
del punto al que
volvimos. Esto

c—digo de Blender y libearlo como Soft-
ware Libre para la comunidad.

La cenica desentaja de Blender de su
pasado piopietario es el hecho de que su
interfaz se dise— pax profesionales que
usan la herramienta a diario. Esto lo
hace confuso e incluso algo desalentador
para el usuario normal. Necesitaremos
bastante paciencia paa conseguir sacar
todo el poder que encierra este excelente
programa, que debe ser uno de los mis
potentes programas de Software Libre
nunca creados Debido a su ya larga hoja
de ruta, Blender es &tremadamente
estable y tiene una enorme comunidad
que proporciona modelos, docu-
mentaci—n y un buen soporte paa com-
batir problemas de cualquier usuario.

"# % && (

K3D [3] es uno de los desarollos mis
recientes en el campo de los grificos 3D.
La mayor ventaja de K3D es que se tata
de un desarmllo nuevo, pero basado en
la experiencia ya acumulada. Se consult—
a desarolladores profesionales del
mundo 3D para modificar el programa
de trabajo y reflejar as’ las demandas de

deber'a ser una
funcionalidad
deseable en la
mayor’'a de los programas pero es espe-
cialmente cetil en pocesos de dise-o
creativo.

K3D pone especial Znfasis es definir la
relaci—n ente los objetos de una escena.
Si estamos animando un cuerpo
humano, las partes del
modelo deben estar

personalizadas pai cubrir sus requisitos
particulares.

El desarmllo de K3D no estf en abso-
luto completo. Por ejemplo, las he-
rramientas de modelado 3D no esttn tan
maduras como las de Wings3D. Sin
embargo, K3D ha optado por una
filosof'a diferente, que de nuevo pone
especial atenci—n en las dependencias
entre los objetos Este mZtodo, conocido
como paramZtrico o modelado por pro-
cedimientos, implica que los cambios al
marco bfsico de un modelo se aplican de
manera inteligente a sus componentes
Los desarolladores han dise—ado tam-
biZn una madura arquitectura de plugins
para proporcionar una s—lida base par
extensiones futuras.

En el momento de escribir este
art'culo, el programa estf en la versi—n
0.5 (desarmllo) y 0.4 (estable), y algunas
funcionalidades clave acen no estfn
disponibles. Todav'a se est} tmbajando
en herramientas bfsicas como el escala-
do y la rotaci—n. Las funciones de ani-

gobernadas por una
enorme cantidad de
relaciones pam crear
una impresi—n de natu-
ralidad: cuando el
cuerpo comienza a
caminar, el muslo se
mueve empezando por
la cadera. Ademis la
parte inferior de la
pierna se mueve desde
la rodilla. Ambos
movimientos  deben
solaparse En K3D, un
objeto puede controlar
a otro. Los usuarios
pueden guadar estas

interdependencias
creando de esta ma-
nera funcionalidades %
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maci—n son complicadas de usar hopor

hoy. Y, como de momento los desarol-

ladores se esttn concentndo en la cali-

dad mis que en la elocidad, puede que
tarde bastante en apaecer la versi—n 1.0
de K3D.

Los modelos creados con K3D son
compatibles con las especificaciones
RenderMan, el esttndar en la industria
de la animaci—n. Los modelos K3D
pueden procesase con hermmientas
profesionales como Photoealistic Ren-
derman de Pixar. Sin embargo, K3D no
se restringe a los productos comerciales.
TambiZn soporta el ecelente y libre
raytracer Yafray, que puede usase pam
convertir modelos a imfgenes finales Su
convincente dise—o incluye una interfaz
muy clara basada en @K2 (vZase la
Figura 5), as’ que merece la pena, en
definitiva, hacer el seguimiento de los
pr—ximos desawllos de K3D.

+

El proceso de conertir los modelos 3D a
imagen final o a animaciones se suele
denominar renderizado. Como es la
cenica etapa del poceso de ceaci—n que
va a ver la audiencia final, se trata de
una fase muy importante. Y como el ren-
derizado es al mismo tiempo, un pro-
ceso muy complejo, suele ser lleyado a
cabo por herramientas especializadas
Por supuesto, tenemos que aseguarnos

de que el intercambio de informaci—n
con las demis etapas sea el adecuado.

) *
Yafray [4] es en estos momentos la her-
ramienta de renderizado mis potente del
Software Libre. Puede genear imtgenes
extremadamente ealistas y estilizadas
El modo en que se aplican las luces y
sombras tiene un enorme efecto en el
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nivel de realismo a los ojos del obser-
vador. Yafray calcula el efecto de la luz
sobre la superficie del modelo de una
manera mucho mis precisa que otos
programas Calcula sombreados suaes,
reflexiones de luz y refracciones basadas
en algoritmos de Fresnel. Traza tambiZn
las rutas seguidas por los ayos de luz
que se dispesan, o luz refractada por
objetos transparentes Esto se conoce
como Oiluminaci—n globalO ac@usticasO

Normalmente, Yafray se ejecuta como
un programa externo. Tiene, sin
embargo, una API para plugins, de
manera que otros programas puedan lla-
marlo. Por ejemplo Blender puede hacer
esto par ofrecer al usuario una preview
mis concluyente.

