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Maa8.5 y Bender 243

JURAR ON FUEO

Hace a—o0s que abundan las escenas realistas animadas por ordenador

, pero el fuego, el pelo o el agua siguen

siendo dif'ciles de manejar para los programas 3D. El nuevo Maya 8.5 sobresale entre la multitud.

POR PETER KREUSSEL

na melena ondeando al viento,
U una capa agitfndose llamas que

parpadean: las imigenes genex-
das por ordenador no son lo primero que
nos viene a la mente cuando \emos
escenas tan ealistas como Zstas Sin
embargo, en la actualidad existen pro-
gramas profesionales de animaci—n y
renderizado 3D, como Maya [1], Photo-
realistic RenderMan [2] y 3ds Max [3],
gue son mis que capaces de genear una
llama de aspecto ralista, simular mate-
riales maleables como obpa o goma, o
calcular automtticamente el comporta-
miento de un fluido. A utodesk Maya 8.5
se lanz— a mediados de Ener con la
versi—n Complete al atactivo precio de
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1.999 d—Ilaes y la Unlimited al de 6.999
d—Ilaes (alrededor de unos 1460 euos y
5120 euros, respectivamente).

La mayor'a de los efectos especiales
gue distinguen Maya de Blender (el pro-
grama 3D libre y gratuito), como la
simulaci—n de pelo y opa, estfn disponi-
bles s—lo en la &rsi—n Unlimited de
Maya. El precio de este software res-
tringe su uso a profesionales lo que hace
el asunto mis interesantg ya que nos
permite comprobar hasta quZ punto una

la nueva versi—n de Mga, compartndolo
con Blender [4] como alternativa gra-
tuita.

Cuerpos Espaciale s

La base de cualquier simulaci—n espacial
es el modelo de I'neas que define la geo-
metr'a del cuerpo a representar De por
s’, el modelado de objetos 3D no es una
tarea trivial: dado que las pantallas de
ordenador y los ratones o escines estin
limitados a dos dimensiones no se

aplicaci—n de c—digo abierto puede code- puede modelar un objeto 3D en ordena-

arse con los jugadores de primera divi-
Si—n.

En este art'culo echamos un vistazo
genenal al juego de opciones que incluye
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dor como quien da forma a un modelo
de barro. En su lugar, los artistas grificos
utilizan construcciones tZcnicas que a—a-
den una tercera dimensi—n a las acciones
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de dibujo bidimensional que realiza el
rat—n.

La base de los objetos ogtnicos
(como figuras y personajes) en los efec-
tos visuales de las pel’culas modernas
son, normalmente, mallas poligonales,
las cuales se cean subdividiendo repeti-
damente las feas en formas bisicas sim-
ples. En la Figura 1 acen se puede apr-
ciar el cubo a partir del cual se cre— el
complicado objeto de la izquierda. El
objeto ocre se cle— tas aplastar mover,
rotar y escalar las superficies del cubo.

Maya tiene un sistema intuitivo para
este proceso: dibuja un ncemeo de cur-
sores parm rotar y mover alrededor del
pol'gono elegido para reflejar las tres
dimensiones (Figura 2). El usuario
puede arrastrar cualquiera de las flechas
coloreadas paa mover la superficie en la

Figura 2: Maya emplea ejes con flechas y
circulos de rotaciéon para representar los
ejes 3D, en un sistema int uitiv o que evita
errores del usuario .

de brillo y sombra, como la sombra colo-
reada que un objeto rojo proyecta sobre
un muro. Los programas de desarollo
profesional como Maya (pero tambiZn el
plugin de ray-tracer YafRay de Blender)
calculan los reflejos y refracciones de

direcci—n del eje en cuesti—n. Si se mue- objetos transparentes

ven los cubos colorados que se encuen-
tran al final del eje, podremos escalar el
objeto elegido a mayor o menor tama—o;
los c’rculos de color rotan alrededor del
eje del mismo color. Los colores de los
ejes se estandarizaon en las aplicacio-
nes CAD hace a—o0s

