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Segun muchos de los mas famosos artistas del mahdgyal que en el Renacimiento del siglo
XV, estamos asistiendo a una nueva época de reieatoren el arte con posibilidades ilimitadas
gracias a las nuevas tecnologias. Los ordenaderbkarsconvertido en una poderosa herramienta
para expresar el arte, con infinitas posibilidadesdto es algo que podemos comprobar con tan solo
encender el televisor, abrir el periédico o darnnspaseo por la calle. Disney ha sustituido sus
peliculas dibujadas a mano como Blancanieves pldcutees digitales producidas por Pixar, los
periédicos se editan mediante programas informstgoe permiten obtener gran variedad de
tipografias y las imagenes que aparecen en pdédiogstan todas retocadas con photoshop para
dotarlas de un mayor impacto visual.

De todas estas nuevas formas de arte o de tradgsnusi informacion nace lafografia, que es
una representacion mas visual que la propia ddelki®s, en la que intervienen descripciones,
narraciones o interpretaciones, presentadas derangréica normalmente figurativa.

La infografia naci6 como un medio de trasmitir mfi@cion graficamente aunque el término
también se ha popularizado para referirse a togasllasimagenes generadas por ordenador
Més especificamente suele hacer referencia adaiorede imagenes que tratan de imitar el mundo
tridimensional mediante el calculo del comportartwette la luz, los volimenes, la atmédsfera, las
sombras, las texturas, la camara, el movimienty,qete es la definicion de infografia que mas se

adapta a este trabajo en el cual se pretende aonsegultados fotorrealistas.

Fotograma de la pelicula Wall-E producida por Pixar Estd hecha completamente por ordenador



1.1 COMENTARIO PERSONAL Y FUENTES DE INFORMACION

Mi primera toma de contacto con la infografia fueum boletin de noticias por e-mail. En el se
explicaba como hacian los desarrolladores de wojaego para modelar y texturizar un personaje.
Era verano, y tenia bastante tiempo libre, corume dije: ¢ porque no probar?

Y asi fue. Me descargué el programa con el qualésarrolladores habian hecho ese personaje,
pero al abrirlo, casi me desmayé. Aquel prograroeera como el PAINT o tenia un botoncito que
decia: crear personaje chulisimo. No, eso no fiye/aiirante mis primeras 2 horas cara a cara con
3d max 7(programa para crear graficos 3D), solesegni hacer una cajita verde. Realmente no fue
aguel e-mail lo que me incité a seguir con aquelg@ma. Fue cuando descubri la cantidad
intransigente de material qué habia por la rearisino.

Asi pues, mirando tutorial tras tutorial sin entni mitad de ellos al principio fui aprendiendo a
hacer redondas, cilindros, sillas, casas, etclifflax de todos esos conocimientos que aun estoy
recopilando estan plasmados en estas hojas, aestpeseguro que este trabajo no es el fin de mi
carrera como CG artist (artista de graficos dermader), sind el largo principio de un camino que
atraviesa todo un terreno hostil y todavia por desc El trabajo de investigacion me daba la
oportunidad perfecta para aprender (verdaderaidachlde este trabajo) y profundizar sobre 3D

max y todo lo relacionado con la infografia en gahe

Toda la informacion que ha sido recopilada en tat®|jo ha surgido de Internet, aunque la gran
mayoria de ayuda ha venido a mi de la mayor coradnimhline Hispana sobre infografia,

www.3dpoder.comforo en el que se puede encontrar actualmentgsex relacionados con la

infografia asi como profesionales del sector diaeiate.

El resto de la informacién ha sido recopilada deslguientes Webs:

- Wikipedia.com de donde extraje las definiciones de infogradiamalizadas y las transformé

para hacerlas méas entendibles.

- Archive3d.com aqui encontré modelos grauitos como sillas deesoésa, lavabos, lavamanos,

amplificadores, instrumentos, etc.

- Evermotion.org,Web en la que encontré tutoriales de gran caliglagratuitos. Esta Web

contiene todo tipo de material de gran calidadgaaria mayoria no es gratuito.

- Google.com (otros).Con este archiconocido buscador, encontré bastanteriales muy
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practicos, autodidacticos y lo mas importante: gtas.

- cgtextures.comque para mi es la pagina con las mejores textlga®da la red y, como no,

gratuitas.

1.2 UN TRABAJO CENTRALIZADO: EL |.E.S BANUS

En este trabajo de investigacion he realizado img&genediante graficos 3D tanto interiores como
exteriores del instituto de secundaria y bachilterleS Banus de Cerdanyola del Vallés para
mostrar y ejemplificar imagenes fotorrealistas gadas por ordenador. Elegi este edificio por
varias razones: la primera es que tenia una opdadininica de unir la obligacion de realizar un
trabajo de investigacién con mi pasion por la inédig. La segunda es que pude conseguir los mas
de 30 planos del edificio con la ayuda de Marc Gtwez(director del centro), con lo cual la parte
de recopilar informacion sobre el edificio estabasngue superada, pudiéndome centrar en la
representacion en imagenes 3d fotorrealistas éea€400 %. La uUltima razén (aunque no por ello
menos importante) es que he pasado 6 grandes ma@b$ES Banus y queria dejar un legado mas o

menos Util a este maravilloso instituto publico \d&lés Occidental.

Instituto de educacién secundaria BanUs



1.3 OBJETIVO

La finalidad de este trabajo de investigacion esopiar informacion sobre la infografia y
perfeccionar mis habilidades con los programasra@arhiento y creacion de gréficos digitales
centrandome en los programas 3D max 7 y photosi&i El objetivo practico es la aplicacion de
todos los conocimientos obtenidos en la creaciomidgrafias que tienen como tema principal el
IES Banus. Las infografias que surjan de este jyadm utilizardan como material divulgativo y
educativo para el centro. Esto engloba tanto emteéé difusion, como mapas e imagenes con las
caracteristicas del centro y las aulas, visitatuales, planos de emergencia en perspectiva,
localizacion del centro en la WEB o incluso meesaudiovisuales para la buena conservacion del

centro.

1.4 METODO DE TRABAJO

Se trata de un trabajo de sintesis o exposicion, caracterizado porque ofrece una vision
divulgativa del tema a través de una bibliografia/ webs seleccionada. También podriamos
definirlo como un trabajo de andlisis o de investigacion que se centra en un tema
particular (IES Bants) y aplica los conocimientos a el entorno.

Para la elaboracion de este trabajo de investigabi® trabajado medianten método inductivo.
Recopilé informacion visitando portales webs sobfegrafia y viendo gran cantidad de tutoriales
para luego, basandome en los nuevos conocimientoatgriales obtenidos, hacer mis propias
infografias fotorrealistas del I.LE.S Banus. Lostiales que lei no solo ensefiaban a trabajar con 3D
max, Si no que también tuve que leer tutorialeses@iditografia y disefio, ya que si queria obtener
fotorrealismo imitando una fotografia, primero delsiber los pasos correctos para hacer una
fotografia.