Aunque Yafray estt de momento en la
versi—n 0.0.8, las cacter'sticas que
implementa el programa son mis que
suficientes para hacerlo interesante en
tareas de poducci—n. La calidad del &n-
derizado es comparble a las hermmien-
tas profesionales que cuestan \arios
miles de d—lags Esto hace de ¥fray,
con la posible excepci—n de la he-
rramienta de renderizado mis bisico
que incluye Blender, el cenico pograma
de renderizado en Software Libre apto
para producci—n en estos momentos

El renderizado requiere un gran
ncemeo de cilculos complejos
Hablamos de tiempos de ender de
varias horas o incluso d'as En estos
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momen-

tos, los

desarmo-

lladores estin

trabajando en un redi-

se—0 importante para poder
aprovechar la potencia de ctlculo de
las GPUs de las tarjetas grificas parlos
procesos de enderizado. Esto deber'a
reducir significativamente los tiempos de
computaci—n en un futuo cercano.

b

Toxic [5] es un programa de renderizado
basado en ctlculos f'sicos &actos Usa la
ORinci—n de Distribuci—n de @lexi—n
BidireccionalO, ente otras, para genemar

imfgenes de ecelente calidad vy
extremadamente ealistas En muchos

aspectos del poceso de enderizado,

Toxic adopta mZtodos similares a los de
Yafray, sin embargo, pone mis Znfasis en
la precisi—n f'sica. El objetio es alcanzar
resultados que no s—Ilo pazcan realistas
al ojo humano, sino que tambiZn emulen

la realidad de una maneml matemitica-
mente correcta. Toxic usa su propio, y

bien documentado, formato de archivo

XML. Sin embargo, no puede importar

escenas de otos paquetes 3D, lo que
dificulta enormemente su integraci—n en
un flujo de tr abajo para producci—n.

Agsis [6] se caracteriza por el hecho de
que proporciona el soporte mfs com-
pleto para la sintaxis estindar Render-
Man para la definici—n de modelos 3D.
Esto significa que es mis ftcil cear for-
mas complejas con Agsis que con otras
herramientas de modelado. Desafortu-
nadamente Agsis no incorpora raytra-

cing, esto

es un

trazador de

rayos de luz, al

menos en el

momento de

escribir este

art'culo. Esto dismi-

nuye considerable-

mente el realismo de los resultados Agsis
es en estos momentos mis integsante
para los desarolladores que necesitan una
herramienta libre que soporte el esttndar
RenderMan. Por otro lado, la incorpo-
raci—n de aytracing estf contemplada en
la hoja de ruta de los desarpolladores y el
trabajo en Agsis progresa, de momento,
muy deprisa. Agsis es una interesante
propuesta, peo hoy por hoy se encuenta
en una etapa muy temprana de desarollo.

/0

El acceso al c—digo fuente es una gn
ventaja para los estudios profesionales y
los artistas freelance Los estudios gandes
pueden modificar el software estindar
para ajustarse a sus popias necesidades
E incluso el usuario normal puede sacar
provecho de peque-os hackos al pro-
grama.

Una caracter’stica de este tipo de soft-
ware grifico es que muchas funcionali-
dades pueden implementase como plu-
gins. En el caso de pogramas propietar-
ios, los plugins suelen ser dif'ciles de
encontrar y necesitan reinstalarse con
cada instalaci—n. &r contra, la comunidad
de desarplladores en Software Libre suele
adoptar rfpidamente el c—digo fuente del
plugin a la rama principal del programa.
En el caso de Blendermuchas funcionali-
dades empezaon como plugins. TambiZn
hay que contar con el hecho de que el

WWW .LINUX-MAGAZINE.ES

—b—

Animaci—n 3D ¥

usuario de a pie puede gudar en la elabo-
raci—n de la documentaci—n y los tutoria-
les. Esto evita muchos quebraderos de
cabeza a la hoa de aprender c—mo funcio-
nan los plugins que acompa-an a las he-
rramientas grificas en Softvare Libre.

& #. /0

El futur o del Software Libre 3D se pesenta
halagYe—-o. Se esttn mduciendo muchos
dise—os maravillosos con Blender y Yafray.

Sin  embargo, siguen sin resolverse
algunos problemas Por ejemplo, falta un

formato est¥ndar convincente que mejore
el intercambio de datos ente programas

As’ mismo, encontramos que a la hoa de
producir animaciones 3D de alta calidad
tenemos que luchar con muchas he-
rramientas sin interfaces estandarizadas
Espeemos que la eperiencia de la
enorme base de usuarios parte de ellos
profesionales as’ como el compromiso de
la comunidad de programadores ayude a
alumbrar el desarmwllo de estas piezas que
faltan, al igual que en otros campos del
Software Libre.

Por celtimo, se—alar que acen »sten
algunas lagunas en el flujo de trabajo en
producci—n, que an desde el modelado
inicial 3D hasta el lanzamiento de la
pel’'cula finalizada: los estudios profesio-
nales acen usan heamientas propietarias
para las tareas de montaje en post-poduc-
ci—n. Poyectos como Jahshak [8] o
Cinelerra [9] podr'an en un futur o termi-
nar con esas lagunaspermitiendo as’ a los
estudios que todo el ciclo del material ge-
nerado por ordenador en una pel'cula se
realizase con Softvare Libre.

Recursos

[1] Proyecto Wings3D: http://fwww .
wings3d.com

[2] P*gina de Blender con docu-
mentaci—n y diversos recursos: http:/
blender .org

[3] K3D (documentaci—n disponible en
I'nea): http://k3d.sourceforge.net

[4] Yafray: http://www .yafray .org

[5] Toxic: http://www .toxicengine.org

[6] Agsis: http://www .agsis.org

[7] Povray (documentaci—n, commu-
nidad): http://povray .org

[8] Jahshaka: http://www .jahshaka.org

[9] Cinelerra: http://heroinewarrior .com/
cinelerra.php3
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