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Introduccio

En aquesta unitat es tracta propiament la creacié d’animacions individuals i la seva
coreografia per tal de crear petites pel-licules i clips d’animacié amb el programari
Maya.

En I’apartat “Els fotogrames clau i I’animacié en 3D” s’aprén com treballar
amb fotogrames clau a Maya, els elements més basics amb que es fan animacions.
Aprendrem a crear-los, modificar-los i ajustar les seves propietats fent servir
diferents eines, des de la linia de temps fins a d’altres més sofisticades com el
Graph Editor i el Dope Sheet.

En I’apartat ““Cameres i rutes de moviment” s’introdueix el treball amb cameres
virtuals, a més de tecniques per treballar I’animacié facial i la sincronitzacié
labial i eines com el Trax Editor, que serveix per coreografiar d’'una manera
comoda escenes amb diversos elements animats. Hi ha diferents practiques amb
videotutorials per il-lustrar aquests conceptes.

En I’apartat “Elaboracié de renderitzacions de prova” hi ha les eines necessa-
ries per fer previsualitzacions de les animacions, tant animacions individuals com
coreografies animades. Aprendrem a distingir quan és convenient dedicar recursos
a representar amb detall una coreografia animada i quan és convenient fer només
una versié preliminar.

Per treballar aquest modul és necessari estudiar els continguts i veure tots els
videotutorials que expliquen 1I’is del programari. Aixi mateix, €s convenient fer
les activitats i els exercicis d’autoavaluacié que es proposen en cada apartat. En
cas de dubte podeu preguntar al forum de I’assignatura, ja que aixi us podran
ajudar els vostres companys o el professorat.
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Resultats d’aprenentatge

En finalitzar aquesta unitat, I’alumne/a:

1. Anima fotogrames per ordinador en 3D a partir de la interpretacié del guid,
per aconseguir I’ expressivitat requerida, aplicant técniques d’animacié i analitzant
caracteristiques expressives.

* Temporitza els moviments de tots els elements 3D que s’animaran, indicant
el nombre de fotogrames necessari per a cada variacid i generant una carta
d’animaci6 per a cada pla, personatge i/o decorat.

* Realitza I’animacié dels elements 3D en els seus moviments generics
mitjancant la interficie d’animacid, amb I’expressivitat adequada i adaptant-
se als temps requerits.

e Realitza I’animaci6 dels elements 3D en els seus moviments secundaris,
especifics i parts toves, amb I’expressivitat adequada mitjangant la interficie
d’animacio.

* Realitza les sincronitzacions de moviments necessaries per aconseguir
transmetre major sensacié de realisme i versemblanca a 1’animacio.

* Sincronitza I’animacié 3D amb la banda sonora i el doblatge original aixi
com amb els efectes.

* Anima les cameres 3D i els seus parametres.
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1. Els fotogrames clau i I’'animacié en 3D

I’ animaci6 per fotogrames clau o keyframes és el cor d’un programari d’anima-
cié i és molt important aprendre a fer-lo servir en tota la seva extensi6. En aquest
apartat aprendrem a fer servir les eines principals que ofereix Maya per fer aquest
tipus d’animacio.

Per poder seguir correctament els casos practics d’aquest apartat heu de fer
servir la versié 2017 de Maya.

Podeu necessitar també les escenes i materials que trobareu al segiient
enllag:

bit.ly/2zkCdDQ

1.1 Claus

Una clau és un valor d’un atribut lligat a un temps concret. Es a dir, I’usuari
estableix que a l'instant 1 el valor d’una propietat sera un i a I'instant 2
sera un altre, i 'ordinador calcula els valors intermedis aplicant algun metode,
normalment una interpolacio.

1.1.1 Linia de temps

Per tal de poder crear claus, cal saber desplagar-se per la linia de temps per poder
marcar en quin instant establir-les.

A Maya la linia de temps se situa per defecte a la part inferior de la finestra
(vegeu la figura 1.1). Si no la veieu, podeu desplegar-la des del ment Windows>
Ul Elements> Time Slider.

Ficura 1.1. Linia de temps

45 M4 14 i4 4 P pi bW

Mo Anim Layer Mo Character Set

Des de la linia de temps es pot arrossegar el marcador de temps fins al fotograma
concret i situar el cursor (vegeu el punt 1 en la figura 1.2). Aquest apareix a la
dreta de la linia (vegeu el punt 2 en la figura 1.2), on també hi ha els controls per
reproduir 1’animacié endavant i endarrere, avangar o retrocedir un fotograma o
anar a la clau segiient o anterior (vegeu el punt 3 en la figura 1.2).


https://drive.google.com/open?id=1Kuf_TC5WBNoVNAHGKsqXq6KV3g_1JFuJ
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Ficura 1.2. Detall de la linia de temps

s 4 14 [« 4 P Pi Pl P

Mo Anim Layer Mo Character Set

En aquesta linia no es visualitzen els fotogrames que componen 1’animacid, siné
només el rang de reproduccié. Es pot modificar aquest rang amb el panell
immediatament a sota (vegeu la figura 1.3) i que es fa visible des del menu
Windows> Ul Elements> Range Slider.

Ficura 1.3. Rang de reproduccié

Meld [« 4 P Pl Pl

No Character Set

En aquest mateix panell es pot establir el primer o I’iltim fotograma (punts 1
i 5 de la figura 1.4) del conjunt de 1’animacio, el primer o I’Gltim fotograma del
rang de reproducci6 (punts 2 i 4 de la figura 1.4) i el rang de forma interactiva
arrossegant el control lliscant (punt 3 de la figura 1.4).

Ficura 1.4. Detall del rang de reproduccié

Establiment de preferéncies

Per establir les preferéncies generals de 1I’animacio, cal anar al meni Windows>
Settings/Preferences> Preferences i marcar al formulari la categoria Settings.
Apareix un desplegable on establir quants fotogrames corresponen a un segon
(vegeu la figura 1.5).

FicuraA 1.5. Fotogrames per segon

Working Units

Linear: centimeter

Angular: degre

Time: Film (24 fps)

Per establir les preferéncies de la linia de temps, s’ha de marcar la categoria
Time slider en el mateix formulari. Es pot establir, entre altres, la velocitat de
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reproducci6 i el mode de bucle, que pot ser reproduir un cop, oscil-lar o repetir
continuament (vegeu la figura 1.6). També es pot obrir aquest mend amb la icona

de Settings de la linia de temps.

Ficura 1.6. Preferéncies de la linia de temps

Playback

Continuous

ry frame

eal-time [24 fps]

1.1.2 ’Channel Box’

En animaci6 és recomanable fer servir el Channel Box en comptes de ’editor
d’atributs. La rad és que el Channel Box ens ofereix una vista més compacta, ja
que només mostra els atributs que es poden animar (vegeu la figura 1.7). La
seva funcionalitat en altres aspectes és molt similar i permet moltes operacions
indistintament amb el Channel Box o I’editor d’atributs.

Ficura 1.7. 'Channel Box’

Channels Edit Object Show

UL

pSpherel

SHAPES
pSphereshapel

El Channel Box se situa per defecte a la part dreta de la finestra de Maya i es pot
mostrar des del mend Windows> General Editors> Channel Box/Layer Editor.