Una vez captada toda la informacion de los tutesighice la mitad de la parte practica, que
consistié en crear todos los objetos del I.E.S:amesrdenadores, ventanas, puertas, cortinas,
armarios, arboles, enchufes, interruptores, radéidluorescentes, etc. en archivos separados. Una
vez creado todo el mobiliario (5 meses de trabajapecé la segunda parte del proceso practico. En
esta parte empecé a pasar los 32 planos del IESBaordenador para levantar todas las paredes y
conseguir la estructura del IES tanto interior cagmterior. Fue un trabajo duro ya que como el
edificio no ha sido construido todo al mismo tient@bian paredes que no estaba donde debian
estar o aulas partidas por la mitad.

Por un lado tenia todos los muebles y por el dted#icio vacio. El paso final fue efectivamente
colocar todos los muebles correctamente en elcaifEn esta parte fue donde surgieron mas

problemas, sobretodo de memoria, ya que mi ordereddncapaz de aguantar tanta geometria en
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un mismo archivo, asi que dividi el Banus en 5 igosh el patio y exteriores, primera planta,

segunda planta, planta baja y vistas generales.

Resultado a las 3 semanas de trabajo Rikado a las 32 semanas de trabajo

En total el peso de la informacién obtenida (t@lles, texturas, textos, archivos de geometria 3D,
tipografias, materiales...) ha sido de 15.362 Megabyl5,4 Gigas) distribuidos de la siguiente

manera.

1,3

| 3d
1 B futoriales
\\

\ Otexuras
Omateriales
Btipografias
Dtextos

Hotros

Total: 15,4 Gigas

1.5 MATERIAL ADICIONAL

Adjunto con este trabajo, encontraras un CD (oaampeta zip en su version online) con todos los
renders, pruebas, animaciones, texturas y un alitedbre como crear un arbol hecho por mi.
Algunos de esas infografias incorporan un pequesianmen de su proceso de creacion.

Conjuntamente con todo esto, encontraras una ealipetada “programas”. Los programas que
aparecen en esta carpeta son programas Freewateit@® que me han ayudado a hacer este

trabajo.



La creacion de una infografia (imagen generadaopdenador fotorrealista) es algo que debe
hacerse por pasos mediante un programa informdicani caso, elegi 8D max 7 aunque la
eleccion de un programa no significa que no puegladarte de otros. Por ejemplo, para modelar
los troncos de los arboles, lo hice cortreé generador 1.fpuedes encontrar este programa junto
con el material adicional) y para hacer correctaméndas las texturas (mas adelante encontraras
una seccion detallada sobre que son y para qudisarulas texturas) utilizphotoshop CS2

3D max es un programa con el que se pueden maiaas en 3 dimensiones con las que se
pueden crear magnificas escenas 0 animaciones.idiapérmite pintar (texturizar) estos modelos
creados por ti, afiadir sistemas de particulas damia, polvo, niebla, iluminar afiadiendo luces a
la escena, o incluso crear simulaciones fisicas i@aljstas como choques, explosiones o derrapes.
3D max no es un programa aislado y tiene total etibiidad con la mayoria de programas que
tienen que ver con la infografia gracias a losesisis de importacion y exportaciéon que tiene
incorporado. Por ejemplo, la planta del IES Baraigmporté a 3D max en formato “dibujo de
autocad” para seguir trabajando con ella en 3D rgaxgue no permite tanta precision como
autocad.

Realmente cuando estas trabajando con 3D max,nana&imagen fotorrealista a medida que vas
afiadiendo objetos o luces. Lo que ves es una mepeeson muy simple de la escena sin sombras ni
efectos como reflexién o refracciéon de la luz. EEgaebido a que los ordenadores de hoy en dia no
tienen potencia suficiente para generar esos afefdtwrrealistas en tiempo real (unos 0,8
milisegundos).

Lo mas importante de 3D max, es que permetalerizar. Renderizar es hacer que el programa
haga un fotograma con todos los efectos, lucespsmnetc de la escena. Dependiendo de la
complejidad de la escena y las caracteristicasrdehador, el tiempo en el que el ordenador genera
la imagen puede variar enormemente.

La imagen de la pagina 4 del .LE.S Banus fueronmmiutos, la de la siguiente 54 segundos
mientras que un solo fotograma de una panoramiddidas Tirith en la pelicul&l sefior de los

Anillos: El retorno del reyson 2 semanas con un ordenador muy superior gualmtuales.



2.1 cOMO CREAR UNA ESCENA

Para crear una escena con 3D max (o cqn

cualquier otro programa para hacer grafico
3D), primero modelé todos los objetos de |
escena y los coloqué, roté y escalé don
correspondian. Seguidamente afadi luceg
efectos. Después  hice una prueba
iluminacién sin texturas para ver como
comporta la luz ante los objetos. El siguie
fue texturizar todos los objetos. Texturizar
no es Mmas que poner imagenes y efectos §
las caras de los objetos. Finalmente lancé
el render para obtener la imagen final
(infografia) fotorrealista. En este caso en
concreto solo texturicé el lapiz y la mesa,
ya que el rotulador esta compuesto por
colores planos. La textura de la mesa es

una imagen .jpg de una madera mientras

que el lapiz utliza el modificador

envoltorio para ser texturizado

AAI
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Por supuesto, lo explicado solo es la punta déeicg y se puede indagar muchisimo mas en las
diferentes fases de la creacion de la escena,qplieaglas de una manera mas mecanica serian las

siguientes:

1. modelado. En esta fase se modelan y se colocas toslmbjetos en la escena. También se
pueden incluir los efectos de particulas.

2. iluminacion. Llegados a este punto colocamos lesduHay luces de muchos tipos y de lo
mas variadas: iluminacion diurna, nublada, pandiesiescentes, focos, solares, etc...

3. Texturizado. Aqui se asignan materiales a nuesblgstos. Estos materiales pueden
contener imagenes bitmap para algunos de sus mpg@spor ejemplo para simular un
cristal, solo se necesita asignarle al materiajran indice de reflexion.

4. Renderizado. Es la parte final del proceso de @ra&n la ventana de renderizado se
escoge (por ejemplo) el tamafio de la imagen olidachdel mapa de fotones. Cuantos mas

altos los valores, mayor sera el tiempo de rendeon.

