DESARROLL O ¥Pythony Blender

Animacion 3lma Bender yPythbn :"'

-
- - - iy
-
- = -
- gl o
— -
— - — |
-
-
-
4
— -
~— ) 8

PYTHON 3Dl *.,

En un art’culo anterior vimos

C—Mo crear una escena muy sim-
ple con Python, hoy aprendere-

mos a realizar animaciones 3D.

POR JOSf MAREA RUEZ

lender, ver Recurso [1], posee
B muchas facetas No s—lo es posi-
ble crear grificos deslumbantes
tambiZn podemos animarlos y crear pel'-
culas 3D. No hace demasiados a—0s se
resenaba esta capacidad a unos pocos
productos de software cerrado. Cual-
quiera se sorpend’a cuando alguien efa
capaz de hacer que el nombe de una
empresa apaeciese en 3D giando. Poco a
poco comenzaion a aparecer pel'culas de
animaci—n, y a d’a de hg rara es la pel'’-
cula o programa de televisi—n que no hace
uso del 3D, ya sea paRm llevar a cabo efec-
tos especiales imposibles o paa crear la
cortinilla de pr esentaci—n de un conco.
Para la mayor'a de las personas este
campo quedaba lejos por dos mzones La
primera, como ya hemos visto, se deb’a a
que se necesitaba softvare cerrado para
poder crear animaciones 3D, software
gue ademis emy es tremendamente cap.
La segunda mz—n, igual de importante
era que los PCs de hace unos a-os lo
pasaban realmente mal al intentar mal
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renderizar animaciones 3D. La enderiza-
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libre competitiva, Blender, apenas posee

ci—n, la geneaaci—n de una pel’cula a par-
tir de dise—os 3D, es un proceso tremen-
damente costoso. Se necesitan atenado-
res muy potentes grandes discos dups y
sistemas opeativos que permitan traba-
jar con grandes ficheros de datos de
forma ripida y segura. Tanto los PCs
actuales como Linux cumplen con estas
caracter'sticas AQuZ le impide en la actua-
lidad a una persona hacer sus pinitos en
3D?

Por desgracia, lo que falta es forma-

documentaci—n en Internet compaado
con otros proyectos de software libre. El
objetivo de este art’culo, como lo fue el
del anterior sobre Blender, es ofrecer un
punto de arranque y referencia sobre
c—mo tabajar con Blender desde
Python, y de paso desmitificar todo este
asunto del 3D.

En el anterior art’culo creamos una
escena, nuesto programa puso una serie
de objetos en un escenario. Esos objetos
son independientes del script que los

ci—n y documentaci—n. La cenica soluci—ncre—, por lo que oto script Python puede

Tabla 1: Formatos de V'deo

PAL

FULL
PREVIEW
PAL169
DEFAULT
PANO
NTSC

PC
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720 x 576 p’xeles, esttndar europeo
1280 x 1024 p'xeles

320 x 256 p'xeles

PAL pantalla ancha

PAL por defecto

Panormico

TV (Jap—n)

640 x 480 p'xeles




ahora realizar su trabajo empleando esos
objetos. Nuestro objetivo es hacer una
pel’cula con ellos en los que podamos
verlos en movimiento.

Un Repaso porlo s

Conceptos

Demos un breve repaso a lo que vimos
en la anterior entrega. En nuesto primer

art'culo sobre Python y Blender creamos
un script que generaba una escena. Se
dispon’an una serie de cajas de distintos
colores y tama—o0s en un escenario. El
objetivo era crear una imagen de ese
escenario empleando el conjunto
m’nimo de elementos: las cajas una

I¥mpara y una c¥mara. Gracias a Python
pudimos generar los objetos, las cajas

de forma automitica mediante un bucle

y el empleo de las funcionesRandom de

Python. El c—digo Python lo intoduji-

mos directamente mediante un editor
empotrado del que dispone Blender o
bien cargando un fichero con el c—digo
del programa.