Es habitual referir-se als atributs del Channel Box com a canals.
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1.1.3 Establiment d’atributs que poden ser clau

Quan se selecciona un objecte qualsevol (per exemple, una esfera), per defecte
el Channel Box no mostra tots els seus atributs, siné només els relatius a la
transformacié i la visibilitat. Aquests sén els atributs que per defecte sén keyables,
és a dir, poden ser clau i es poden animar.

Per animar algun altre atribut (per exemple, el color d’un objecte) s’ha de fer
keyable abans. Aix0 es pot aconseguir obrint la finestra Channel Control del
menu Edit> Channel Control del Channel Box.

En aquesta finestra (vegeu la figura 1.8) es pot seleccionar un atribut a la columna
central (vegeu el punt 1 de la figura 1.8) i fer-lo keyable amb el boté de moure a
I’esquerra (vegeu el punt 2 de la figura 1.8). Observeu que també es poden mostrar
atributs tot i no ser keyables movent-los a la columna Nonkeyable Displayed.

Ficura 1.8. Finestra '‘Channel Control’

M Channel Control - pSpherel SR

Object  Channel Names Help

able Hidden yable Displayed

it
t Enable
t
t Enable
mit
mit Enable

Mave == Clase << Move

v Change

1.1.4 Bloqueig d’atributs

Per evitar canviar accidentalment el valor d’un atribut, o si és necessari bloquejar-
ne els canvis, es pot bloquejar.

Des de la finestra Channel Control, a la pestanya Locked, amb una mecanica
similar de la seccié “Establiment d’atributs que poden ser clau” o bé prement
el bot6 dret del ratoli sobre un atribut i seleccionant Lock Selected al menu
contextual.
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Ficura 1.9. Desbloguejar atributs

Channels Edit Object Shov
Cut Selected

pSpherel

Copy Selected
Paste Selected
Delete Selected
Duplicate Values

Freeze

EBreak Connections

Select Ecnnaticnn

Lock Selected

Per desbloquejar I’atribut s’ha de seleccionar (vegeu el punt 1 de la figura 1.9) i
anar a Unlock selected (vegeu el punt 2 de la figura 1.9) al ment contextual.

1.1.5 Creacio de claus

Per crear una clau primer cal seleccionar un objecte i situar-se en un fotograma
concret, arrossegant el marcador de temps de la linia de temps (vegeu la figura
1.10).

F1curaA 1.10. Selecci6 del fotograma

Situats al fotograma, cal anar al ment Key> Set key, o bé utilitzant la drecera de
teclat S. Amb aix0, es crea una clau per a tots els atributs keyables de I’objecte, que
inclouen posici6 i rotacié. Es mostra una marca vermella al fotograma (vegeu la
figura 1.11) per indicar que ara és un fotograma clau i al Channel Box els atributs
de I’objecte es mostren en vermell (vegeu la figura 1.12).

FicuraA 1.11. Marca de clau

Channels Edit

pSpherel
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Aixi és possible el desplacament a un fotograma posterior en la linia de temps,
moure I’objecte de lloc i tornar al menti Key> Set key. S’ha creat una nova clau
per a la posicié d’aquest fotograma (vegeu la figura 1.13).

Ficura 1.13. Segona clau

Si es desplaca el marcador de temps entre aquests dos fotogrames (vegeu la figura
1.14), ’objecte es mou des de la primera posicié marcada fins a la segona posici6.
Quan s’examinen els valors dels atributs, canvien automaticament entre els dos
fotogrames.

Ficura 1.14. Desplagament del marcador de temps

Els fotogrames intermedis entre les dues claus s’anomenen fotogrames
intercalats.

Des del quadret al costat del menu Key> Set key es pot seleccionar en quins atributs
crear les claus (vegeu el punt 1 de la figura 1.15), i també si es vol fer a I’instant
actual o introduir numericament el fotograma (vegeu el punt 2 de la figura 1.15).

Ficura 1.15. Opcions de creaci6 de clau

[I Set keys on: ® AJl manipulator handles and keyable attributes
All keyable attrib
All manipulator handles

Current manipulator handle

> ® Current time Prompt

1.1.6 Edicio de claus

Creades les diferents claus per a un objecte, s’hi poden fer diferents operacions.

Per tallar i enganxar una clau cal seleccionar l'objecte i després anar al
fotograma on hi ha la clau (vegeu la figura 1.16). Des del mend Key> Cut, o
bé seleccionant Cut al menud contextual que s’obre en clicar amb el boté dret a
sobre el fotograma de la linia de temps, es talla la clau. Al fotograma desti des
del ment Key> Paste, o bé clicant Paste al menu contextual, s’hi enganxa la clau
(vegeu la figura 1.17).
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Ficura 1.16. Seleccié de clau per tallar

Ficura 1.17. Clau tallada i enganxada

També es poden copiar i enganxar claus, amb un procediment semblant pero
comencant amb des del ment Key> Copy o amb I’opcié Copy del meni contextual.

Ficura 1.18. Opcions de tallar, copiar i enganxar

B

From

Start/End Time Slider

Clicant al quadret del mend Key> Cut, Key> Copy o Key> Paste apareixen opcions
per seleccionar que es vol tallar, copiar o enganxar (vegeu la figura 1.18), si les
claus de I’objecte o les de I’objecte i tots els fills (vegeu el punt 1 de la figura 1.18),
si tots els canals o només els seleccionats al Channel Box (vegeu el punt 2 de la
figura 1.18) o si un rang concret de temps o tot (punt 3 figura 1.18).

També es poden tallar o copiar diferents claus de cop seleccionant un rang de
fotogrames (vegeu la figura 1.19) prement la tecla de majiscules i arrossegant
amb el ratoli fins a definir el rang, i després fer servir la comanda de copiar o
tallar.

Ficura 1.19. Seleccié d'un rang de fotogrames

Seleccionant un rang també es poden moure i escalar claus, desplacant-les a un
altre lloc (vegeu el punt 2 de la figura 1.20) o repartint-les en un espai de temps
més ampli o més curt (vegeu els punts 1i 3 de la figura 1.20). Amb aquesta segona
operaci6 es pot fer que I’animaci6 sigui més lenta o més rapida.
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FicuraA 1.20. Moure i escalar claus a la linia de temps

1.1.7 Esborrar claus

Per esborrar una clau simplement cal anar al fotograma corresponent i clicar al
menud Key> Delete, o seleccionar al mend contextual del fotograma 1’opcié Delete.

1.1.8 Creacio de claus per a atributs concrets

Per no crear claus per a tots els atributs keyables d’un objecte sin6 només per
a atributs concrets, una vegada seleccionat I’objecte i el fotograma i aplicat un
valor a I’atribut, cal clicar-lo amb el bot6 dret i seleccionar I’acci6é Key selected.

També es pot seleccionar I’ atribut (vegeu el punt 1 de la figura 1.21) i anar al mend
Channels del Channel Box, on hi ha aquesta mateixa accié (vegeu el punt 2 de la
figura 1.21).