Este proceso puede variar y a medida que fui avaozan el trabajo me di cuenta de que en casos
concretos preferia texturizar antes que iluminar.razén era que la iluminacion es algo que

repercute en toda la escena

texturizar debe hacerse objeto p
objeto. Como separé todo
mobiliario por archivos solitarios
me funcioné mejor (por ejemplo
modelar y texturizar una mesa
un archivo separado y despug
importar la mesa ya texturizada
archivo del aula en general y u
vez todo junto, iluminar la escena
La iluminacion de una escena es
gue realmente hace que la esceg
bajo mi punto de vista sea mas o

menos realista. Una buena iluminacion hara questere sea mucho mas agradable que un
modelado y texturizado magnifico pero una ilumidadiorrenda. Esto se nota mucho sobretodo en

las escenas exteriores.
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2.2 MODELADO

La primera fase para realizar una infografia esat@dos elementos (objetos) que van a formar
parte de ella, ya que sin estos objetos, la esterteene sentido; no es logico poner luces a una

escena donde no haya nada que

A RemT| iluminar...

FakﬂMMw
Standard Prirmitives

3D max permite visualizar la escena en

un maximo de 4 visores: perspectiva,

arriba, derecha y frente, aunque hay

mas visores como el ortogonal, atras,
izquierda o incluso perspectiva
caballera.

Mediante la ayuda de estos visores, se
modelan los objetos. Para modelar un

ET0 AR e e e st objeto se puede partir de primitivas
[Tlgnsde & EWNW—%}W_EIWJ%WWNEMM\Qﬁﬁﬁ . . .
ik st s sndnove et @ ¢ [Asineis fo I tne [T :BPE&E) hAsicas premed|tadas como cajas,

conos, cilindros, planos, etc o crearlo desde dermétodo mas practico para modelar objetos no
organicos es modelar a partir de primitivas basycdespués transformarla a Edit Poly (poligono
editable). Los poligonos editables nos permiten ifivad cualquier punto, Vértice, filo, borde o
cara de nuestro objeto para realizar operacionegltms. Estas operaciones son muy variadas (mas
de 50) y con ellas podemos por ejemplo hacer ahgBaavizar) un vértice, extrudir una cara,

suavizar los bordes, afiadir caras, eliminarlagjiai@ometria, conectar caras, soldarlas...

Operacion dextrudir una cara.

Operacion dehaflanar un vértice.

MODELADO EN 2
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Aparte del modelado clasico o poligonal (pagin@aot) también es posible modelar a partir de
objetos en dos dimensiones o modificar nuestro foqu#igonal para suavizarlo, esferizarlo,
romperlo, distribuirlo, etc.

2.2.1 MODELANDO EN 2D

Aunque 3D max es una suite enfocada a las 3 dimeesi también es posible modelar objetos en
dos dimensiones. Estos objetos en dos dimensiames kneas o circulos no se renderizaran al no
tener una superficie definida. La utilidad de estdigetos 2D la encontramos cuando los

combinamos entre ellos. Pq

ejemplo, todo el entramado g
metal de las sillas y mesas pa
estudiantes del I.E.S las reali
mediante una  operacio
(combinacién)  entre  do
objetos en 2 dimensiones. La operacion consisteamar un objeto como “camino” y el otro

objeto como “forma” para que se distribuya la forpma el camino, consiguiendo asi un nuevo

objeto en 3 dimensiones bastante preciso.
2.2.2 ANADIR MODIFICADORES (MODELADO NO POLIGONAL)

Algunos objetos como superficies curvas muy suaagaserian extremadamente dificiles de
modelar por la gran cantidad de curvas que tienersyavizadas que estan, como en el caso de las
cortinas. Para hacer las cortinas, primero modelénodelo poco detallado y después le apliqué el
modificador ‘meshsmooth. Este modificador suaviza la malla (poligonosadigndo geometria

adicional mediante una funcion matematigy

Una de las ventajas de este modificador es |}
puedes trabajar con la malla en baja resolug
(pocos poligonos) y obtener resultados
instante en alta resolucion con la ma
suavizada.

Aunque Meshsmooth es uno de los modificadores m@sortantes, existen en total 143
modificadores cuyas funciones son de las mas \asjaistracciones, relajar, agrupar, romper...
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En el mundo real, que las superficies sean planamplica que tengan un color plano (igual en
toda la figura), como por ejemplo en el suelo dejpet o las baldosas. En el 3D se puede imitar
esto afladiendo imagenes a las caras de la geanpetrdael texturizado va mucho mas alla. Aparte
de las texturas de color, hay materiales rugosusos como el metal que reflejan el entorno de una
forma un poco especial. Todo esto hay que plasnearla geometria 3D de alguna manera, y para
esa tarea es necesario utilizar materiales. Logriabs son como una pintura para la geometria.
Estos materiales tienen apartados (mapas) quengiar@ definir las propiedades del material. Un
mapa puede definirse con una imagen RGB (red, gbde®), con una imagen en escala de grises y
modificando sus propiedades. Configurar adecuad@mles mapas es importante para que el
material se asemeje a un cristal o sea arena g, pechos, piel de naranja o incluso agua o lava.
Los mapas mas importantes son sin duda el “difuso™ugosidad, la auto iluminacion y la
reflexion y refraccion.

El mapa difusoes el encargado de definir el color o aparienelamaterial ante la luz sin ningun
tipo de efectos. En este mapa se asigna normalnexttegas planas como imagenes de madera,

baldosas o telas.

El mapa rugosidad es el encargado de ha
gue el material parezca rugoso. Para esa t
normalmente hay que asignar una imagen
escala de grises. La imagen en escala de g

indica al material donde recibir mas luz

con rugosidad sin rugosidad

donde menos.

La utilidad del mapauto iluminacidén es para que el material genere luz propia. Este giara
simular grandes emisores de luz que no recibenznni sombras como por ejemplo el cielo o el
tubo incandescente de un fluorescente.

Los mapas reflexion y refraccionson indispensables para simular espejos, liguidasetales.
Estos mapas son muy versatiles y permiten defoehegsultado, asi como tintar la reflexion o
difuminarla, como en el caso de algunos metalessost

Existen en total 12 mapas por material con submagee reconozco que solo domino 6 de ellos;
los demés no me han hecho falta para simular lésriales de este trabajo y la mayoria de artistas
los consideran utiles solo para infografias suiste, como una infografia vista por rayos X.
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2.3.1 LOS PROBLEMAS Y SOLUCIONES DE LAS TEXTURAS: MOSAICO Y
TILEADO.

Cuando se trata con superficies grandes, comoaateada de ladrillos, no es recomendable crear
una textura general de toda la fachada repletadidlds, porque para conseguir una buena calidad
de la imagen se tendria que generar un tamafi@lc&n desorbitados que muy posiblemente un

ordenador de gama media-alta no seria capaz det@mopgeara simular este efecto se utilizan las

texturas con un efecto mosaico. Una textura coafecto mosaico es una textura que se repite de
manera infinita por toda la superficie donde ha sidlicada. Con esta técnica es posible recrear
una fachada de ladrillos con una imagen de tan 3dkdrillos que se va a repetir por toda la

fachada. El efecto mosaico no solo es aplicablesdadrillos, sino que se usa con la mayoria de
texturas; maderas, baldosas, paredes, parqudiahaena, telas, etc.

