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Resumen

Este trabajo describe un curso sobre Computacion Grafica, dedicado a estudiantes de la Tecnicatura
Universitaria en Emprendimientos Audiovisuales y que utilizan la Computacion Grafica y la
Visualizacién en la exploracion y presentacion de sus datos. Solo se puede asumir que tienen
conocimientos basicos en operacion de computadoras y ningun conocimiento de programacion.

El curso conjuga la ensefianza de conceptos tedricos y de aplicaciones practicas presentadas a traves
de una serie de ejercicios que ofrecen desafios crecientes para que los estudiantes aprendan a usar
software cominmente disponible para resolver problemas de modelado, rendering y animacién por
computadora.

Al final del curso los estudiantes desarrollaron no sélo habilidades para implementar con el software
actualmente disponible los conceptos tedricos adquiridos, sino también la capacidad de evaluar y
decidir la aplicacion de nuevo software en la materia ya que se han familiarizado con los limites y las
posibilidades de la Computacion Gréfica, habiendo desarrollado también un entendimiento mas
profundo de las posibilidades y restricciones. Dada la evolucién tan dinamica que los avances
tecnoldgicos estan aportando a las Artes Gréficas, esta capacidad de actualizacién resulta
fundamental. Este curso brinda los conceptos requeridos para entender las etapas y procedimientos
que conducen tanto al disefio de una escena 3D como a una animacion 3D completamente
renderizadas.

En el contexto de la carrera, este curso es parte del aprendizaje del gran concierto de medios digitales,
incluyendo imégenes, modelado 3D vy trabajos basados en tiempo, como animacion 2D y 3D. Este
articulo describe el contenido del curso, los desafios que se presentaron y establece tanto las bases
para analizar criticamente el trabajo artistico digital como las de discusion para el planeamiento de
futuros cursos con estas caracteristicas.

Palabras Claves: Computacion Gréfica — Arte por Computadora.

1. Introduccién
Como educadores en Computacion Grafica y Visualizacién podemos contribuir no sélo a la formacion

de los estudiantes en Ciencias de la Computacion sino también a la de estudiantes de aquellas
disciplinas en las que estas ramas de Ciencias de la Computacion juegan un papel relevante. La
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mayoria de las profesiones visuales requieren algin grado de conocimiento en computacion; las artes
gréficas y las industrias del entretenimiento han computarizado su produccién; muchos artistas
independientes y estudios de disefio realizan su trabajo con computadoras y a menudo lo envian en
forma digital. Muchos profesionales visuales desean adquirir nuevas habilidades y los estudiantes de
estas profesiones lo ven como una necesidad. Sin duda consideran que es necesario sacar ventaja de lo
que la tecnologia computacional tiene para ofrecer complementando asi su conocimiento visual.

Sin embargo, lo que necesitan no es un curso de Computacion Gréafica tradicional que se ofrece a los
estudiantes de Ciencias de la Computacion. Es necesario ponerles al alcance las técnicas de animacion
y modelado 3D de modo tal que esta tecnologia les provea mas potencia creativa. En este contexto,
organizamos el curso de Disefio, Gréaficos y Animacién por Computadora para los alumnos de la
Tecnicatura en Emprendimientos Audiovisuales; se asumio que los alumnos no poseen experiencia
previa en computacion.

Los topicos del curso incluyen una introduccion al color digital, el concepto de imagen digital y las
operaciones basicas para la creacion modificacion, composicién y almacenamiento de imagenes,
modelado y rendering 3D y animacion. A lo largo del curso el énfasis fue puesto en que los estudiantes
supieran cudles son sus posibilidades en la comunicacion visual con medios digitales.

En este trabajo presentamos la estructura del curso ilustrando qué se presenté de cada tdpico y cuales
fueron los préacticos que ilustraron los distintos conceptos teoéricos. Los estudiantes adquirieron un
conocimiento que podian aplicar a distintas areas de su trabajo durante la realizacion del curso (Guion
y Produccion Audiovisual, Realizacion y Posproduccién y Audio Analdgico y Digital) y luego de que
el mismo terminara. En cada etapa del cursado de la materia se enfatizd en que pudieran usar las
habilidades que habian adquirido hasta el momento.