FicuraA 1.21. Creacié d’'una clau per a un atribut

Cut Selected
Copy Selected
Paste Selected
Delete Selected
Channels

Channels Edit Object 5

pSpherel

Key Selected

Key All Keyable
Breakdown Selected
Breakdown All

Mute Selected

Mute All

L atribut es mostra en vermell per indicar que ara I’ afecta una clau (vegeu la figura
1.22):

Ficura 1.22. Atribut amb clau

Des d’aquest mateix mend també es pot copiar, tallar i enganxar claus amb les
opcions Channels> Copy selected, Channels> Cut selected i Channels> Paste
selected.



Animacié d’elements 2D i 3D 17

Animacié d’elements 3D

1.1.9 Creacio automatica de claus

Perque sempre que canvii el valor d’un atribut es crein claus automaticament
es pot activar el mode de creaci6é automatica, amb el boté de la dreta del rang de
reproduccio (vegeu la figura 1.23).

Ficura 1.23. Activacié de la creaci6é automatica de claus

l[44 |4 [« 4 » Pl Pl »]

Mo Anim Layer Mo Character Set

L atribut ha de tenir almenys una clau creada abans d’activar aquest mode
perque la creacié automatica de claus funcioni.

Aquesta opci6 també és al ment Windows> Settings/Preferences> General prefe-
rences, a la categoria Settings> animation (vegeu la figura 1.24).

Ficura 1.24. Opcié de creacié automatica de claus al menu de
preferéncies

Auto Key

Aquest mode és util per poder concentrar-se en 1’animacio sense haver de crear
les claus manualment cada cop. Tot i que resulta molt comode, cal ser conscients
que esta activat per no crear claus extres involuntariament.

1.1.10 Cuinat de claus

Com es veu en |’apartat “El programari d’animacié 3D”, hi ha altres técniques,
que no fan servir claus, per animar un objecte. Per exemple, la cinematica inversa
o la simulacié de cossos rigids. En tots dos casos es parteix d’un model que es
mou automaticament com a conseqiiéncia del moviment d’un manipulador, en el
cas de la cinematica inversa, o dels calculs del modul de fisiques de Maya (vegeu
la figura 1.25). L'objectiu és generar les claus equivalents per tal de conservar el
mateix moviment. Aquest procés s’anomena cuinat o bake.
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Ficura 1.25. Objecte amb moviment per simulaci6 fisica

Per fer el cuinat cal seleccionar I’objecte que té el moviment i després anar al
mend Key> Bake animation.

Es important que si I’objecte forma part d’una jerarquia, seleccionem
també tots els seus descendents, clicant el pare i anant al mend Select>
Hierarchy.

Ficura 1.26. Claus generades amb el cuinat d’una simulacié

Una vegada fet el cuinat, es genera una clau per a cada frame (vegeu la figura 1.26).
En aquest moment es pot desactivar la simulacié o la técnica usada i continuar
editant I’animaci6 amb fotogrames clau.

En general, una vegada fet el cuinat no es pot fer marxa enrere i modificar la
simulaci6, si no s’ha conservat una copia de 1’escena previa al cuinat.

Des del quadret del costat del mend Key> Bake animation es pot ajustar si el cuinat
només ha d’afectar I’objecte o també els seus descendents (vegeu el punt 1 de la
figura 1.27), quins atributs s’han d’incloure (vegeu el punt 2 de la figura 1.27) i
cada quants frames s’ha de generar una clau (vegeu el punt 3 de la figura 1.27).
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FiGcura 1.27. Opcions de cuinat

hannel Box

e ® Time Slider Start/End

1.2 Corbes

Per tenir un control més fi sobre la forma en qué Maya interpola els valors dels
atributs entre fotogrames clau (frames) cal saber manipular les claus de forma
grafica. Quan es manipulen les claus d’aquesta manera es parla de corbes.

Maya crea automaticament una corba per a cada atribut animat amb fotogrames
clau, i cada corba esta formada per tots els fotogrames clau que afecten 1’atribut a
qui pertany, tal com es visualitza en la figura 1.28:

Ficura 1.28. Corbes

Les corbes tenen propietats ajustables: per exemple, quin tipus d’interpolacié
s’aplica a la rotacio.

Per editar les corbes s’usa el graph editor.

1.2.1 El ’graph editor’

Podeu obrir el graph editor des del mend Windows> Animation Editors> Graph
Editor.

Des de la finestra oberta es poden examinar les corbes de 1’objecte seleccionat
(vegeu el punt 2 de la figura 1.29) i un outliner amb els atributs a que corresponen
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(vegeu el punt 1 de la figura 1.29). La finestra inclou també una linia de temps
amb el marcador (vegeu el punt 3 de la figura 1.29) i el rang de temps visualitzat
(vegeu el punt 4 de la figura 1.29). A I’eix vertical, hi ha els valors que prenen els
atributs (vegeu el punt 5 de la figura 1.29).

Ficura 1.29. 'Graph editor’

g Graph Editor
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El graph editor t& també el seu propi mend i barra d’eines.

Les linies del temps de Maya i graph editor estan sempre sincronitzades.

Tots els canvis aplicats en un programa (per exemple, moure el marcador de temps)
es reflecteixen a I’altre, ja que només son dues eines diferents per modificar una
mateixa escena.

1.2.2 Creacio de corbes

Per crear una corba per a un atribut cal crear almenys una clau per a I’atribut.
Una vegada la clau esta creada, ja es pot examinar la corba seleccionant 1’objecte
i obrint el graph editor.
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1.2.3 Afegiment de claus

Les claus s’afegeixen utilitzant els metodes que hem vist a la seccié “Claus” o
des del graph editor, amb I’eina Insert Key Tool. Aquesta eina és al mend Keys>
Insert Key Tool.

Ficura 1.30. Selecci6 de clau al ‘graph editor’
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Activada I’eina, cal seleccionar almenys una clau de la corba, prement el boté
esquerre del ratoli i arrossegant-lo sobre la corba (vegeu la figura 1.30).

Quan esta seleccionada una o diverses claus es pot afegir la nova clau amb el bot6
central del ratoli (vegeu la figura 1.31).

F1curaA 1.31. Afegir una clau al ‘graph editor’
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1.2.4 Edicio de claus

Per moure les claus d’una corba cal activar 1’eina Move tool del menu Edit>

Transform tools> Move keys tool.

Activada ’eina, es pot arrossegar amb el boté esquerre del ratoli per seleccionar
les claus (vegeu la figura 1.32) i, una vegada seleccionades, arrossegar-les amb el
bot6 central (vegeu la figura 1.33).
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Ficura 1.32. Seleccié de claus al ‘graph editor’
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FiGcura 1.33. Moure claus al ‘graph editor’
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Per escalar les claus, per repartir-les proporcionalment en un interval de temps
més gran o més curt, s’han de seleccionar i fer servir I’eina Scale keys tool del
menud Edit> Transform tools, tal com es visualitza en la figura 1.34.