Blender considera que todo lo que
aparece en pantalla es un Objeta Los
Objetos pueden ser cualquier cosa,
desde una caja de color pjo hasta una
I¥mpara o la propia ctmara. Todos los
Objetos comparten una serie de popie-
dades Por ejemplo poseen una posici—n
tridimensional que los sitcea en el escena-
rio. As’ mismo, es posible cambiar la
orientaci—n de los objetos otindolos.
Para ello se emplean \ariables de instan-
cia que los objetos nos ofiecen:

cajaMesh =U
Mesh.Primitives.Cube(.5)
cajaMesh.LocX = 32

en este ejemplo hemos cambiado la posi-
ci—n en el eje X del objetocajaMesh

Dentro de los objetos que representan
objetos reales apaecen losMesh No son

mis que un conjunto de vZrtices en una
malla que define la superficie de un

objeto. Esa superficie tendr} una serie de
propiedades como puede ser el color o
la transparencia. Una serie de vZrtices
conectados forman una caa de un pol’-

gono, y las caras estin hechas de un
material. Lo materiales reaccionan a las
condiciones que les odean, mostrando
sombras, reflejos o comportindose de
forma diferente ante distintas ilumina-

ciones. Tanto las lamparas como las
cimaras pueden ser de muchos tiposse
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utilizar on las mis sencillas e intuitivas
para simplificar el dise—o0. Una vez dis-
puestos todos los elementos pudimos
renderizar la imagen pulsando la tecla
F12.

Nos quedamos a las puertas de la ani-
maci—n 3D, es ha de abrirlas y entrar
en este nue/o mundo.

El Ar te del Render

Antes de comenzar con las animaciones
es necesario conocer c—mo utilizar el
renderizador de Blender desde Python
de forma que podamos hacer pruebas de
forma ripida. En la Figura [1] aparece la
imagen que pod’amos genear mediante
la renderizaci—n de la escena del anterior
art'culo. Esta imagen es estttica. Dispu-
simos los objetos una Itmpara y una
cimara, y bisicamente sacamos una
foto. Pero esa foto la hac’amos nosotos,
renderizando al pulsar la tecla F12
Comenzaemos por automatizar esa
acci—n.

Python estf aqu’ para ahorrarnos
tiempo, y al igual que podemos definir
objetos en un escenario, podemos acce-
der a funciones de Blender directamente
Para renderizar un escenario se emplea
el siguiente c—digo:

01 impor t Blender
02 from Blender
03 from Blender

impor t *
.Scene impor t

Render

04

05 scn = Scene.GetCur rent()

06 context =
scn.getRenderingContext()

07

08 Render .EnableDispW in()

09 context.extensions =True
10 contextr enderPath = Zitmp/Z
11 context.sizePr eset(Render .PC)
12 contextimageT ype =

Render . AVIRAW

13 context.sFrame =2

14 context.eFrame = 10

15 context.r  enderAnim()

De nuevo partimos de la escena, selec-
cionindola, y ustndola como objeto del
gue dependen el lesto de las accionesYa
dijimos en su d’a que una sesi—n de
Blender puede poseer difeentes escenas
con diferentes partmetios, de forma que
podemos ir moviendo nuestros objetos
entre ellas Ahora hacemos algo nue&o,
extraemos el contxto de la escena
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Figura 1: El primer «F rameZ de nuestra ani-
macion.

actual. El contexto es un objeto con la
configuraci—n que posea la escena. Estos
partmetros son modificables en distintos
apartados de Blender y por simplicidad
asumiremos que son los que vienen por
defecto (se supone que no hemos tocado
nada por el momento). El mZtodo Ren-
der.EnableDispWin() le indica a Blender
gque queremos que la ventana de renderi-
zado sea visible Es la misma ventana
que vemos en la Figuma [1], pero Apor
quZ es opcional mostarla? Cuando se
renderiza una escena es posible er,
dependiendo de la potencia de la
miquina con la que trabajemos y la
complejidad de la escena, c—mo se
dibuja poco a poco. Este efecto puede ser
visualmente molesto, pero cuando lo
gque estamos enderizando es una anima-
ci—n, puede llegar a ser howoroso ver
c—mo lentamente se dibuja cada captar
de la escena. ANo es apto par gente
impaciente o nerviosa!

Como el contexto por defecto puede
que no nos valga, pasamos a edefinir
algunos parfmetos. La variable boole-
ana extensions nos permite indicar si
queremos que los ficheos genelados
tengan extensi—n (s’, esas #&s letras des-
puZs del punto en el nombre del fichero)
,y como es bastante cetil, por no decir
VITAL, la activamos Los siguientes
parfmetros son m¥s importantes:render-
Path nos permite indicar d—nde quee-
mos que acabe el ficheo con la anima-
ci—n/enderizado, con sizePeset() indi-
camos cufl sert el apaato en el que
veremos la animaci—n/enderizado (ver
Tabla [1] para diferentes opciones) y con
imageType se—alamos quZ tipo de ficheo
de v'’deo o imagen queremos genear
(existen muchas opciones ver Tabla
(2]).