2. Contenido del curso

Los tdpicos del curso fueron clasificados en tres grandes areas. La primera parte es una introduccion a
la imagen digital, incluyendo la creacién, modificacion, composicién y almacenamiento de la misma.
La segunda parte trata principalmente con los conceptos basicos de computacion grafica tridimensional
incluyendo modelado 3D y renderizado. La tercera parte, cubre el proceso completo de animacion por
computadora, integrando lo visto hasta el momento. Para cada una de estas etapas se desarrollaron
distintos practicos de Laboratorio.

2.1 La Imagen Digital

Como conceptos basicos, se desarrollaron en esta parte las caracteristicas del estimulo y una
descripcién del Sistema Visual Humano (Fisiologia y Percepcion). Luego se sigui6 con los siguientes
temas:

El Color Digital. Los Sistemas de Color.

La Imagen Digital. De la imagen analdgica a la digital: Muestreo y Cuantificacion. Graficos
Rasterizados 2D. Creacidn de una imagen. Resolucion espacial, de brillo y de color. Caracteristicas de
una imagen digital. Almacenamiento. Modificacion: Mapeo Tonal, Filtrado Espacial y frecuencial.
Transformaciones Geométricas. Composicion Digital de Iméagenes: imagen Matte, Operadores,

Péagina 240



JEITICS 2005 - Primeras Jornadas de Educacion en Informética y TICS en Argentina

Composicion de imagenes premultiplicadas. Creacion y manipulacion de Mattes. Graficos
Geomeétricos 2D. Iméagenes Vectorizadas. Las formas geométricas basicas. Transformaciones
Geométricas. Modelado y composicion de objetos 2D. Combinacion de graficos raster y
geométricos.

Se debe entender claramente el color ya que es esencial para su uso en computacion grafica. Ademas de
los temas mencionados se presentaron guias para el uso del color. En lo relativo a imagenes se ven las
distintas técnicas de manipulacion, lo que permite un mejoramiento de las mismas. Lo visto aqui se
utilizara posteriormente en la etapa de posprocesamiento de una produccion digital.

En esta etapa la préctica consiste en introducir a los estudiantes a distintas formas en que puede usarse
el color, como puede representarse y manipularse. En lo referente a la imagen digital se trabajo
basicamente sobre imagenes ya adquiridas y se utilizaron las distintas técnicas de modificacion vistas
en teoria.

2.2 Modelado y Renderizado 3D

En esta parte del curso se exploran los conceptos basicos del modelado de una escena 3D, incluyendo
la descripcion geométrica de los objetos, sus propiedades, su manipulacion y su integracion en una
escena 3D. Una vez modelada la escena y ubicadas y ajustadas las luces y las cdmaras, se inicia el
proceso de renderizado, cuyas caracteristicas también se describen.

Modelado 3D. EI mundo 3D de los objetos: Objetos, Cdmaras y Luces.

Los Objetos. Técnicas Basicas de Modelado. Conceptos basicos: Transformaciones afines y libres.
Modelos Primitivos. Sweeping. NURBS. Modelado Libre. Modelado Jerarquico. Técnicas Avanzadas
de Modelado. Superficies Curvas de Forma Libre: Parches, Skinning y Blobbies. Superficies de
Subdivisién. Modelado Procedural: Geometria Fractal, Sistemas de Particulas y Modelado de Plantas.
Propiedades de las superficies. Texturas.

Las Luces. Distintos Tipos. Caracterizacion.

Las Camaras. Las cAmaras virtuales y los puntos de vista. La pirdmide de vision. Descripcion de la
camara. Tipos de Lentes, Proyecciones.

Renderizado. Rendering fotorrealistico. Modelos de iluminacion: Modelo de Phong. Modelos de
sombreado: Sombreado plano, de Gouraud y de Phong. Métodos globales de rendering: Ray tracing y
Radiosidad. Rendering no fotorealistico.

La préactica hace uso del software 3D Studio Max. Los ejercicios introducen a los estudiantes al
modelado de objetos tridimensionales, los efectos que pueden lograrse cuando se modela con una
herramienta 3D y se renderiza con una variedad de fuentes de luz y distintas camaras.

En esta etapa también se discute acerca del tiempo necesario para crear y renderizar distintas escenas;
ésta es otra manera de entender la performance de un algoritmo y lograr ganar conocimientro
empiricamente; se ve como puede elegirse entre distintas técnicas que producen el resultado visual
deseado para distintas aplicaciones.