Ficura 1.34. Escalar claus al 'graph editor’
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També es pot copiar, tallar i enganxar claus. Per copiar o tallar claus s’han de
seleccionar (vegeu el punt 1 de la figura 1.35) i anar al menud Edit> Copy o Edit>
Cut del graph editor. Una vegada tallades, el marcador de temps es desplaga al
frame corresponent prement Edit> Paste al menu (vegeu el punt 2 de la figura
1.35).
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Ficura 1.35. Copiar i enganxar claus al ‘graph editor’
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Val la pena destacar, pero, que des del ment Edit> Paste es pot establir el punt on
enganxar (vegeu el punt 1 de la figura 1.36) en tres modes d’enganxat (vegeu el
punt 2 de la figura 1.36):

* Amb Insert, les claus enganxades desplacen la resta de claus de la corba en
el temps cap endavant.

e Amb Merge, les claus enganxades s’afegeixen pero respecten les claus
8 Al quadret del costat

i d’aquestes accions, al
existents. menu, hi ha les opcions
similars ja treballades en la

e Amb Replace, les claus enganxades eliminen les claus existents. seccid “Linia de temps’”.

Ficura 1.36. Opcions d’enganxar al ‘graph editor’
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En aquests udltims dos casos (vegteu el punt 3 de la figura 1.37) cal establir a les
opcions d’Edit> Paste I’interval on es volen enganxar les claus (vegeu els punts 1
i2 delafigura 1.37).

Ficura 1.37. Establir linterval afectat
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També es poden dur a terme les segiients accions:

* Tallar o copiar claus a una corba i enganxar-les a una altra corba del
mateix objecte, seleccionant un atribut diferent abans d’enganxar.

* Tallar o copiar claus a una corba d’un objecte i enganxar-les a una
corba d’un altre objecte, seleccionant un objecte i una corba diferent abans
d’enganxar.

« Tallar o copiar claus de diferents corbes d’un mateix objecte i enganxar-
les a altres corbes del mateix o d’un altre objecte.

En aquest ultim cas de tallar o copiar claus de diferents corbes, primer se
seleccionen les corbes a tallar o copiar mantenint polsada la tecla de majdscules i
fent clic als atributs corresponents de I’ outliner del graph editor (vegeu el punt 1
de la figura 1.38). Una vegada seleccionades les corbes, se seleccionen les claus
a copiar o tallar (vegeu el punt 2 de la figura 1.38) i s’indica al mend Edit> Copy
o Edit> Cut.

Ficura 1.38. Seleccionar claus de diferents corbes
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Abans d’enganxar les claus, se selecciona I’objecte on desar-les i se seleccionen
els atributs corresponents (vegeu el punt 1 de la figura 1.39), fent clic a la corba
(vegeu el punt 2 figura 1.39) i al menu Edit> Paste. Per desar-les al mateix objecte,
se seleccionen altres atributs del mateix objecte.
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Ficura 1.39. Enganxar claus de diferents corbes
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Finalment, cal tenir en compte que les claus copiades o tallades es poden
enganxar a una escena diferent, ja que Maya les conserva en memoria quan
s’obre una escena nova. Tot i aixi, en aquest cas és preferible exportar primer les
claus en un fitxer.

Eines d’escalat

A més de I’eina d’escalat estandard del menud Edit> Transformation tools> Scale
tool, hi ha eines que permeten escalar tant en 1’eix vertical, el valor de ’atribut,
com en I’eix horitzontal, el temps.

Una d’aquestes eines €s la Region keys tool del menu Edit> Transformation tools>
Region keys tool.

Fi1Gcura 1.40. 'Region keys tool’
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Quan s’activa aquesta eina i se seleccionen diferents claus es poden expandir o
contraure en tots dos eixos (vegeu els punts 1 i 2 de la figura 1.40) amb els
diferents manipuladors o desplacar el conjunt si s’arrossega la capsa central.

Per fer un ajust encara més fi, es pot utilitzar ’eina Lattice deform keys tool, al
menu Edit> Transformation tools> Lattice deform keys tool. Aquesta eina permet
escalar claus amb una graella deformable. En activar-la s’obre un panell on es
poden definir les divisions (vegeu la figura 1.41).

Ficura 1.41. Configuraci6 de la 'Lattice deform keys tool’

Tool Settings
Lattice Deform Keys Reset Tool Tool Help

¥ Lattice Settings

Columns:

Una vegada definides les dimensions de la graella, es torna al graph editor per
seleccionar les claus a escalar (vegeu la figura 1.42).

Ficura 1.42. ’'Lattice deform keys tool’
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Arrossegant els diferents manipuladors es pot modificar la forma de la graella i
redistribuir les claus (vegeu la figura 1.43).
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FiGura 1.43. Deformacio6 de la graella
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Aix0 pot servir, per exemple, per atenuar un moviment i, després, amplificar-lo
(vegeu la figura 1.44). Per exemple, per fer que un personatge aplaudeixi amb un
moviment cada cop més ampli o que una pilota reboti primer més baix i després
més alt.

Ficura 1.44. Atenuar i amplificar un moviment
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Desplagant les claus a 1’eix horitzontal es pot anticipar una part d’'un moviment
(vegeu el punt 1 de la figura 1.45) i fer-la més rapida i endarrerir una segona part
i fer-la més lenta (vegeu el punt 2 de la figura 1.45). Per exemple, si voleu que
un lluitador doni uns cops de puny molt rapids al seu oponent i acabi amb un cop
més potent perd més lent.



Animacié d’elements 2D i 3D 28 Animacié d’elements 3D

FicuRra 1.45. Anticipar un moviment
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1.2.5 Esborrar claus

Per esborrar claus només cal seleccionar-les i anar al mend Edit> Delete del graph

editor.

A I’hora d’esborrar claus cal vigilar, ja que si s’esborren totes les claus la
corba també s’esborra.

Clicant el quadret del costat del mentd Edit> Delete apareixen opcions per
especificar exactament que es vol esborrar (vegeu la figura 1.46).

Ficura 1.46. Opcions d’esborrar claus
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1.2.6 Edicio de corbes

A més de tractar les claus individualment, es poden fer accions i ajustar propietats
d’una corba com a conjunt. La majoria d’aquestes accions estan disponibles al
menu Curves del graph editor.



Animacié d’elements 2D i 3D 29

Animacié d’elements 3D

Ajustar la interpolacio de rotacio

Com es veu en la secci6 “El programari d’animaci6 3D”, la rotaci6 té una serie de
particularitats. Principalment el fet de poder definir els angles amb dos sistemes:
els angles d’Euler i els quaternons, cadascun amb les seves particularitats i els
seus pros i contres.

Per adrecar les diferents situacions, Maya ofereix diferents metodes per fer la
interpolacié entre rotacions.

Una vegada seleccionat un metode, aquest s’aplica a tota la corba, de
manera que no podem aplicar un metode diferent a cada segment.

El primer metode és Independent euler, que s’activa seleccionant la corba i anant
al mend Curves> Change Rotation Interp> Independent euler. Aquest metode
és el més senzill i el que aplica Maya per defecte. Vol dir que els valors x, y i
z s’interpolen com a angles d’Euler de forma separada, és a dir, que les corbes
poden ser completament independents les unes de les altres, com passa amb la
translacié. Aquest metode és adequat si I’objecte té un moviment simple, com en
el cas d’una porta que només gira en I’eix y o d’una roda que només gira a I’eix
X.

El segon métode és Synchronized euler, que també és dins el mentd Curves>
Change Rotation Interp. En aquest cas la interpolacié es fa també per angles
d’Euler, pero la diferencia és que tracta les tres coordenades com a un conjunt,
és a dir, sempre que es crea una clau per qualsevol coordenada també es crea per
a les altres dues i també s’aplica a I’esborrat.