El problema del

mosaico es que

los bordes de I|a S
textura, ya que si

no es asi se dice

gue la textura tilea.
Una textura que
tilea es una textura en mosaico cuyos bordes mzicden y al repetir la imagen surgen unas rayas
alrededor de esta causadas por la diferencia ddidad, de color o de motivo de la imagen. El

tileado se soluciona mediante programas de tratamige imagenes digitales. En mi caso uso

photoshop CS2 para grandes retoques y Photo Eiltrpara pequefias imperfecciones.

& sl ot 7R i e
BAY A
L £
S i »OR ?
L L
i\ X
= P
B el st e 7R rdnad e 4 y
\\ \'\&

< -~ : page e
NS 2 M R

Textura qué tilea

L

Textura que fileaeglada en photbshop
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2.4

Con 3d max es posible imitar el comportamientoadez en la vida real mediante luces o
geometria emisora de luz. Hay diferentes tiposided con las que simular la luz real aunque las
mas importantes son los focos, las bombillas, il@siés y las que producen iluminacion global
como la skylight” (luz de ambiente). Una luz focal seria util pairaular la luz del sol, una ovni

es util para simular bombillas o luces artificiabe®ntras que la skylight tiene su utilidad a laaho
de simular dias nublados o sombras ambientales.dd&ner una correcta iluminacion
normalmente se combinan varias de estas luces Bayoria de luces es posible controlar los mas
variados aspectos tales como la intensidad, layeneal tipo de sombras que producen o incluso el
color o el polvo del aire.

Por ejemplo, la iluminacion de la siguiente esaesta compuesta por una luz focal con sombras e
intensidad al 50 % y una skylight con sombras deiamnte.

Aungue cada luz tiene su funcién, es posible candiglas luces para que por ejemplo tengan mas
0 menos intensidad, o que la luz pierda potencredida que se aleja del origen, etc. Configurar

una luz tiene tantas opciones que con una mismaesuposible simular el sol y con una

configuracion distinta simular la luz de una limir

Diferentes tipos de iluminacion con una misma luz.
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2.4.1 SOMBRAS E ILUMINACION GLOBAL.

El concepto “iluminacién” no solo engloba lucesuydsstribucion sino que también hace referencia
a las sombras y rebotes secundarios de las luoegu& existen muchos tipos de sombras, es
posible clasificarlas en dos grandes grupos: lassas normales y las sombras ambientales. Las
sombras ambientales son sombras producidas parelmecho de estar dos objetos en contacto o
muy juntos. Son un tipo de sombras degradadasegpeducen mayoritariamente en los recovecos
0 puntos cercanos entre la geometria. Estas sosdmgwoducidas también por la iluminacion
global. La iluminacion global o Gl es un efecto sadp por los rebotes de energia de la luz sobre
las superficies y consigue tintar una superficie €locolor de otra. Por ejemplo, si la luz llega
primero a una mesa verde y después rebota corgeadd, la pared adquirira un color un tanto
verdoso en los lugares donde esté mas cerca deska niEsta iluminacion produce también sombras
normales pero degradadas a medida que se alejamd&r de luz causadas por los rebotes
secundarios de la energia de la luz. La Gl esihaiilacion que mas recursos consume a la hora de
renderizar pero si se sabe controlar es sin
duda la que produce mejores resultados.
En la imagen de los libros solo se
producen sombras ambientales, es decir,
se oscurecen los sitios en los que hay
objetos cerca o juntos mientras que en la
imagen de las mesas y las sillas se
producen sombras ambientales e
iluminacién global. El lugar donde se
producen las sombras ambientales es
entre la pared azul y la gris, y el sitio
donde hay mas iluminacion global es en
la pared blanca de la derecha, aunque por
los rebotes de la luz (iluminacion global)
del suelo se ha vuelto de un tono
anaranjada. A simple vista la calidad de

la segunda escena es superior a la calidad
de la primera, aunque la primera fueron

1 minuto de render y la segunda 4

minutos.




2.5 RENDER

Cuando la escena en que se trabaja ya tiene tafieldebiera tener, llega el momento de lanzar un
render para ver el resultado del trabajo realizadogue la utilidad de renderizar va mucho mas
alla de “paso final para ponerlo todo bonito”. Ipdedientemente de la calidad de la iluminacion,
texturizado y modelado de la escena, la ventamardker permite acabar de ajustar la calidad de la
escena mediante ajustes generales que afectaa lmtescena. Los ajustes mas importantes bajo mi
punto de vista son el antisotrépico, la calidaded®&l, sombras de ambiente y el tamafio y

resolucion de la imagen final, aunque en la venfamestafias) de “render” es posible configurar
en total mas de 130 ajustes.

"'I'F Fiames 1o |
Common | Renderer |
— Output Size Indirect lurmination | Procezsing | Fender Elements |
Il:ustnm ﬂ Aperture wWidth{mm]: |3E,E| ﬂ
. = Tranzlatar Opti
Width: [F6 2| s20:240 |  720ud86 | | oo Oplons |
dad EIEE B40:480 | 8000 | I Use Placsholder Objects  Memory Linit [T535 2 MB
Image Azpect; 1,33456 |ﬁ Pisel &spect; I'I,EI ﬂﬂ ™ Conserve Memary [~ Manage Maps
Ot — Material Owverride
— dptions
Enabl f atenial ; [ one
v atmospherics ™ Render Hidden Geometry ™ Enable e |
| Effects [ &rea Lights/Shadows as Points Export to . mi File
v Displacement [~ Farce 2-5ided [~ Export on Fender IE Un-eompressed
TEERRERERE RIS ER I

Algunas de las opciones de configuracion

El antisotrdpico (algoritmo matematico) permiteueid los dientes de sierra de los objetos, que son
los pixeles no degradados que aparecen en el norderla geometria, aunque con unos valores
demasiado altos se consigue que la geometria gieedasiado difuminada entre ella.

Ajustar correctamente la calidad de la
iluminacién global y sombras de ambiente es
fundamental para que no aparezcan manchas

en la escena causadas por la mala

configuracion de los fotones y su energia asi
como para que los tiempos de render no sean mugdels. Alguna de las opciones que permite
configurar son el radio de los fotones, su enerdiayumero de rebotes secundarios o incluso la
cantidad de fotones.