Tras crear un modelo de I'neas del
objeto btsico, los algoritmos de suavi-
zado automitico aplican una forma org#-
nica (Figura 1, derecha). El dise—ador
puede aplicar una superficie de aspecto
realista, normalmente a partir de una
foto. El software 3D proyecta la foto
sobre el objeto de wolumen. Con fuentes
de luz virtuales, se a—aden brillos y som-
bras La tZcnica del ray-tracing empleada
sigue el camino del rayo a partir de su
fuente virtual, simulando as’ los efectos

En la fase de modelado 3D del objeto,
Blender se mantiene a la altuma de una
aplicaci—n pofesional sin problemas, en
parte gracias a que su celtima ersi—n (la
2.43) incluye un modo Esculpir (Sculpt),
como hom—Iogo de la heamienta de
Maya Esculpir geometr’a (Sculpt Geo-
metry). Los dise—adores pueden usar
esta herramienta para deformar de
manera interactiva el volumen de los
objetos, OtoctndolosO con elat—n. Este
mZtodo se aceca bastante a la fabrica-
ci—n de modelos de bap y ofrece una
libertad m¥xima, ademis de ser bastante
intuitiv o, lo que realmente vale la pena a
la hora de dise—ar formas ogtnicas com-
plicadas, como el rostro humano.

Algunos aspectos de la vida eal son
particularmente dif'ciles de simular en

Figura 1: Los objetos complejos se construy en, normalment e, a partir

de una forma basica s encilla. Con herr amient as de modelado 3D, los

disefiadores cambian las f ormas has ta colocarlas en la po sicién e spa- Figura 3: El p afiuelo de esta figur a se creé como una superficie plana.

cial r equerida. L os algoritmo s de suaviz ado redondean el objeto. Maya calcul6 aut oméaticament e el doblez causado al t ocar el t ubo.
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Figura 4: En Maya, un sofisticado sis tema de
foliculo s ofrece al dis efiador contr ol maximo
sobre la apariencia del cabello

un ordenador, como el agua, el fuego y
los materiales flexibles (especialmente
ropa que se mueve para reflejar los
movimientos del personaje que la lleva
puesta, y que se arruga cuando toca
otros objetos s—Ilidos). demis el
enorme noemeo de cabellos de un
humano o un animal hace imposible
crear modelos a mano.

Blender gan— mucho teeno el a-o
pasado, y ahom incluye sistemas paa
simular fluidos (v ersi—n 2.40) y cuerpos
blandos (versi—n 2.37). Los desaanllado-
res de Autodesk no han estado de bazos
cruzados: Maya 8.5 trae actualmente un
sistema de simulaci—nnCloth, para ropa

y otros materiales flexibles. EI comporta-
miento de las arrugas y el movimiento
de los tejidos se calcula ahoa automiti-
camente en base a partmeitns previos
como la resistencia a la tosi—n y la den-
sidad (Figura 3).

Para una escena de viento, el dise—a-
dor tiene que especificar la direcci—n y
velocidad del flujo de aire. El movi-
miento de figuras que visten material
simulado por nCloth se refleja en el
ondear de la ropa, de acabado muy ea-
lista. Con Maya se pueden dise—ar obje-
tos inflamables [5] de un modo sencillo,
e incluso animar objetos que se Lmpen
o estallan en llamas

Blender (hoy por hoy) no ofrece nada
comparable a estas caacter'sticas
N—tesesin embargo, que nCloth estt
restringido a los usuarios con la versi—n
Unlimited de Maya.

La Cosa se Pone Peluda

Si se est¥n dise—ando criatuas del espa-
cio exterior, juguetes adorables o simple-
mente personajes humanos normales
todos tienen una cosa en comoen: pelo.
Muchas escenas de animaci—n por de-
nador necesitan renderizar pelo de un
modo realista para que parezca natural.
La versi—n 2.40 de Blender inclug una
opci—n paa realizarlo: el pelo estf
basado en un sistema de part’culas es
decir, un sistema que genea automitica-
mente muchas partes peque—as que se
mueven por caminos predeterminados
El sistema de part’culas puede configu-

rarse pam dibujar ese camino con I'neas
de puntos que parecen pelo. Con Blender
resulta bastante mis dif'cil dise—ar dis-
tintos peinados, aunque no es completa-
mente imposible.