L’ avantatge de Synchronized euler és que en tractar els tres eixos a la vegada
I’orientacié a aquell punt esdevé estable.

Sense la sincronitzacid, un objecte pot tenir una orientacié a un instant concret

fent servir claus per les a coordenades de rotacié x i y, perod no per la z (vegeu la
figura 1.47).

Ficura 1.47. Claus de rotaci6 no sincronitzades
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Si desplaceu una clau de la corba de la coordenada z a un altre punt del temps
(vegeu el punt 1 de la figura 1.48), 'orientaci6 per a I’objecte es veura afectada
(vegeu el punt 2 de la figura 1.48), ja que no hi ha clau per a la coordenada z i la
forma de la corba ha canviat.

Ficura 1.48. Canvien les claus de rotacié properes amb angles no sincronitzats
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Amb la sincronitzacid, quan s’estableix unes claus per les coordenades de rotacié
X i y en un punt del temps, Maya automaticament afegeix una clau per a la
coordenada z figura 1.49.

Ficura 1.49. Corbes de rotacié6 amb angles sincronitzats
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Lefecte és que aixi, encara que les claus que hi hagi abans o després canviin,
I’orientaci6 a aquest punt del temps queda fixada (vegeu la figura 1.50).

Ficura 1.50. Canvi a les claus de rotacié properes amb angles sincronitzats
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El tercer metode és Quaternion slerp. En aquest cas la rotacid s’interpola com un
quatern.

A T’editor sempre es visualitzen angles d’Euler, ja que els quaterns tenen
una formulacié matematica dificil d’interpretar per a un huma.

La interpolacié amb angles d’Euler tendeix a generar rotacions excessives, ja

que el calcul sovint resulta en un cami de rotaci6 massa llarg (vegeu la figura 1.51).

Aix0 es deu a la forma en que estan definits els angles, ja que per I’ordinador, per
exemple, -90 i 270 sén dos angles diferents i tendeix a donar tota la volta si els
interpola.

FicurA 1.51. |Interpolacié entre dues rotacions amb
angles d’Euler

A més, a vegades pot produir rotacions estrafolaries a causa dels efectes del gimbal
lock, que fa que en algunes situacions la interpolaci6 esquivi algunes orientacions
que aquest efecte fa inaccessibles (vegeu la figura 1.52).

Ficura 1.52. |Interpolacié entre dues rotacions amb
‘gimbal lock’




Animacié d’elements 2D i 3D

32 Animacié d’elements 3D

Quan treballeu amb quaterns, en canvi, queda garantit que la interpolacié sempre
prendra el cami més curt (vegeu la figura 1.53).

FicuraA 1.53. Interpolaci6 entre dues rotacions amb
quaterns

L’avantatge que té la interpolacié amb angles d’Euler (vegeu la figura 1.54)
respecte a la interpolacié amb quaterns (vegeu la figura 1.55) és que la la
interpolacié amb quaterns és molt més previsible.

Ficura 1.54. Evolucié d’'un objecte amb interpolacié de rotacié per angles d’Euler
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La interpolacié per angles d’Euler, tot i aix{, és util en casos en que I’ordinador ha
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de tenir en compte les voltes completes que porta un objecte. Per exemple, en el
cas que volguéssim animar una roda que ha de donar cinc voltes entre dos instants
del temps ens bastaria amb posar una clau de rotacié en x a 0 en el primer instant
i una a 1800 graus al segon, mentre que amb quaterns hauriem de crear moltes
claus intermedies.

En el treball amb quaterns les tres coordenades estan sincronitzades.

El quart metode d’interpolacié de rotacié és Quaternion cubic. A diferencia de
Quaternion slerp, que utilitza interpolaci6 lineal entre dos quaterns consecutius,
Quaternion cubic utilitza la interpolacié cibica. Aixo vol dir que produeix una
transicié suau entre quaterns consecutius, que en resulta en un moviment més
natural i organic.

En el Quaternion tangent dependent Maya aplica Quaternion slerp o Quaternion
cubic en funcié de com s’hagin configurat les tangents de les claus. Si les tangents
son lineals, aplica Quaternion slerp i si s6n splines, aplica Quaternion cubic.

1.2.7 Preinfinit i postinfinit

Les corbes sempre tenen una primera i una tltima clau, pero cal establir també que
succeeix amb el valor de I’atribut en un instant de temps anterior a la primera
clau o posterior a I’diltima clau. Aixo és el que es coneix a Maya com a preinfinit
i postinfinit.

Si al graph editor se selecciona una o més corbes, des del mend Curves> Pre
Infinity o Curves> Post Infinity es pot establir aquest comportament. Hi ha diverses
opcions.

Si s’estableix Constant es repetira I’ultim valor de I’atribut en el cas de postinfinit
(vegeu la figura 1.56) o el primer, en el cas de preinfinit. Es el comportament per
defecte.

F1cura 1.56. Post-infinit “constant”
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Si s’estableix Cycle, la corba es repetira un altre cop (vegeu la figura 1.57).
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Aquesta configuracié seria adequada, per exemple, per fer un personatge que
pedaleja continuament en una bicicleta estatica.

Ficura 1.57. Post-infinit “cycle”
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Si s’estableix Cycle with offset, la corba es repetira un altre cop pero partint del
valor que tingui al final (vegeu la figura 1.58). Aix0 pot servir, per exemple, per
fer un personatge que puja per una escala. Quan la corba el deixa en un esglaé i
cal que en repetir-la parteixi d’aquell esglad per arribar al segiient.

Ficura 1.58. Post-infinit “cycle with offset”
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Si s’estabelix Oscillate, quan la corba arribi al final es repetira un altre cop perd
en sentit contrari, i quan arribi al final tornara a repetir-se amb el sentit original,
i aixi successivament (vegeu la figura 1.59). Pot servir, per exemple, per fer una
pilota d’un personatge que juga al fronté.
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Ficura 1.59. Post-infinit “oscillate”
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Si s’estableix Linear, quan la corba arribi al final continuara augmentant o
disminuint linealment fent servir com a referéncia la tangent de I’dltima clau
(vegeu la figura 1.60). Pot servir, per exemple, per fer un personatge que llengca un
objecte amb molta velocitat i una vegada 1’objecte abandona la ma, continua en la
direccié que portava.

F1GurA 1.60. Post-infinit “linear”
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1.2.8 'Time warp’ d’escena

Perqué en una escena el temps sembli transcérrer més de pressa o més lent, un
efecte que s’aplica a les pel-licules i els videojocs perque I’espectador aprecii
millor el moviment o per donar dramatisme a 1’acci6, s’han de modificar les
animacions de tots els objectes o bé fer que Maya faci transcérrer el temps menys
o més rapid segons el fotograma clau.

Aquest segon metode, molt més practic, es diu time warp. S’aplica des del menud
Edit> Scene Time Warp> Add Scene Time Warp.
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Una vegada creat, el time warp té una corba editable. Aquesta corba fa una
correspondencia (vegeu el punt 3 de la figura 1.61) entre cada frame real de
I’animacié (vegeu el punt 2 de la figura 1.61) i el frame que Maya ha de simular
que s’esta calculant (vegeu el punt 1 de la figura 1.61). La corba inicialment és
una linia recta que fa que cada frame real correspongui a ell mateix, de manera
que no té efecte.