Las variables skame y eRFame son
para animaciones indican en quZ frame
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gueremos comenzar a enderizar y en
cufl queremos parmar. Esto requiere un
poco mis de plicaci—n de la teor'a
btsica del cinemat—atfo.

Una pel’'cula, sea digital o no, no es
mis que una cantidad de imfgenes est}-
ticas, una detrfs de otra, y que presentan
pocas diferencias entre ellas, que van
pasando a una \elocidad que hace que la
retina humana no llegue a distinguirlas
lo suficiente como para notar que son
diferentes Acen as’, las escasas difen-
cias entre ellas hace que el ceebro las
mezcle creando la sensaci—n de ma-
miento. Los frames que significa
CmacoE en castellano, son esas imfge-
nes. En el mundo de los videojuegos es
normal ver c—mo la gente hace competi-
ciones para comprobar quiZn tiene el
mejor ordenador usando como parfme-
tro comparativo los FPS: Fames Por
Segundo. A mis FPS, mis n'tida la ima-
gen y mis suave, pero tampoco hay que
pasarse A partir de 100 FPS el ceebro
no nota mejora alguna en el movimiento.

Con todos los parimetos controlados
podemos renderizar la imagen usando el
mZtodo renderAnim(), aparecerf una
ventana y se guadari el fichero en/tmp.

Animando que e s Gerundio
AQuZ es animar un escenario? @ar
movimiento AY quZ es el maimiento? Es
mover la ctmara respecto al objeto o al
revZs Tenemos las dos opciones Pode-
mos dar un paseo con la ctmaa de
forma que la imagen cambiart al despla-
zarnos. Incluso podemos hacer ceer al
que ve la animaci—n que en ealidad son
los objetos los que se mueen. Por
supuesto, tambiZn podemos maer los
objetos respecto a la ctmaa. Y s’, siem-
pre podremos mover tanto los objetos
como la c¥mara.

Pero basta de teora. Hasta el
momento sabemos poner objetos y sabe-
mos cambiar sus popiedades Si muevo

Figura 2: Frame 16.
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Tabla 2: Formatos de Fichero

AVIRAW AVI sin comprersi—n (esttndar)
AVIJPEG AVI con imtgenes JPEG
AVICODEC AVI usando codec win32
QUICKTIME Quicktime

TARGA Imagen Targa
RAWTGA Imagen Targa Bruta
PNG Png

BMP Bitmap

JPEG90 JPEG

HAMX Hamx

IRIS Iris

IRIZ Iris + z-buffer

FTYPE Ftype

un objeto de sitio Ahe ceado una anima-
ci—n? Pues no. Existen difentes formas
de definir el movimiento en 3D, y Blen-
der emplea la tZcnica IPO (InterPOlation
Curves). Esta tZcnica se basa en la inter-
polaci—n, en calcular automtticamente
los movimientos necesarios paa que un
objeto vaya del punto A al punto B. Me
explico, nosotros diremos pam una serie
de momentos (frameg d—nde estart el
objeto (en nuestro caso la cimar) y
Blender unirt esos puntos mediante ta-
yectos que calculart. Cuando enderice-
mos el resultado, serf que la ctmaa se
moverf entre los distintos puntos de
forma suavey fluida. A los framesdonde
definimos la nueva posici—n del objeto se
les denomina key frame (frames llave), y
en una animaci—n todo gia entorno a
ellos.

Un key frame no es ni m¥s ni menos
que un frame al que asignamos un signi-
ficado especial. Cuando ceamos una
animaci—n definimos una cantidad
mixima de frames y una cantidad de fra-
mes por segundo. Si nuesta animaci—n
va a durar 30 segundos y cada segundo
va a tener 25 frames entonces nuesta
animaci—n tendr} 76 frames Podr'amos
hacer que hubiese un key frame cada
segundo (0 en total) o uno cada medio
segundo. Empecemos por algo simple
vamos a asignar el fame actual:

Blender .Set(scur frameZ,1)

Con esta sentencia arancamos la anima-

ci—n. Br defecto siempre se empieza en

el frame 1, pero no estf de mis especifi-
car cutndo arrancamos Podemos poner

todos nuestros objetos en escena, y
cuando acabemos debemos comenzar a
saltar a los distintos key frames
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Digamos que lo queremos mover es la
cimara. Hemos seleccionado 24 FPS
(Frames por segundo). En elkey frame 1
la ctmara estarf donde la hallamos
puesto, la asignaci—n es automitica.
Queremos que en elkey frame 12 (o sea,
en medio segundo) la cimam se haa
desplazada ya a otro sitio:

