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El pasado mes de Febrero el Parc Oceanografic de Valencia incorporé las
F ultimas tecnologias audiovisuales e interactivas a través de pantallas tactiles
| situadas en el recorrido de cada una de sus areas tematicas como soporte
!r divulgativo y ludico de cada uno de sus acuarios tematicos.
d

Modus Operandi realizé la producién digital del con-
. junto de audiovisuales e interactivos de soporte a los
l diferentes apartados que conforman el nuevo Parc
, Oceanografic de Valencia, situado en la « Ciutat de les
Arts i les Ciencie»s y considerado el acuario méas grande
de Europa.
En este segundo articulo explicamos las herramientas
3D y efectos digitales que utilizamos para realizar los
audiovisuales de los apartados de Invertebrados, Histo-
ria geolégica del mar Mediterraneo y el la formacién del
Fondo oceanico.
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INVERTEBRADOS

Este apartado trata de mostrar alguna de las caracteristi-
cas curiosas y peculiaridades de 6 de las espécies mari-
nas mas conocidas, de sus estratégias para alimentarse,
desplazarse o reproducirse.

En este caso nos centramos en el desarrollo de los
audiovisuales que muestran el sistema ambulacral de
los Equinodermos, es decir, como utilizan los Erizos sus
decenas de patas para desplazarse y alimentarse, asi
como los mecanismos de defensa y ataque de los
Cnidarios, para entendernos, cdmo las Medusas dispa- B
ran pequenas dosis de veneno paralizante a través de % PORIFEROS
sus microtentaculos. BT
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Tambien en los Poriferos, las Esponjas
de mar, y su sistema de circulacién y
filtracion del agua, los Moluscos como
la Sepia y su técnica de propulsién y
expulsiéon de la tinta y, finalmente, los
Crustaceos, o como una Gamba desa-
rrolla el caparazén que la protege.

En ambos casos la realizacion del guion
y el story-board nos marcaba 3 partes de
aproximadamente 30 segundos cada
una, de forma que la secuencia de 90
segundos facilitase la comprensién del
mensaje de cada audiovisual.

En el desarrollo de la produccion se cred
en primer lugar la escenografia del en-
torno particular en el que habita cada
especie asi como la creacién de los otros
habitantes que comparten el mismo es-
pacio con ella.

Seguidamente se realiz6 una aproxi-
macién a la especie en concreto para
centrarnos en el detalle que queria-
mos mostrar, para enlazar con una
seccion animada que mostrara la ac-
cion peculiar.

Una vez aprovadas las producciones
completas de cada apartado por parte
del equipo de bidlogos, se inici6 la fase
de post-produccion, la edicién de audio
y video, la composicién final de efectos
digitales y el montaje final.

EJEMPLO DE DESARROLLO
DE UNA PRODUCCION:

Erizo: Sistema ambulacral de los
Equinodermos

En el caso del movimiento de las dece-
nas de patas debiamos de tener en cuen-
ta que los erizos mueven las patas de
forma progresiva, parecido al movi-
miento de una ola, y con una caréncia
de décimas de segundo entre cada una
de ellas.

Para conseguir el efecto real de este mo-
vimiento se cred una pata que nos facili-
tase la alicacién de este movimiento en
las curvas de animacion del resto de
patas del erizo.

Una vez animada la pata master se co-
piaron las curvas de animacién al resto
con la varible de tiempo progresivo para
cada una de ellas.

Finalmente se creé la jeraquia de ele-
mentos de confomaban el erizo, desde
el cuerpo, detalles del interiory patas, se

ERIZO

Desarrollo animacién pez payaso

aplicaron las texturas y mate-
riales correspondientes y se in-
sertd en la escena global.

Para la realizacion de las espe-
cies que se mueven alrededor
y forman parte de la esceno-
grafia general recurrimos a la
siguiente técnica:

En primer lugar se creé la tex-
tura a partir del material foto-
gréfico disponible para ser apli-
cada sobre una volumetria de
malla de baja resolucién. El
mapeado plano se proyecto
sobre x / z como textura con
canal alpha y seguidamente
se aplico el material que con-
forma sus propiedades de luz
y reflexion.

Posteriormente se creé un
path mediante una curva de
tipo spline sobre la cual se
desplazaria la volumetria de
malla. Para dar naturalidad al
movimiento se utilizaron las
herramientas de curve
deformation y se ajustaron
los pardmetros de animacion
para conseguir, junto a la crea-
cion de luces inclusivas para
este objeto, una sensacion de
mayor contraste y realismo
acorde al conjunto global de
la escena.