Ficura 1.61. 'Time warp’ d'escena
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Per simular que el temps transcorre més lentament al principi i més rapid al final,
cal ajustar les tangents (REF) de les claus per aplicar un pendent cada vegada més
pronunciat a la corba (vegeu la figura 1.62).

Ficura 1.62. 'Time warp’ d’escena amb acceleracio
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Afegint claus addicionals i ajustant les tangents, es pot fer que el temps transcorri
amb normalitat fins a un cert punt, que després s’alenteixi fins a practicament
detenir-se i que finalment acceleri un altre cop fins a arribar a la normalitat (vegeu
la figura 1.63), un efecte habitual en el cinema d’accid.
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Ficura 1.63. 'Time warp’ d’escena amb frenada i acceleracio

Si més endavant cal seleccionar altre cop el time warp, es pot fer des del mend
Edit> Scene Time Warp> Select Scene Time Warp del graph editor. Per esborrar-
lo, també des del menu Edit> Scene Time Warp> Delete Scene Time Warp.

1.3 Tangents

Els fotogrames clau defineixen un valor per a una propietat en un instant del temps,
i entre fotogrames clau es produeix una interpolacié. Aquesta interpolacié es pot
fer de diferents maneres, i cadascuna dona a I’animacié un caracter diferent i €s
adequada en diferents situacions.

Es important congixer els diferents tipus d’interpolacié que ofereix Maya i
establir el tipus que més convingui a cada moment. Una vegada establert, si
el tipus d’interpolaci6 ho permet, cal fer un ajust fi de la interpolaci6é amb els
diferents manipuladors. A Maya, aquest ajust es fa amb els diferents tipus
de tangents.

Les tangents, en sentit general, defineixen quina direccid i velocitat de creixe-
ment t€ una corba a un punt concret (vegeu la figura 1.64).

Ficura 1.64. Tangents

Podeu imaginar una tangent com la direccié cap a on miraria un cotxe en aquell
punt si estigués seguint un circuit definit per la corba. La longitud de la tangent
seria la velocitat del cotxe (vegeu la figura 1.65).
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Ficura 1.65. Orientacié d’'una tangent

Si la tangent s’allarga fins a un punt, forca que la velocitat del cotxe sigui més gran
en passar-hi, i el circuit s’ha d’adaptar per tal que el cotxe freni per poder arribar
al segiient punt amb la velocitat i direcci6 que li marca (vegeu la figura 1.66).

Ficura 1.66. Longitud d’'una tangent

A Maya, si es defineixen una serie de fotogrames clau i se seleccionen al graph
editor, es veuen les seves tangents (vegeu la figura 1.67) i es poden manipular
arrossegant els seus manipuladors amb el bot central del ratoli.

Ficura 1.67. Tangents al 'graph editor’

En realitat hi ha dues tangents a cada punt. La tangent d’entrada (vegeu el punt
1 de la figura 1.68) i la tangent de sortida (vegeu el punt 2 de la figura 1.68).
Normalment estan associades i es desplacen conjuntament, tot i que també es
poden separar.
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Ficura 1.68. Tangent d’entrada i de sortida

1.3.1 Tipus de tangents

En obrir el graph editor i seleccionar una serie de fotogrames clau, es poden
canviar el tipus de tangents de les claus des del ment Tangents.

El tipus spline, activable des de Tangents> Spline, dona una corba suau, on
cada fotograma clau té una tangent manipulable (vegeu la figura 1.69). Es el
tipus més adequat per a moviments organics. Per exemple, les articulacions d’un
personatge que fa una dansa, ja que el moviment en passar pels fotogrames claus
és continu, que vol dir que la velocitat i la direccié en arribar al fotograma clau i
en sortir és la mateixa.

Ficura 1.69. Tangents tipus 'spline’

El tipus linear, activable des de Tangents> Linear, fa que el valor dels atributs

creixi o decreixi entre fotogrames clau seguint linies rectes (vegeu la figura 1.70).

Aix0 fa que el moviment resultant, si s’usa per animar les articulacions d’un
personatge, sigui mecanic, ja que en arribar a un fotograma clau la velocitat i
la direcci6 de creixement canvien bruscament, trencant la continuitat. Es adequat
per animar objectes que puguin variar la seva direcci6 i velocitat bruscament, per
exemple una porta automatica o un robot industrial.
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Ficura 1.70. Tangents tipus ’linear

El tipus stepped, activable des de Tangents> Stepped, fa que el valor dels atributs
canvii de cop en arribar al fotograma clau (vegeu la figura 1.71), és a dir, que no
es fa cap tipus de transici6 entre fotogrames clau. Tot i que pot semblar estrany
d’entrada, és el tipus adequat per teleportar un objecte d’un lloc a un altre o tractar
amb atributs que no admeten valors intermedis. Per exemple, I’estat d’un llum, que
només pot ser apagat o ences.

Ficura 1.71. Tangents tipus 'stepped’

Aquests tres tipus de tangent son els basics. A banda, Maya ofereix altres tipus
de tangent que faciliten la feina o que sén adequats en situacions concretes. El
tipus clamped és, en tots els aspectes, equivalent al tipus spline, llevat que quan
dues claus tenen poca distancia entre elles s’interpolen linealment (vegeu la figura
1.72), és a dir, com si fossin tangents de tipus linear.

FicuraA 1.72. Tangents tipus ‘clamped’
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Aix0 es fa perqueé quan s’interpolen amb splines les claus consecutives poden
produir pics, que fan que el valor de I’atribut, per mantenir la continuitat, creixi o
decreixi exageradament (vegeu la figura 1.73).

Ficura 1.73. Pics en claus massa properes

El tipus flat forca que les tangents de les claus siguin sempre horitzontals. Aix0
garanteix que el valor de I’atribut en passar per la clau no experimentara cap
creixement, de manera que es poden establir maxims (vegeu el punt 1 de la figura
1.74), minims (vegeu el punt 2 de la figura 1.74), o bé fer que el valor es mantingui
estable al llarg d’un interval de temps (vegeu el punt 3 de la figura 1.74). Per
exemple, va bé per controlar la posicié vertical d’una pilota que xoca o roda per
diferents superficies.

Ficura 1.74. Tangents tipus ‘flat’

El tipus fixed soluciona un problema que es pot presentar amb les tangents de
tipus spline. Quan es desplaga una clau de tipus spline, les longituds de la tangent
d’entrada i de sortida varien per adaptar-se a la clau anterior i a la segiient. En la
figura 1.75 la figura mostra una mateixa clau desplagada d’una posici6 a una altra.
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Ficura 1.75. Longitud de tangent variable

Amb el tipus fixed es bloquegen en desplacar la clau (vegeu la figura 1.76) i la
velocitat de canvi del parametre animat es conserva en aquell punt. La figura
1.76 mostra una mateixa clau desplacada d’una posicié a una altra

Ficura 1.76. Tangents tipus fixed’

El tipus plateau és similar al tipus clamped, en el sentit que les tangents s’avaluen
com a tipus spline, perd quan els valors de dues claus consecutives sén molt
semblants les tangents es comporten com a tipus flat, de manera que el valor de
I’atribut roman constant entre elles (vegeu la figura 1.77).