Blender .set(cur frameZ, 12)
camara.setLocation(10,10,15)
camara.inser  tlpoKey U
(Object.IpoKeyT  ypes.LOCROT)

as’ que cambiamos el \alor de curframe
a 12, ponemos la ctmaa en otro punto y
empleamos el mZtodoinsertipokey() que
tienen todos los objetos Este mZtodo
acepta valores del diccionario Object.Ipo-
KeyTypes Bifsicamente le estamos
diciendo a Blender quZ queemos que
guarde. Un objeto puede tener una posi-
ci—n (LOC) y una otaci—n (RT). insertl-
poKey nos permite mover la ci¥mara,
rotarla y s—Ilo dejar constancia del mai-
miento sin que se almacene la otaci—n,
0 guardar ambas cosas o s—lo una de
ellas. Blender estt lleno de mZtodos que
aceptan valores de diccionarios como
IpoKeyTypes y por lo tanto es buena idea
tener a mano la API de Python de Blen-
der para ver los valores que admiten (ver
Recurso [2]). Por el momento, con cono-
cer Object.IpokeyTypesLOCROT nos
basta.

Nuestro trabajo consistirt en:
¥ Cambiar el valor de curframe.
¥ Cambiar la posici—n y otaci—n de uno

0 mis objetos
¥ Registrar el cambio en cada uno de los

objetos coninsertlpokey().
Esta es la forma mis sencilla paa crear
una animaci—n. Dejamos que Blender se



(;in\enteE los maimientos,
d¥ndole el punto de arranque
y el punto de frenada. Y, claro,
s—Io hg una manera de que
Blender se invente la ruta que
se seguirt: Agalizart el movi-
miento en I'nea rectal

Existen dos posibilidades
para mejorar esto. La primera
consiste en indicarle miskey-
frames de forma que el objeto
vaya dando saltitos de un
punto a otro. Esta es la tZcnica
mis burda, pero es sencilla.

La otra tZcnica consiste en
crear curvas de interpolaci—n
IpoCurve (de ah’ las letras
Ipo). Consiste en declaar una
curva bezier (una curva defi-
nida por una serie de puntos
y los fngulos que toma la
I’'nea cuando pasa por ellos) y
asignarla como curva Ipo.
Viene a ser como pintar una
ruta en el aire e indicarle al
objeto que la siga. Este po-
ceso es demasiado compli-
cado y podra requerir un
art’culo completo para mos-
trarlo . Es preferible la tZcnica
de los mceltipleskey frames
en un primer momento.

Un Mundo en Alt a

Definicion

Muy bien, ya tenemos la ani-
maci—n lista, peo el proceso
no acaba aqu’. Como ya
vimos en un apartado ante-
rior, el renderizador de Blen-
der acepta una serie de opcio-
nes que le indican quZ tipo de
v'deo debe genear. Tanto la
Tabla [1] como la Tabla [2]

muestran los distintos tama-
—os y formatos disponibles.

Figura 3: Frame 60 .

El renderizador es una
miquina matemitica, todo lo
gue hace es esolver ecuacio-
nes matemiticas buscando
una soluci—n: Ade quZ color
tengo que pintar el p'xel
(X,Y)? Rara realizar esta tara
existen diferentes tZcnicas
gue var'an en la complejidad
de las ecuacionesLa tZcnicas
mifs complejas cean imfge-
nes mis realistas por norma
general, aunque no siempre.
Existen grandes competidores
en este sentido:
¥ Raytracing, sigue la evolu-

ci—n de un ayo de luz con-

forme que parte de la
cimara, rebota contra los
objetos hasta que da conta
alguna ltmpara (al revZs de
lo que pasa en la realidad,
pero de toda la luz que sale
de la Itmpara As—Io nos
interesa la que llega a nues-
tros ojos!)
¥ Radiosity, es una tZcnica
mucho mis compleja que
simula c—mo la luz se
difunde desde las I¥mpaias
por todo el escenario,
requiere un gran ncemeo
de Cpasadask si quemos
gue genere imigenes de
calidad.
Dependiendo de la escena
con la que estemos taba-
jando los resultados serin
distintos. Y lo que es mis
importante, el tiempo de
c—mputo serf distinto, peo
ambas tZcnicas equieren
much’simo tiempo de CPU.
Esto significa que el renderi-
zado es un proceso lento.
Cuanta mis calidad ques-
mos, mis tiempo
debe echar nuesto
ordenador compu-
tando los colores
gue aparecerin en
pantalla. Si quere-
mos una imagen de
alta definici—n
(para una pantalla
m¥s grande) ten-
dremos que espear
m¥s que si s—lo
queremos un PRE-
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VIEW (ver Tabla [1] para distintas opcio-
nes).