El resto de opciones permiten configurar cosas damantidad de memoria RAM que va a ser

utilizada para renderizar o el formato de salidéadeagen o video, pudiendo elegir 15 formatos.
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2.5.1 OTRAS FINALIDADES DE RENDERIZAR

Cada escena es Unica en lo que a luces y perspsetrefiera, y muchas veces mientras se trabaja
en una escena hay que comprobar los resultados lsotmarcha porque, como en todo, es mejor
solucionar un error a tiempo y centrarse en otpee® que solucionar 20 errores a la vez en el
render final. Para esta tarea normalmente no etigpdanzar un render de mas de 5 minutos
porque interfiere en el ritmo de trabajo, por latéase obtienen con este tipo de renders resultados
en baja o muy baja calidad de efectos concretasréarsos que mas tiempo consumen al
renderizar son la Gl y ehytrace (reflexiones y refracciones) aunque la ventangedder es muy
flexible y si por ejemplo queremos comprobar siuminacion es correcta nos permite activar la

Gl pero desactivar o bajar la calidad del raytrace.

Una de las grandes ventajas de la ventana “rerdeglie es muy versatil en cuanto a
configuraciones se refiere e incluso es posibl@t@ida cantidad de memoria ram que va a

consumir el ordenador al renderizar.

Varsiebas antes de lanzar el render final
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2.6 LA COMUNIDAD 3D PODER Y EL APOYO A TRAVES
DE INTERNET.

En el proceso de creacién de una infografia pusdegir mil errores: las luces no hacen lo que
debieran, falta memoria por excesiva geometriagtobjque no se renderizan, manchas
misteriosas...

El 99.9% de estos pequeiios aunque molestos es@dehen a un error del infografista, la mayoria
de veces por una mala configuracion del rendee ¢ucks y se solucionan pensando un poco

en el problema aunque en ocasiones el error esdifiddle y hay que buscar ayuda exterior.
Existen libros sobre 3d max y otros programas am@d aunque es menos ameno y mas econémico
acudir a una comunidad on-line; en mi caso, helesiasde mis inicios registrado en 3d poder. 3d
poder es una web con un foro creada “al servidi@Qey la infografia” en 1997 con mas de 50.000
usuarios registrados y una media de 1000 usuarin®a al dia, aunque 3D poder no es un foro
solo para preguntar dudas y entre todos buscasalneion. Esta web tiene secciones donde es
posible publicar trabajos para que los demas usupriedan opinar sobre ellos de tal manera que el
usuario que publica los trabajos recibe muchoseajossle usuarios mas expertos sobre como
mejorar.

Mensualmente se organizan en 3d poder concurstsvidades como por ejemplo modelar un
brazo o crear una textura de piel de limon quetddavia mas vida y hace el foro mas interesante,
aunque en 3D poder se puede hacer practicametealehablar sobre software, técnicas en la
creaciones de videojuegos, animacion, cine, foftagrdinamicas, sobre una gran cantidad de
programas e incluso tiene una seccion con mas@éuidriales gratuitos para la mayoria de
programas, habiendempre una gran y amable comunidad dispuesta a compartocimientos y

a ayudar. Mi pequeiio aporte a esta comunidad fuetonal sobre como crear un arbol
gratuitamente obteniendo resultados realistasit@lial fue “subido” el 23 de abril y ya ha sido
descargado mas de 300 veces, y visitado mas de 2400

La mayoria de los trabajos expuestos en este liarmsido comentados y criticados antes de su
publicacion “oficial” en 3D poder, echo que me gadado a aumentar considerable la calidad de
las infografias y a adquirir con cada nueva pubi@amas experiencia, aunque he de reconocer
gue también publiqué en 3D poder varios temas®que pedia ayuda con los problemas. Gracias

a la comunidad pude resolverlos todos.
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Se puede seguir evolucionando, No te pares.

v

Headphone Girl creada por el Artista zinkete

TET

. Foros 3DPoder.

Bienvenido, kr.

Tu dltima visita fue Hace 21 Horas a las

Sus Wotificaciones: 8 w

priCH

tcias su
de noticias3d

~ Oltimo mensaje

Programas de Disefo grafico (7 viendo)

B 28-0ct-2007 Blender 3D

encontrar tal textura?, {dénde estan mis gafas?

VideoJueqos (47 Viendo)

Hace 20 Horas |

iuquf puedes publicar tus dudas, de como hacer cualquier cosa en cuslquier programa, solo escoge |a seccién adecuada,

a Un juego simple de destreza :)

Aqui podrds encontrar una recopilacién de prograrnas de disefio grafico, 2d, 3d etc... DNE]Q_Q_Q&'E_[EQH“E 2 gemanas il 13 66
Infografia General (172 Viendo) @ Que les parece este criterio...
- Aqui puedes publicar los mensajes sobre infografia y disefio grafico que no tengan un foro especifico por ikerCLol 2,597 | 23,453
para sllo. Hace 1 Hora |8
Problemas con Programas (156 Viendo) (© 2vuda con onyx three
- Aqui puedes publicar los problemas que tengas con ese programa que no se deja instalar o que te por mensaiero76 2,871 | 14,583
da problemas, Hace 16 Minutos |
Disefio Grafico y CAD (349 Viendo) B Conocen Algun buen tuto o...
- Aquf podeis publicar mensajes sobre otro tipo de programas que no son especificamente 3D, pero por hernan22a 1,417 | 9,520
que ayudan mucho a éste, como Photoshop, Freehand, Corel Draw, Page Maker, Flash, Indesign, etc Hace 2 Horas &
Plugins (58 Viendo) 5 ayuda por favor con onyx three
- Aqu_[puedes publicar todos los mensajes que estén relacionados con el terna de los plugins (no por mensajero76 1,229 | 5,972
peticiones, por favor). Hace 7 Horas |31
Tutoriales, Libres y Manuales. (271 Viendo) ‘
Si buscas algdn libre o tutorial, o bien quieres compartir alguno, aqui puedes publicar tus mensajes por glerea Hace 4 Horas |8l 2,027 | 13,277
- Script (13 Viendo) por Hyda 168 1,056
Foro da Script
i Hace 11 Horas |8
pizarras digitalizadoras...
Hardware (268 Viendo) ? )
- Aqui puades publicar todo lo que esté relacionado con el hardware. por Ediatl Haca '3 Horas Jil 2,774 | 24,031
Peticiones y Biisquedas (202 Viendo) B tutorial para hacer...
- Aqui es donde puedes publicar todo los que quieras tipo: édénde esta el driver de...?, ¢dénde puedo | por ppacorr 2,263 | 10,730