2.3 Animacion
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Inicialmente se presentan los principios basicos de la animacion tradicional y luego se introducen las
distintas técnicas de animacion 3D. Estas se dividen en dos grandes grupos que corresponden a las
técnicas de animacion basadas en la animacién cuadro por cuadro y a las de animacién avanzadas que
se utilizan para simular complejos movimientos de objetos y personajes. Lo visto corresponde a:

Animacion. Historia de la Animacion. Principios de la Animacion Tradicional. Distintos tipos de
Animacion. Animacion Keyframe. Animacion de Figuras Articuladas. Cinemética. Dinamica.
Captura de Movimiento. Animacion Procedural. Pipeline de Produccién de Animacion Digital.
Preproduccion. Historia. Desarrollo visual. Disefio de Personajes. Storyboards. Diagramado de la
escena. Produccion. Modelado. Animacién. Sombreado y Texturado. lluminacién. Rendering.
Posproduccion.

En esta etapa se finaliza con una integracién de todo lo visto considerando el pipeline de produccion de
animacion digital. En este proceso se distinguen claramente 3 etapas:

Preproduccion. Involucra la conceptualizacién y el planeamiento que tiene lugar antes que el proyecto
de animacién por computadora se produzca. Esta etapa involucra tareas no visuales tales como la
escritura del guion y tareas visuales como el story boarding y el aspecto visual de distintos elementos
del proyecto. Es la base del proyecto.

Produccién. En un proyecto de animacion 3D por computadora involucra una serie de pasos estandar:
modelado, animacion y rendering. Primero se modelan los objetos con las distintas técnicas existentes.
Luego que fueron creados los objetos y los actores virtuales pueden ubicarse en la escena y ser
animados con distintas técnicas. Una vez que los objetos se modelaron y animaron, pueden ser
renderizados.

Posproduccién. Involucra la tarea de aplicar distintas técnicas de postprocesamiento y postproduccion
a las imagenes generadas antes de que éstas sean grabadas en un formato adecuado.

En esta etapa se realiza un proyecto de animacion que abarca todas las etapas vistas hasta el momento,
en un proceso de integracion en el que los estudiantes se enfrentan al desafio de crear una produccion
digital completa. En este contexto se considera también el tiempo involucrado para la generacion de
animaciones de distinta longitud y cuadros por segundo.

Ademas, los estudiantes también deben aplicar lo aprendido para preparar y hacer la presentacion final
del trabajo realizado.

3. Conclusiones

El contenido del curso se estructur6 de modo tal que no se requiera conocimiento previo en
Computacién Grafica; los conocimientos matematicos necesarios son los incluidos en los programas de

EGB y Polimodal.

Esto puede hacerse, ademas porque una premisa importante que se tuvo en cuenta es la de eliminar la
necesidad de que los estudiantes escriban programas, permitiendo que se cubra mayor cantidad de
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informacion y que los estudiantes prueben las diversas técnicas que ofrecen los distintos software de
aplicacion concentrandose en los aspectos especificos que se han ensefiado.

Esto hace que este curso pueda ser tomado por estudiantes de todas las disciplinas. Este curso pone en
evidencia determinadas cuestiones para el desarrollo de cursos similares en Computacion Gréfica
donde el énfasis se aleja de Ciencias de la Computacidn y se dirige a otras disciplinas.

Si bien no todos los estudiantes pudieron producir una secuencia original de video, si mostraron haber
adquirido una capacidad suficiente como para desarrollar un proyecto que abarque todas las etapas del
proceso de produccion digital. Aun cuando no puedan crear un gran ambiente virtual o una gran
animacién , tienen una mejor apreciacion de posibilidades futuras. Ademas de comprender las
posibilidades del medio digital tendran conciencia de las limitaciones, lo que les permitird encontrar
soluciones creativas para expresar ideas similares de manera diferente.

Las clases teoricas estaban destinadas a educar y a dar un panorama completo de los temas a presentar.
La practica pretende entrenar a los estudiantes en el uso de herramientas de software ampliamente
disponibles para Computacion Grafica. No fue sencillo balancear educacion y entrenamiento. Sin

embargo, se logré hacerlo y sin duda resultd en un curso que pone la tecnologia digital como una
herramienta productiva para los profesionales visuales.
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