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El Tecnolagico

Modelado y
Animacion 3D

Modelado y Animacién 3D del Aguila Arpia de
Panama utilizando Software Libre
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En la actualidad existe
una amplia variedad de
programas de modelado
3D que permiten generar
objetos  tridimensionales
e imdgenes fotorrealistas,
sin embargo pocos retinen
tres caracteristicas claves
que como usuarios nos
interesan mucho; utilizar
poco espacio en disco al
instalarse, bajo consumo
de recursos del computa-
dor y que sea software li-
bre.

Es por ello que hemos se-
leccionado, Blender, que
es un programa informd-
tico multiplataforma, de-
dicado especialmente al
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modelado,  iluminacién,
renderizado, animacién y
creacién de grificos tri-
dimensionales. También
realiza composicién di-
gital utilizando la técnica
procesal de nodos, edicién
de video, escultura y pin-
tura digital. En Bﬁ:nder,
ademds, se pueden desa-
rrollar videojuegos, ya que
posee un motor de juegos
interno.

¢Qué estamos haciendo
con Blender?

Para poder utilizar las
diferentes caracteristicas
de Blender, estamos
realizando el modelado

del Aguila Arpia. La idea

es utilizar técnicas de
modelado, texturizado y
animacion para conseguir
una version realista
del ave y poder utilizar
estas técnicas en futuros
proyectos que requieran
el uso de herramientas
y procesos similares y
realizar un trabajo mas
productivo y versatil.

Ensefiar de una forma
interactiva sobre esta ave
es de mucha importancia,
ya que se podria contribuir
a la conservacién de la
especie que actualmente
se encuentra en peligro de
extincion.

La idea es modelar un
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Aguila Arpia en 3D lo
mas fielmente en cuanto
a dimensiones, colores y
{)roporciones lo que dard
a opcién de conseguir
multiples  vistas desde
éngulos que ningun ave
real nos permitiria realizar.

¢Por qué el Aguila Arpia
de Panami?

El Aguila Arpia de Pana-
m4 es el ave nacional de la
Repiblica. Sin embargo,
no estamos suficiente-
mente informados sobre
la especie y pocos conocen
datos importantes como
sus dimensiones, aparien-
cia, cémo hacen para cazar
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o volar, cuantas aves hay
en Panamd.

Para modelar el Aguila
Arpia se realizarin los
siguientes pasos:

1. Busqueda de imdigenes
de  Referencia. Para
poder hacer el modelado
del Aguila, se utilizaron
imagenes desde frente,
perfil y posterior del
Aguila Arpia, imagenes de
la forma de las alas, garras
y los colores mas comunes.

2. Modelado del Aguila
Arpia. En la mayoria de
programas de modelado y
animacién 3D, el proceso
inicia generalmente por
una figura geométrica
basica gclallsi siempre por
un cubo o esfera) y mads
adelante deformar la figura
hasta conseguir la forma
deseada tal como se haria
con trabajos en arcilla. Al
terminar el modelo, es
necesario afiadirle texturas
en el programa es posible
pintar el modelo por
encima.

3. Modelado delas plumas
del Aguila Arpia. A la
hora de hacer las plumas
del 4guila, serfa una labor
demasiado tediosa crear
una a una. Para hacerlo
mucho mds ficil, varios
programas de modelado
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incluido Blender, poseen
una  alternativa,  que
consiste en hacer en un
lugar aparte de la escena
una pluma y luego se le
indica a la misma debe
multiplicarse por miles en
una regién especifica del
ave. Esto se realiza con
cada una de las distintas
plumas.

4. Creacién de texturas del
Aguila Arpia. Para tener
un aspecto mds realista,
es necesario afnadirle tex-
turas, para esto es necesa-
rio “cortar” en pliegues el
ave, dividiéndola en partes
medianamente planas de
tal forma se pueda pintar
incluso desde otra aplica-
cién. El proceso de divi-
dir un objeto en pliegues
y acomodar las partes en
una misma imagen ge-
neralmente se le conoce
como Mapeado de textura.

5. Pruebas de render del
Aguila Arpia. En general
se trabaja siempre con una
vista previsualizada de la
escena para que se pueda
trabajar con comodidad,
pero en la mayoria de los
casos nunca con el modelo
tal cual como se verd en la
versiéon que vea el usuario.
Esto es debido a que
cargar todos los efectos
que posee un objeto en
tiempo real no siempre es
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posible porque representa
demasiado trabajo para
un equipo, por lo que
los mantenc{)ré ocultos,
pero los mostrard en el
momento que deseamos
producir una imagen
con la vista definitiva. La
imagen como resultado
de este proceso se le
conoce como render. Para
asegurarnos que el dguila
estd consiguiendo la forma
deseada, se hacen capturas
desde distintas partes.

6. Creacién de huesos para
el Aguila Arpia (rigging).
Hasta el momento podria
decirse que el Aguila
luce un aspecto bueno,
pero aun falta que ésta
pueda realizar acciones
como volar, cazar o
comer. La mayoria de los
programas de animacién
3D, poseen herramientas
que permiten deformar
cualquier objeto de tal
forma que puedan reflejar
movimiento y entre ellas

conocemos el rigging
(aparejamiento). Esta
herramienta funciona

anadiendo huesos al ave
formando un esqueleto
del cual podemos
manipular a  nuestro
gusto, luego en el modelo
del d4guila es necesario
indicarle al programa
qué regién le pertenece
a su correspondiente
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hueso (por lo general
Blender realiza esta tarea
automdticamente,  pero
siempre con detalles a
corregir manualmente).

Pruebas de animacién y
render

Los tiempos de render del
Aguila Arpia bajo una PC,
con procesador Intel core
i3 a resolucién 1280x720
pixeles, toma 35 segundos
por imagen.

Con un video de 15
segundos de duracién
bajo la misma resolucién
toma alrededor de 8 horas
renderizar dado el recurso
con que se cuenta, lo ideal
seria tener un equipo lo
suficientemente  robusto
para reducir el tiempo.

DATOS CURIOSOS

- Se calcula que el modelo
del Aguila ha tomado unas
65 horas (incluyendo
texturizado).

- Afiadir las plumas unas 10
horas aproximadamente.

- Afadir los huesos y
modificadores para
conseguir que el ave pueda
moverse, unas 30 horas.

- En total, la recreacion del
aguila ha tomado entre 100y
110 horas.