Foro de Postproduccion,

Hace € Horas |#

- El arte en los videojusgos por Mataii 338 4,309
Hace S2 Minutos |3
_ B Modelado logo LG
- E%J%Lj%gd(:iggo\hendoj por Edial 3,312 24,550
% Hace 2 Horas |8
. . pregunta y duda de...
- Materiales ¥y Texturizado (170 Viendo) @ = Hid 200g | 13,283
Foro donde publicar todo lo relacionado con Materiales y Texturizado, por Alba ’ !
Hace 2 Horas |8
Particulas ¥ Dinamicas (36 Viendo) @ 611 4,870
Foro de Particulas y Dindmicas, por 3DRauFX ) fl
Hace 1 Dia 8
. 2z Py Noche de Uuvia
Animacidn y Rigaing (79 viendo) 5
- Foro de Animacion, por Gsus3D 2,149 | 14,775
Hace 45 Minutos |8
Render, lluminacion y Camaras (192 Viendo) -
- Foro de Iluminacién-Representacidn, por buban 3,684 | 24,662
Hace 18 Minutos [
o M Donde estudiar Nuke?.
Postproduccion i Donde estudiar Nuke?.
- Postproduccitn (106 Viendo) por 3D_Cubano 1,145 | 7,402




Las imagenes fotorrealistas creadas por ordenawrt varias utilidades practicas que hacen que
sean perfectas para mostrar un producto que atma sado fabricado a publico ajeno a el, ya que
muestran el resultado final sin haberse fabricadteralmente nada. En el caso de la construccion,
muchas empresas constructoras optan por contratérgaafistas para crear imagenes fotorrealistas
basadas en planos del arquitecto que ha realizalol@ papel de la construccién para que los
posibles compradores vean el resultado final am¢esiquiera empezar su construccion. El precio
de una de estas infografias puede variar enormensegtin su calidad, pero normalmente suelen
estar entre 800 y 3.000 Euros la imagen, siendocai@s los interiores que los exteriores porque
deben ofrecer mas cantidad de detalles en un espes reducido. Este tipo de trabajos pueden ser
vistos en una gran cantidad de medios; vallas gtdolias, periodicos, revistas, anuncios
televisivos, etc y su objetivo es hacer propagatedia nueva construccion o producto.

El fotorrealismo generado por ordenador tienedades en muchos mas sectores, como en el cine,
para la fabricacion de efectos especiales o palcahimadas, en el creciente sector de los
videojuegos o incluso en la investigacion para hateulaciones de fenomenos que van desde la

destruccion de un planeta hasta la simulacionatield del corazon.
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3.1 APLICACIONES EN EL IES BANUS

En el caso del IES Banus, la verdadera utilidaceste trabajo es hacer difusion del instituto,
imagenes informativas sobre este asi como paraecmiar a los alumnos sobre diversos temas de
importancia para el instituto como la limpieza petio. En el caso de los materiales de difusion he
realizado animaciones, imagenes generales y eastiel instituto que atraen a la vista y causan
curiosidad mostrando una parte del instituto quedpo ser perfectas para su proyeccidon en una
jornada de puertas abiertas. La mayoria de estageimes han sido realizadas mediante una
perspectiva que seria imposible hacer con por égeompa cdmara normal ya sea por su altitud,
angulo o otros factores, cosa que las hace todad&$ainteresantes y utiles. Por ejemplo, las vistas
generales de la infografia “ejemplo de aula equipaah proyector” serian imposibles de hacer en
la vida real debido a toda la construccion suprantjde hay alrededor del aula.

La mayoria de imagenes informativas son planosrglssede aulas concretas con informacion o
alzados de una planta entera cuya utilidad esagiallmnos nuevos sepan donde esti cada aula y
las caracteristicas de la mayoria de aulas; lalmwat aulas de informatica, aulas con pizarras
digitales, vestuarios, gimnasios, conserjeriagtadl, animaciones, carteles, peanas de los objetos,
planos de las salidas de emergencia, visita videbtentro, planos en planta de las aulas...
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3.1.1EJEMPLO DE VISTA GENERAL: PLANTA BAJA

La planta baja del ala antigua del IES Banus esaguia mas importante debido a la cantidad de
dependencias no docentes con las que cuenta. Bnmesina planta, se encuentra secretaria,
conserjeria, un taller, dos lavabos, las salagedei®@n a familias y 5 aulas normales, cosa que hac

gue se tenga que mostrar mucha informacion en ol@aimagen. El primer problema que me

surgié fue la gran cantidad de geometria. Cada ten& de media 30 mesas y 30 sillas, que
multiplicado por 7 aulas y sumando toda la demé&smgédria (armarios, pizarras, mesas de

conserjeria, papeleras) daba un total de 10.00@eG#ligonos (cuando lo normal es estar entre
un millon y dos) por lo que al intentar renderighprograma daba error. La Unica y triste solucion

fue eliminar la mayoria de geometria; por esa razstdn todas las aulas vacias. El segundo
problema fue que algunas paredes ocultaban deraasi@imacion como otras aulas o elementos
importantes (pizarras digitales, estanterias desexgeria, almacén o incluso lavabos) cosa que
dificultaba la asimilacion de la imagen. La solucidie rebajar algunas de las paredes de forma
diagonal, para que el lector de la imagen asimike lg pared llega hasta mas arriba y a la vez que
pueda ver la informacion de detras de la paredlutes elegidas fueron una skylight para las

sombras de ambiente y una directa para las sombragales. La sensacion de grandiosidad que
transmite la escena es debida a la iluminacioénluAdinar toda la escena con luces que vienen del
exterior que causan sombras hacia una misma direa® todos los objetos se consigue esa

sensacion de grandes espacios, aunque en la cesdida casi imposible conseguir esa iluminacién

(se tendria que levantar el techo de todo el ealifig.

24



3.1.2 LAS AULAS

Las aulas del IES Banus pueden dividirse en 6 tipasmales, equipadas con proyector y
ordenador, laboratorios, musica, talleres y lasnftrmatica. Por cada aula realicé 3 infografias:
una vista aérea, una vista desde el fondo a lalkene otra desde arriba la izquierda enfocando al
fondo. El objetivo de estas infografias es inforsalore las caracteristicas y equipamiento de cada
aula, por lo que las infografias de las aulas @fiero también a laboratorios y talleres) son en mi
opinidn las mas importantes por tres razones: a@mias dificiles de realizar debido a la compleja
iluminacién global de los fluorescentes, son ldegrafias méas detalladas debido al equipamiento
especifico de cada aula y deben mostrar a la pédfeel espacio donde los alumnos van a pasar el
99% de su tiempo en el IES.