Todas las opciones de enderizado se
pueden seleccionar empleando la \aria-
ble RenderData.mode cuyos valores se
deben seleccionar ente los que posee
RenderModes que es un diccionario con
valores numZricos constantes Estos
valores pueden mezclase empleando la
operaci—nOR como si estuviZsemos en
un restaurante ante el mence:

RenderData.modes  =U

Render .Modes.RADIOSITY | U

Render .Modes.OSA | U

Render .Modes.ENVMAP

Hemos seleccionado el algoritmo

RADIOSITY, con algo de oversampling
con OSA (mejora la calidad, pero a—ade
mis tiempo de proceso), y por celtimo
con mapeo ambiental, (ENVMAP) que
tambiZn mejora la calidad.

Recuerda, en el mundo del renderi-
zado la ecuaci—n suele ser siemprla
misma: m¥s calidad implica mis
tiempo de espem.

En el Listado [1] puedes ver el c—digo
Python que prepara los movimientos de
ctmara y renderiza la escena. El esul-
tado serf un v'deo AVI con frames
como los que aparecen en las Figuas 1,
2,3y4.

Conclusién

En este art’culo s—Ilo hemos aspado
uno de los aspectos mis tZcnicos de
Blender. Gracias a Python podemos
automatizar un proceso que realizado
con teclado y rat—n, podr’a ll&zarnos
una buena cantidad de tiempo, y lo
mejor de todo es que podemos eutili-
zar nuestro c—digo. Nada nos impide
crear un script como el que hemos
visto en este art’culo y reutilizarlo con
distintos escenarios ceados con Blen-
der. Por eso hemos visto c—mo meer
la ctmara en lugar de los objetos De
esta forma es mucho m¥s sencillo eu-
tilizar el c—digo.

La creaci—n de curas IpoCurvees el
siguiente paso en la animaci—n de
escenarios puesto que nos permitirfn
realizar movimientos fluidos y curvil’-

Figura 4: Frame 100.

neos por todo el espacio. Acen as’, el
lector ya puede, con lo aprendido
aqu’, hacer sus primeros pinitos como
director de cine gracias a Python y
Blender

RECURSOS

[1] Sitio web de Blender: http://www .
blender .org

[2] Documentaci—n sobre el uso de
Python con Blender:  http://iwww .
blender .org/documentation/
245PythonDoc/

Listado 1: Renderizando

01 impor t Blender 29
02 from Blender impor t Scene, Object, Mesh, 30 Blender .Set(scur frameZ,50)
Mathutils, Material, Camera, Lamp, World 31 camara.setLocation(8,0,6)
03 from Blender .Scene impor t Render 32 camara.inser tlpoKey(Object.IpoKeyT ypes.LOCROT)
04 33
05 impor t random 34 Blender .Set(scur frameZ,75)
06 impor t math 35 camara.setLocation(12,0,11)
07 from random impor t * 36 camara.inser tlpoKey(Object.IpoKeyT ypes.LOCROT)
08 37
09 def rads (grados): 38 Blender .Set(scur frameZ,100)
10 retur n (grados * math.pi) / 180 39 camx = 15
11 40 camy = -3
12 escena = Scene.getCur rent() 41 camz = 22
13 42 camara.setLocation(camx,camy ,camz)
14 for objeto in escena.objects: 43 camara.inser tlpoKey(Object.lpoKeyT ypes.LOCROT)
15 print  objeto 44
16 if (objeto.getT  ype() == ZCameraZ): 45 # Configuramos
17 camara = objeto 46
18 if (objeto.getT  ype() == ZLampZ): 47 context = escena.getRenderingContext()
19 lampara = objeto 48
20 49 Render .EnableDispW in()
21 Blender .Set(scur frameZ,1) 50 context.extensions = True
22 camara.setLocation(15, -4,22) 51 contextr enderPath = Zitmp/Z
23 lampara.setLocation(18, -6,26) 52 context.sizePr eset(Render .PREVIEW)
24 53 contextimageT ype = Render.AVIRAW
25 Blender .Set(scur frameZ,15) 54 context.sFrame =1
26 camara.setLocation(10, -7,22) 55 context.eFrame = 100
27 camara.RotZ= rads(26) 56 context.r enderAnim()
28 camara.inser  tlpoKey(Object.lpoKeyT ypes.LOCROT) 57 contextmode = Render .Modes.RA YTRACING
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