ERIZO

Evolucion de la produccion 3D

Animﬁlicu“
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HiSTORIA GEOLOGICA DEL
MEDITERRANEO

Planteamiento

Este apartado muestra la evolucion de la
morfologia de la cuenca del mar Medi-
terrdneo desde hace 5 millones de afnos
hasta el periodo actual.

Partiendo de la misma malla tridimen-
sional del relive de la cuenca la cdmara
muestra ésta vacia con las lagunas y sali-
nas del interior y posteriormente muestra
la cuenca banada por el mar y las islas y
volcanes que forman la morfologia actual.
Desarrollo de la produccién

El aspecto principal de este audiovisual era
la creacién del relieve de la cuenca a
una escala que nos permitiera acercarnos
y alejarnos sin perder la calidad del detalle.
Para ello, el tratamiento de la textura so-
bre la malla tridimensional de aplicé en
funcién de la proximidad y velocidad de
camara, dando a la textura mayor o me-
nor calidad de detalle.

En primer lugar se cre6 la textura a partir
del tratamiento de material fotografico
y fractal para ser mapeado sobre los
relives contruidos.

Los relives se generaron partiendo de un
mapa geografico a escala 1:20000, ex-
trayendo y digitalizando sus curvas de

HISTORIA GEOLOGICA DEL MEDITERRANEO

Relieve submarino del Atldntico

nivel de forma que nos sirvieran de refe-
rencia para generar la altura de la malla.
Seguidamente se cred, a partir de una
Unica malla plana de 100x100
subdivisiones el relive de la cuenca del
mar y los continentes mediante defor-
macioén de los tags.

Finalmente se proyecto la textura sobre
la malla y se ajustaron tanto los relives
tridimensionales como la proyecccién
del mapeado.

Los efectos de motion blur y varias ca-
pas de nubes generedas a partir de parti-
culas nos permitieron dar el aspecto rea-
lista final de la animacién.

FonDO OCEANICO
Planteamiento

El audiovisual del FONDO OCEANICO
muestra la cadena montanosa del oceano
Atlantico, denominada dorsal oceénica,
el relieve y los volcanes submarinos que
la conforman.

Desarrollo de la produccién

En este audiovisual el tratamiento de las tex-
turasy laambientacion global de la esceno-
grafia eran los apartados més delicados.
Para la creacién de la escenografia utili-
zamos varios campos de profundidad
para la densidad, efecto de motion blur

HISTORIA GEOLOGICA DEL MEDITERRANI
H ] alf & ERRA J

en el desplazamineto de cdmaray siste-
mas de pequenas particulas blancas
que van contra cdmara para dar sensa-
cion de ambiente submarino.

El movimiento de cdmara se realiz6 en
un unico travelling, partiendo dentro
del agua y realizando un desplazamien-
to vertical hasta aparecer en la escena en
el margen inferior una seccién parcial
de Atlantico que muestra graficamente
los procesos de funcionamineto de una
dorsal y la expansion del fondo oceani-
co, para finalmente centrarnos en una
masa de roca y su emision de lava sub-
marina.

Otro apartado importante de esta pro-
duccion fue la creacion del relive de las
rocas para el cual creamos una malla
de alta resolucion, pues el tipo de roca

FONDO OCEANICO

Relieve submarino del Atldntico
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es almohadillado y requeria el detalle de
suavizado en los cantos, aparte de dar la
sensacién de una masa uniforme.

La columnas verticales de humo vy la
emision de lava submarina que surgen
del interior de la roca se generaron a par-
tir del sistema de particulas para genera-
cion gases que nos ofrece el software
3Dstudio Max.

La textura pastosa de la lava se gener6 a
partir de una textura fractal animada y
luces inclusivas puntuales animadas
para dar el aspecto de incandescente.
Una vez insertado en la escena global
se aplicaron efectos de densidad y pro-
fundidad para lograr la sensacién de
fuego y ebullicion en un entorno sub-
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Para la realizacién de los apartados ex-
plicados anteriormente hemos recurri-
do a las herramientos de 3D y efectos
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ANIMACION 3D

PASEOS VIRTUALES

digitales que nos ofrecen los programas
Softimage y 3D Studio Max, y a pro-
gramas de postproduccién de video y
audio, como Adobe AfterEffects.

En el caso de 3D Studio Max se utiliza-
ron las herramientas de creacién y ani-
macion de fluidos y sistemas de particu-
las que nos ofrece el programa para
generar efectos de burbujas, densidad del
agua y movimiento de fluidos y gases. »
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