Las aulas mas dificiles de realizar fueron laspglas con proyector y los laboratorios debido a
gue estan repletas de equipamiento, pero en getwmtabt las aulas debian mostrar muchos
elementos en un espacio reducido, por lo que leecar iluminacion era esencial para darle
harmonia a todo. En el techo de las aulas hayilaesde 6 fluorescentes cada una que hace que la
iluminacién global del aula sea muy intensa, pague las sombras estan bien definidas pero todas
son muy tenues y van hacia distintas direccioneprdblema era que asignar a cada fluorescente
una luz con Gl hacia que los tiempos de rendeefuesuy elevados (mas de 4 horas) por lo que
tuve que idear otro sistema mas econémico y pradtia solucion fue poner 5 luces con una Gl
mucho mas alta de lo habitual pero que entre telliias conseguian los mismos resultados que con
mas luces y menos Gl mejorando los tiempos de rendlas luces las distribui en forma del
ndmero cinco de un dado.
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3.1.3 LOS EXTERIORES

Los exteriores diurnos son espacios en los quedaté de luz suele ser el sol y el cielo. El sol es
una luz directa en la que todos los rayos proviatenna misma direccion, en cambio la luz del
cielo es una luz que viene de todas partes da@, @etando un foco de iluminacién mas débil que el
sol con forma de semiesfera. Por estas caractestn los exteriores existe mucho contraste en
los dias que no esta nublado debido a que las qamgstan
E‘,XTEI’EGI’ES enfocadas hacia el sol estdin mucho mas iluminadaslag
demas, pero sin embargo, los dias nublados la ikzevde
todas partes del cielo por igual con lo que se igaesuna
iluminacién tenue y con muchas sombras de ambipete
m uniforme. La combinacion sol-cielo produce una ilaion
mas impactante que la de los dias nublados grad@sjuegos
de sombras, las caras de la geometria quemaddigdas rectas que producen las sombras, aunque
el sol varie de intensidad a lo largo del dia. &sglo que al renderizar exteriores es mucho més
impactante y artistico dotarlos de una luz diuroia sol en plena intensidad (al mediodia o media
tarde). El IES Banus es muy grande y muchas deparexles suelen estar compuestas solo de
tochos y grandes ventanales, por la cual cosarender se hiciera en un dia nublado quedaria todo
demasiado monoétono. La siguiente imagen muesitegb de espacios quemados y sombras a la
perfeccion: el suelo y la
tierra estan muy quemados
y la mayoria de sombras
“pintan” la geometria en
diagonal para no caer en el
absurdo de que las
sombras fuguen al mismo
punto que la geometria,
con la cual cosa se
conseguiria una
composicion sin sentido
ya que quedaria la imagen
descompensada

artisticamente
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3.1.4 LOS EXTERIORES CERCANOS

Los exteriores cercanos son un tipo de exteriardeseque lo interesante es ensefiar el detalle. Est
detalle se consigue mediante texturas de granu@éaly una iluminacion compleja, es decir, una
iluminacién con GI (iluminacion global). En el casel IES Banus, realicé renders exteriores
centrados en un objeto y complementados con ge@madicional para no aislar totalmente el
objeto. Por ejemplo, en la entrada del IES Bangsumaparking para bicis, pero el render de un
parking de bicis habitual sobre una pared simpladellos no resulta atractivo para nada, asi que
decidi darle dramatismo a la escena haciendo queeang que fuera una escena nocturna. La nieve
desvia la atencién del “parking” y los objetos colamiebla de la luz, el contraste de zonas, el

muro sucio y el edificio del fondo complementan

composicién para que quede compensada y el “pdrK
no se lleve toda la atencion. En este sentido h
infografias es como hacer fotografias: para quelejuaal|
infografia bonita hay que tener en cuenta casmigsnas |
reglas para realizar cualquier tipo de imagen, jdilm
fotografia: regla de los tres tercios, regla deiizomte,

regla de la composicion, regla de las lineas, etc.
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3.1.5 LAS VISITAS VIRTUALES

Las visitas virtuales son un entorno 3d generadibeempo real, es decir, el usuario puede moverse
e interactuar con el entorno en tiempo real. Sgifumamiento es similar al de una pelicula o un

televisor: se generan muchas imagenes por seguwrd@eaquefas variaciones entre una y otra
consiguiendo crear una sensacion de movimientasdrfas rapidamente. Esto quiere decir que el
ordenador tiene que renderizar mas de 20 vecesegando para que el entorno virtual se visualice
de una manera fluida, por lo que limita mucho lkded de los renders, ya que el ordenador tiene
gue consumir recursos muy rapidamente y hay queabudros métodos para ahorrarle trabajo al

ordenador. Estos métodos suelen sebakéd’ de las sombras sobre las texturas, la reducogdn d

geometria, y la disminucién de la calidad de laturas.

El “bakeo” de las sombras significa pegar literahte las sombras sobre las texturas que son
proyectadas, ahorrando todo el calculo de sombraslenador. La desventaja es que la calidad de
estas disminuye a causa del tamafio de la imagkexs dembras “bakeadas”

El otro principio basico para hacer que la visiggav fluida es la reduccion de la geometria. Esto
quiere decir optimizar la geometria (reduccion dégonos) para representarla con los minimos

poligonos posibles. La consecuencia es la redua®da calidad de la malla (geometria) pero esa

es la parte que hay que trabajar en una visitaaltirteducir la geometria y que pierda la minima

calidad posible.

2.000.000 triangulos

Gl, reflejos, hdri, bump y specular activados
Cielo de 360° grados

Tiempo de render: 40 minutos (2400 segundos)
Baking: nada

| Texturas de 2000x2000 pixeles

3000 tridngulos
Gl, reflejos, hdri, bump y specular desactivados

Cielo cubico

Tiempo de render: 0,02 segundos
Baking: todo
Texturas de 300x300 pixeles
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3.1.6 INFOGRAFIAS CON MENSAJE

En el instituto de secundaria Banus, hay muchdslearque indican al alumnado que debe hacery
como debe comportarse para el buen sostenimiemtoed&o. La mayoria de estos carteles se
componen solo de un texto, cosa que realmente agradable ni llama la atencién a la vista. Las
infografias con mensaje son un tipo de imagenessijuen para complementar el significado de
ese pequeiio texto y hacerlo mas visual para haltedgar al visualizador de una manera mas
directa.

Basandome en esos principios, realicé las imag@niegrafias) con mensaje de tal manera que
mostraran la consecuencia de hacer las cosas smiddce, ensefiando una imagen del resultado que
se obtiene al no hacer caso del texto. Para agemntéa este rasgo, las imagenes estan muy
exageradas y muestran situaciones que son muy laiples de que ocurran, pero esta
caracteristica a la vez es la virtud: al mostrar amagen con el mensaje a transmitir exagerado las
probabilidades de que el mensaje impacte en elraluwue visualiza la imagen y el mensaje son
mayores, por lo tanto el alumno recordara el mendajante mas tiempo y mejor. Esta técnica es
muy utilizada en el mundo de la publicidad, doraednuncios con las situaciones mas exageradas

son realmente los que mejor recordamos.