Ficura 1.77. Tangents tipus ‘plateau’

Pot ser adequat, per exemple, per animar la posici6 vertical d’una pilota que cau
per unes escales, de manera que quan cau d’un esglaé al segiient la posicié vertical
disminueix seguint una corba suau, perd mentre roda per un esglaé es manté
constant.
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El tipus stepped next és una petita variacio del tipus stepped. Al tipus stepped el
valor de I’atribut als fotogrames posteriors a una clau sén els de la clau, mentre
que al tipus stepped next el valor de I’atribut als fotogrames posteriors a una clau
és el de la clau segiient (vegeu la figura 1.78).

Ficura 1.78. Tangents tipus 'stepped next’

El tipus auto garanteix que el valor de I’atribut abans o després d’una clau no
superi per sota o per dalt el que marca la clau anterior o la segiient, tot aplicant
tangents horitzontals quan convingui (vegeu la figura 1.79). Aixo garanteix que el
valor de I’atribut no passara de llarg i anira més enlla del valor establert les claus,
per exemple fent que un personatge penetri a una paret. Es similar en aquest sentit
al tipus plateau i és el tipus de tangent per defecte a Maya.

Ficura 1.79. Tangents tipus ‘auto’

No és necessari que totes les claus d’una corba tinguin tangents del mateix
tipus, sin6 que es pot establir el tipus que més convingui per a cada clau
individualment (vegeu la figura 1.80).

Ficura 1.80. Claus amb diferents tipus de tangents

Per canviar el tipus de tangent per defecte, és a dir, el que aplica Maya quan
crea una clau nova, es pot fer des del meni Windows> Settings/Preferences>
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Ficura 1.81. Edici6 de tangents
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Preferences de Maya i anara a la categoria Setttings> Animation, seccié Tangents,
des d’on canviar el tipus per defecte de les tangents d’entrada i de sortida.

1.3.2 Editar tangents

Per editar les tangents d’una clau al graph editor, cal seleccionar la seva corba
i fer clic amb el bot6 esquerre del ratoli sobre la clau. Després s’arrosseguen els
manipuladors de les tangents amb el mateix boté (vegeu la figura 1.82).

El tipus de tangent configurada a la clau pot fer impossible d’ajustar la
tangent.

El tipus de tangent que dona més llibertat per manipular és el tipus spline.

1.3.3 Tangents d’entrada i de sortida

Inicialment les tangents d’entrada i de sortida d’una clau comparteixen el mateix
tipus i les seves orientacions estan associades, de manera que si la tangent
d’entrada és de tipus spline la de sortida també sera de tipus spline, i si es mou la
tangent d’entrada també es moura la de sortida (vegeu la figura 1.82).
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Ficura 1.82. Edici6 de tangents
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Hi ha situacions en que interessa trencar aquesta associacié. Per exemple, quan
tot i ser dues tangents de tipus spline, la de sortida ha de tenir una direcci6 diferent
(vegeu la figura 1.83).

Ficura 1.83. Tangents d’entrada i sortida
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Y

Per trencar I’associacié entre les direccions de la tangent d’entrada i la de sortida,
cal seleccionar la clau i anar al menu Tangents> Break Tangents del graph editor.
Una vegada trencada 1’ associacio, es poden moure les tangents d’entrada i sortida
independentment I’una de I’altre. Amb aquesta técnica es pot, per exemple, animar
la posici6 vertical d’una pilota que rebota contra el terra.

Si en qualsevol moment voleu tornar a associar les tangents, seleccioneu la clau
i aneu al menu Tangents> Unify Tangents del graph editor.
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També és possible establir un tipus diferent per la tangent d’entrada i la de
sortida seleccionant la clau corresponent i anant al mend Tangents->In Tangent
i Tangents->Out Tangent del graph editor figura 1.84. A aquests mends trobarem
les mateixes opcions que hem vist a I’apartat d’edicié de tangents. (26)

Ficura 1.84. Tangents d’entrada i sortida amb diferents tipus
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Per evitar conflictes entre els diferents tipus de tangents, en canviar la tangent de
sortida d’una clau possiblement caldra de canviar també la tangent d’entrada de la
clau segiient, per garantir que 1’interval entre una i I’altra s’interpola correctament.
També és possible que per la mateixa rad sigui necessari trencar I’associacié entre
les direccions de les tangents.

1.4 Claus especials

A més de les claus estandard, a Maya tenim altres tipus de claus que poden servir
d’ajuda en certes situacions.

1.4.1 Claus conduides

Les claus conduides, o driven, serveixen per poder controlar diferents atributs
amb un de sol, de manera que modificant I’atribut conductor (vegeu el punt 1 de
la figura 1.85) el canvi es reflectira en tots els atributs conduits (vegeu el punt 2
de la figura 1.85). L’atribut conductor pot ser en un objecte i els atributs conduits
en d’altres objectes o al mateix objecte conductor.
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Ficura 1.85. Objecte conductor i objectes conduits

Aquesta tecnica serveix, per exemple, per fer que tots els llums d’una sala canviin
de color al mateix temps establint 1”atribut color d’un com a conductor i fent que
els colors de la resta de llums siguin conduits.

Es important notar que les claus conduides no sén claus estandard, siné
que sén un mecanisme per establir una relacié entre els valors de 1I’atribut
conductor i conduit.

Vegeu-ho amb un exemple:

1. Creeu els tres objectes de la figura (vegeu la figura 1.85): un cub i dos torus.
Feu-ho des de Create> Polygon Primitives> Cube i Create->Polygon Primitives-
>Torus i situeu-los a escena amb 1’eina de moure, que podeu activar amb W.

2. Associeu amb una clau conductora la translacié en x del cub amb les
translacions en y dels torus. Comenceu des del ment Key> Driven Keys> Set... A
la finestra que s’obre (vegeu la figura 1.86) trobareu dos espais: un per a I’objecte
conductor a sobre i un altre per a I’objecte conduit, a sota.

Ficura 1.86. Finesta de 'driven keys’
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3. Seleccioneu al’escena el cub i premeu Load Driver (vegeu el punt 1 de la figura
1.87). Tot seguit seleccioneu un dels torus i premeu Load Driven (vegeu el punt 2
de la figura 1.87).
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Ficura 1.87. Carrega de I'objecte conductor i conduit
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4. Per fer efectiva I’associacié seleccioneu I’atribut Translate X de 1’objecte
conductor (vegeu el punt 1 de la figura 1.88) i I’atribut Translate Y del torus (vegeu
el punt 2 de la figura 1.88), que sera el conduit, i premeu Key (vegeu el punt 3 de la
figura 1.88). Maya ha memoritzat que aquesta translacié en X del cub correspon
a aquesta translaci6é en Y del torus. Aquesta informacié I’emmagatzema en una
clau conduida.

Ficura 1.88. Establir una associacié
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5. Moveu el cub a una altra posicié en I’eix X i el torus a una altra posicié de 1’eix
Y (vegeu la figura 1.89).