La simulaci—n de cabello en Mga
juega en otra liga: un buen ncemeo de
parfmetros configurables permiten al
dise—ador darle a un personaje un pelo
rizado, liso, tupido o fino. Incluso es
capaz de cear trenzas automiticamente
El pelo se omganiza en grupos de fol'cu-
los y sus atributos pueden modificarse
individualmente. De hecho, los dise-a-
dores pueden poner mechas y brillos
m¥s ripido que cualquier peluguero
(Figura 4). Si el personaje mueve la
cabeza, el pelo virtual se movert tam-
biZn sin que el dise-ador tenga que
intervenir para nada.

Si la multitud de posibilidades de la
simulaci—n de cabello de Mga parece
entra—ar mucho trabajo, segulamente
podremos conseguir esultados lo bas-
tante realistas con su simulaci—n de pelo
animal (Figura 5).

El sistema de simulaci—n alternatio
para el pelo corporal, que ha estado dis-
ponible durante m¥s tiempo que Maya
Hair, permite asignar a una superficie
una de las plantillas de pelo que incluye
el programa. Este pelo tiene una estruc-
tura de apariencia realista, pero siempre
cubre lisa y suavemente las superficies
gue se le asignan y no se le puede dar
forma (al contrario que en la simulaci—n
de cabello). Tanto la simulaci—n de pelo

Figura 5: Las plantillas de pelo s on menos fle xible s que la
simulacién e xtendida de cabello, disponible en la v ersion
8.5 de Ma ya. Sin embargo, pueden producir r esult ados mas
0 menos realistas sélo c on unos click s de ratén.
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Figura 6: Un bot e surcando las olas .
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Figura 7: El fuego cr ea escenas dramaticas .
Ademés del agua, es otro campo de apli-
cacion del pot ente sistema de simulacion de
fluido s de Maya.

como la de cabello s—lo esttn disponi-
bles en la versi—n Unlimited de Maa.

Fuerzas Element ales

En la vida real, el agua es un elemento
que se mueve, las olas y corrientes provo-
can continuos cambios de forma. Simular
€sos movimientos manualmente en un
modelador 3D es dif'cil debido al esfuerzo
necesario. La auda viene en forma de
sistema que calcula el comportamiento
de los fluidos en base a su viscosidad y
gravedad, y a la forma y movimiento de
los obstfculos La Figura 6 muestra una
escena en la cual el oleaje inteactoea con
el balanceo de un bote que asanza. Si se
configura correctamente ambos movi-
mientos se crearfn de forma automitica.
La simulaci—n no seestringe a los I'qui-
dos en estado de eposo: el movimiento
natural de fluir tambiZn puede mejorar la
calidad art’stica de una secuencia de una
pel’cula animada.

Aungue el fuego y el agua son natual-
mente opuestos los programas de anima-
ci—n emplean algoritmos semejantes par
representarlos Desde un punto de vista
f'sico, ambos son chorros de gas que emi-
ten luz (Figura 7). Lo mismo se aplica al
humo, con la excepci—n de su luminosi-
dad. Una vez mis la automatizaci—n de
Maya ahorra el trabajo manual: la aplica-
ci—n ofece un ncemen de plantillas que
cualquier dise—ador puede insertar en la
escena en cuesti—n.

Los ray-tracers calculan brillos y som-
bras en las superficies en base al camino
que toman los rayos desde una fuente de
luz virtual. P ara escenas de interior basta
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con a-adir unas cuantas Ifmpaas al

decorado para crear una iluminaci—n ea-

lista. Por supuesto, no es tan ficil conse-
guir luces naturales en decoados exterio-

res. La idea es simular la luz solar y la

difusa iluminaci—n que emana del cielo
diurno.

De nuevo, Maya le quita un peso de
encima a los dise—adoes Con un sencillo
click en Create Physical Sun and Sky
(Crear sol y cielo f'sicos) en las opciones
de renderizado le indicart a Maya 8.5 que
cree una atm—sfer exterior realista.