Carlos CO!’OIlﬂ(lO

30



a '
v - '.‘l &
| BN
: - 3
s

. \‘,‘. -

3 ]
e

L3



4 CONCLUSIONES

Cuando me planteé la idea de realizar un trabdjoeda infografia centrada en un instituto, sabia
gue muchas de las herramientas para realizarltiaxisero no sabia utilizar la mayoria de ellas.
Para mi éste trabajo inicialmente fue una maneraptender los conceptos mas basicos de la
infografia, y recuerdo que en la primera charla gue con Marc Gonzélez acordamos que
realizaria infografias solo de el exterior de efi@d, claro que por aquel entonces, ni el ni ysn
imaginabamos que eso solo iba a ser una pequetigadgatrabajo final. Mi pasién por la infografia
me hizo plantearme el hecho de ir mas alla, edagando poquito a poquito en diversos temas que
en principio me resultaban imposible hasta imagmeacomo aplicarlos. Un buen ejemplo de esto
es la visita virtual. En el tercer encuentro corrdVlane planteo la idea de hacer una visita viryual
yo se lo negué rotindamente; por aquellos entoyes tenia la mas minima idea de la infografia
enfocada a los videojuegos, pero a mediados deesdgpe, navegando por 3D Poder, vi la luz. En
un pequefio tema iniciado por un usuario novate ésplicaba como hacer que una bola se
moviese por un terreno completamente desde cedesgte ese momento, decidi ir siguiendo el
tema. Con el tiempo en ese tema los usuarios dpa8ler empezaron a colgar sus avances, y se
paso en un mes de hacer mover una bola por unaggem controlar un coche con colisiones por
una ciudad, y finalmente a controlar un juego em@ra persona. Fue en ese momento cuando
decidi saltar a la piscina y crear mi propia visita

Uno de los grandes alicientes de realizar un tcabamo éste, es que te permite conocer mucha
gente tanto por Internet como en persona que cdemptambién una pasion por la infografia y en
general la creacion digital. Mantener una charlasemada con alguien que tenga las mismas
aficiones que tu es una de esas cosas que te penalentro de una manera abrumadora. Recuerdo
cuando Azahara Ciudad (profesora de lengua Cas&llme planteé tener una charla con Radl
Herrero, para que el (experto en el sector de flagiafia y videojuegos y actual director de
proyectos de Arvirago Technologies) me dijera gaidoaque se puede mejorar y lo que no. Yo iba
con la idea de aprender un montén y de que me daniemue el trabajo puede mejorar mucho,
pero lo que paso fue otra cosa. Me encontré anta uma persona muy agradable que al ver el
cuarto render me propuso hacerme una acreditaortforene el trabajo ha sido testeado y revisado
por profesionales y los resultados que ellos cenaidque ha dado. La acreditacion se encuentra
adjuntada al final de este trabajo. Para mi fuggram honor que una persona que es uno de los

referentes a nivel Espafol del videojuego me fienema acreditacion.
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Realmente, puedo afirmar que para mi, éste trdimjesultado un antes y un después en mi vida.
He conocido a grandes profesionales de la infagnafhe han dado su apoyo, he conseguido casi
cuadruplicar la cantidad de renders que iba azagailnicialmente y ademas, he podido emprender
varios proyectos colaborando con profesionaleseigbr gracias a la base practica que adquiri con
la realizacion y finalizacion de éste trabajo. 8uda, una experiencia mas que gratificante. Ver
como el sudor de la frente se convierte poco a poceesultados es de esas sensaciones que es
imposible que no te guste.

La infografia es una industria creciente, y grarntepde su potencial y utilidades han quedado
plasmadas en este trabajo. Gracias al trabajazagali ahora el centro de educacion secundaria
Banus de Cerdanyola del Vallés tiene varios métodusg/ interesantes y efectivos para
promocionarse, todos ellos surgidos de este tralwajmo la visita virtual o las imagenes con
caracteristicas del centro y de las aulas. Tode mstterial es muchisimo mas visual y facil de
asimilar que un texto escrito o la mayoria de é&siitas de promocion convencionales, por lo que
es probable que de ahora en adelante el I.E.S Banga mas probabilidades de ser el instituto
elegido para todos los alumnos, padres y madrexisms al apuntar a sus hijos a un instituto. He
realizado todo lo planteado inicialmente, y ademeabe ampliado, superando ampliamente las

previsiones mas optimistas pero, esta actualmantdédgrafia esta donde deberia estar?

La infografia es un término demasiado amplia coar@ plecir que si 0 que no a la ligera, pero si
gue es cierto que en algunos sectores de la irffagra mejor que en otros. En el tema de la
infoarquitectura, los precios y salarios son un 2086 altos que la media, y ahora mas que nunca,
ya que en plena crisis inmobiliaria, una buenagrdtia marca la diferencia entre piso vendido o
no, pero, como contrapartida, en el sector de idsojuegos hay una situacion muy dificil de
entender. En Espafia somos el cuarto consumidaddejwegos en Europa y a la vez en que menos
invierte. Esta desgraciada situacién no tiene @s pi cabeza: en Espafia hay mucho talento y se
han realizado videojuegos que han adquiridos vamasdiales, como Comandos 2(de la actual
empresa Arvirago) o una saga de juegos para NiotBX8] ambos superando las expectativas con
creces. Bajo mi punto de vista creo que en Espafianiicho talento todavia por descubrir y que es
necesario que se invierta mas en infografia, af sthcabo, es la fusion perfecta entre la tecrialog

y el arte.
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inicial Resultado final

A - - 27 renders exteriores

ders exteriores b [ o . I e
simples (mobiliario) - jetos simples (mobiliario)
= . - Objetos complejos (material
interiores
_ - escolar)
e emergencia

(;ZD) = 41 renders interiores

- 12 renders surrealistas

- Mate painting

- Planos de emergencia
complejos (3D)

- Visita virtual

- Cd con material adicional

— - Acreditacion de Arvirago

- Peanas

- Animaciones

- Fichas de renders

- Técnicas de render complejas
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ARVIRAGO TECHNOLOGIES, S. L.

Ripollet, 28 de noviembre de 2008

D. Radl Herrero, director general de proyectos de Arvirago Technologies, acredita que:

D. Carlos Coronado ha elaborado un trabajo de investigacién en torno a la infografia. Ha
cubierto perfectamente el campo del desarrollo de graficos por ordenador en 2D y 3D. También
ha afrontado con éxito la programacién de un motor de visualizacién 3D de un videojuego.

Todo este trabajo ha pedido que fuera revisado. Ademds, del interesado cabe decir que, trajo el
trabajo {ntegramente elaborado por él y con un resultado muy por encima de las expectativas de lo
que suele ser un trabajo de esa etapa educativa. Se alaba su autonomia, su capacidad resolutiva, su
capacidad de autoaprendizaje y su profesionalidad.




"La inspiracion existe, pero tiene que encontradtieajando."

-Pablo Picasso
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