Blender tiene una opci—n similar
Skydome (B—eda celeste), aunque los
resultados son algo menos ce’bles. Maya
se beneficia de la potencia del ay-tracer
Mental Ray, especialmente a la hoa de
simular escenas &teriores Este software,
dise—ado originalmente por Mental Ima-
ges [6], se ha establecido como uno de
los tracers estindar en la industria del
cine, junto con RenderMan.

Las tZcnicas como iluminaci—n global y
final gathering producen un resultado
extremadamente ealista. La iluminaci—n
global significa, simplemente, que la
simulaci—n toma en cuenta todas las @-
piedades de la luz: un objeto iluminado
se convierte en una fuente de luz de por
s’. Los objetos transparentes rompen la
luz en sus colores bisicos Final gathering
[7] es un algoritmo que disminuye la
potencia computacional requerida para la
iluminaci—n global, y adem#s consigue
reducir los efectos de los erpres de
redondeado, con lo cual consigue cear
im¥genes mis suaes y c—modas parla
vista.

¢Complete o Unlimit ed?

La versi—n limitada de Mga, Maya Com-
plete, cuesta menos de un tecio (1.999
d—Ilages) que la Unlimited (6.999 d—laes).
La primera es @ompletaO en el sentido de
que representa una soluci—n puntex para
el modelado, animaci—n y enderizado
3D.

Considerando el precio, no resulta una
sorpresa que Maa Complete supee a la
aplicaci—n gatuita Blender. La herra-
mienta profesional consigue la mixima
puntuaci—n en cuestiones de manejabili-
dad. Una buena documentaci—n acom-
pa—a al paquete paa hacer las cosas mis
ftciles a los reciZn llegados En contraste
la documentaci—n de Blender deja algo
gue desear y puede ser un poco confusa.
Si se estt familiarizado con Blendey bas-
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tarf con leer el archivo Help (Ayuda) para
empezar a entender c—mo funcionan los
programas ricos en opciones de Mga.

Cualquier dise—ador puede emplear
Blender para hacer la mayor'a de cosas
gue consigue Maya Complete aunque los
resultados seguamente no sertn tan bue-
nos. La superior calidad de Maya se tra-
duce en un precio elevado, muy elevado,
siendo obligatorio activar el software
online antes de poder usarlo. La \ersi—n
de prueba recordaba la direcci—n M& de
los adaptadores grificos y estaba estrin-
gida para que se usam en una sola
miquina.

Blender ha acortado distancias con es-
pecto a la liga profesional, conteniendo
en la celtima \ersi—n sistemas de simula-
ci—n a—adidos (FluidsSoft Body). Pero si
necesitamos enderizar cabello humano,
agua y fuego con calidad de Hollywood
en el ordenador, lo cierto es que no hay
alternativa al costoso pioducto comercial.

Ademis de requerir soporte hardware
3D y Openmotiv, Maya, que se offece en
la forma de RPMs sepaados pata miqui-
nas de 32 y 64 bits no pide nada mits en
sistemas Linux.

Un PC estindar es cuanto se necesita
para editar una escena. Rnderizar una
imagen individual con una resoluci—n de
1027 x 768 lleva alrededor de un par de
minutos, y un par de horas si se tiata de
una miquina de pruebas con una CPU a
3Ghz. Las animaciones complejascon la
tasa estindar de 24 fotogamas por
segundo, son definitivamente dominio de
los grandes clustes de ordenadores

RECURSOS

[1] Maya: http://usa.autodesk.com/adsk/
serviet/
index?sitelD=123112&id=7635018

https://

[2] Photorealistic RenderMan:
renderman.pixar .com/

[3] 3ds Max: http://usa.autodesk.com/
adsk/servlet/
index?id=5659302&sitelD=123112

[4] Blender: http://www .blender .org
[5] Objetos inflables en Maya: http://
download.autodesk.com/us/maya/

m85demos/Maya85 FB_V ideos/
nucleus2/nucleus2.html

[6] Mental Images: http:/fwww .
mentalimages.com/

[7] Final Gathering: http://www .
finalgathering.com/
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