Ficura 1.89. Moure I'objecte conductor i conduit
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6. Torneu a obrir el mend Key> Driven Keys> Set... i repetiu els mateixos
passos: seleccioneu el cub, premeu Load Driver (vegeu el punt 1 de la figura
1.90), seleccioneu el torus, premeu Load Driven (vegeu el punt 2 de la figura
1.90), seleccioneu I’atribut Translate x del cub (vegeu el punt 3 de la figura 1.90),
I’atribut Translate y del torus i premeu Key (vegeu el punt 4 de la figura 1.90).

Ficura 1.90. Establir una altra associacié
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Aix0 crea una nova associacio entre la translacié en X del cub i la translacié en Y
del torus. Maya ha memoritzat que aquesta nova posicié del cub en X correspon a
la nova posici6 del torus en Y i ha emmagatzemat aquesta informacié en una nova
clau conduida.

7. Desplaceu en I’eix X el cub. Veureu que el torus es mou automaticament a 1’eix
Y (vegeu la figura 1.91).

Ficura 1.91. Objecte conductor i conduit associats

8. Ara podeu repetir els mateixos passos, pero seleccionant I’altre torus com a
objecte conduit. Veureu que, una vegada fetes les associacions, si desplaceu el cub
en X tots dos torus es mouen automaticament en I’eix Y. Podeu utilitzar aquesta
teécnica per fer sistemes com pistons o rodes, entre d’altres.

Quan un objecte té un atribut conduit apareix destacat en blau a I’editor d’atributs
(vegeu el punt 1 de la figura 1.92). Per trencar 1’associaci6, cal clicar amb el bot6
dret del ratol{ sobre I’atribut i seleccionar Break Connection en el menu contextual
(vegeu el punt 2 de la figura 1.92).
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FicuraA 1.92. Atribut conduit
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Per examinar les claus conduides que hi ha entre dos objectes, cal obrir la finestra
de claus conduides amb Key> Set Driven Key> Set..., seleccionar i carregar
I’objecte conductor amb Load Driver, seleccionar i carregar 1’objecte conduit amb
Load Driven i anar al ment Key> Goto Previous o Key> Goto Next d’aquesta
finestra.

Es poden crear claus conduides (fer diferents associacions entre els atributs
conductors i conduits) sense desplacar ni crear cap tipus de clau en la linia
de temps. Les claus conduides no sén claus temporals, sin6 una associacié
entre dos atributs perque un sempre afecti 1’altre.

Una vegada definides les claus conduides, es pot animar ’objecte conductor
amb claus temporals i els objectes conduits es mouran en conseqiiencia.

També es poden fer servir claus conduides per controlar objectes com si fossin
titelles. Per exemple, creant un personatge i afegint uns objectes auxiliars que
farfem servir per controlar les celles, la boca o els ulls.

1.4.2 'Breakdowns’

Els breakdowns, o claus intermedies, son claus especials que sempre mantenen
proporcionalment la mateixa distancia entre la clau anterior i la segiient. Si se
separen o s’apropen aquestes claus, els breakdowns s’ ajusten automaticament.

Els breakdowns s’insereixen amb 1’eina Insert Key Tool. Abans de fer-la servir,
pero, cal obrir el panell d’opcions de I’eina amb el quadret del costat del ment
(vegeu la figura 1.93) i configurar-la perque insereixi breakdowns (vegeu la figura
1.94).
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Ficura 1.93. Obrir les opcions de la ’Insert Key Tool’
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Ficura 1.94. Configurar la Insert Key Tool’ per inserir 'breakdowns’
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Una vegada configurada ’eina, des de I’editor es pot afegir el breakdown entre
dues claus qualssevol, tot seleccionant-ne qualsevol arrossegant amb el botd
esquerre i fent clic amb el bot6 central del ratoli alla on inserir el breakdown (vegeu
la figura 1.95). Observeu que la clau afegida es mostra en verd, per indicar que
és un breakdown.

Ficura 1.95. Configurar la’Insert Key Tool’ per inserir “breakdowns”
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Ara, quan es mou la clau anterior o posterior, cosa que es pot fer amb ’eina del
mend Edit> Transformation Tools> Move Keys Tool del graph editor, clicant sobre
la clau amb el bot6 esquerre per seleccionar-la i arrossegant amb el bot6 central
per moure-la, el breakdown es manté sempre a la mateixa distancia proporcional
(vegeu la figura 1.96), és a dir, al mateix tant per cent de la diferéncia en temps
des de la clau anterior fins a la segiient.
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Ficura 1.96. Moure claus adjacents a un breakdown’
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Altres formes d’afegir breakdowns sén:

* Clicar amb el bot6 dret sobre la propietat a I’editor d’atributs o el Channel
Box i seleccionar Breakdown Selected al menud contextual.

* Al ment principal de Maya anar a Key> Set Breakdown Key. Aix0 crea
breakdowns per a totes les propietats que poden ser clau.

¢ Al menu Channel del Channel Box, amb les accions Channels> Breakdown
Selected o Channels> Breakdown All.

Sempre que un objecte tingui breakdowns, aquests es mostren com a marques
verdes a la linia de temps (vegeu la figura 1.97).

FicuraA 1.97. ’'Breakdown’ a la linia de
temps

1.4.3 Fotogrames ’inbetween’

Els fotogrames inbetween, o fotogrames inserits, sén fotogrames que afegits o
suprimits d’una corba, desplacen les claus i els breakdown posteriors endavant o
endarrere.

Per afegir o treure un inbetween cal obrir el graph editor, seleccionar les corbes
afectades, anar al punt de la linia de temps i anar al ment Keys> Add Inbetween o
Keys> Remove Inbetween segons si es vol afegir o treure el fotograma. Les claus
es desplacaran en conseqii¢ncia (vegeu la figura 1.98).
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Ficura 1.98. Insercié d’un fotograma ’inbetween
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Els inbetweens s’afegeixen o es treuen d’un en un.

1.4.4 'Retiming’

Es pot establir un efecte de time warp d’escena per modificar de forma global el
ritme al que transcorre el temps i alentir o accelerar I’animacié per aconseguir
efectes dramatics.

Si només es vol modificar la duracié de les diferents fases d’una animacié (per
exemple, per fer que un personatge que aixeca una espasa, primer, i després
descarrega) un cop feta la primera part més lentament i la segona més de pressa,
s’utilitza I’eina de retiming. Aquesta eina és a la barra d’eines del graph editor
(vegeu la figura 1.99).

Fi1GuraA 1.99. Eina de retiming’

Seleccionades les corbes per modificar i activada I’eina, s’afegeixen els diferents
marcadors de retiming fent doble clic amb el bot6 esquerre del ratoli sobre I’area
de visualitzacié (vegeu els punts 1 a 4 de la figura 1.100).
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Ficura 1.100. Marcadors de 'retiming’
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Afegits els marcadors, s’arrosseguen amb el boté esquerre del ratoli per la
part central, tot comprimint o expandint les claus del segment corresponent de
I’animacié (vegeu la figura 1.101).

Ficura 1.101. Moure marcadors de ‘retiming’
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Per desplagar els marcadors sense afectar les claus, s’han d’arrossegar per la part

superior o inferior (vegeu el punt 1 de la figura 1.102).
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Ficura 1.102. Moure marcadors de retiming’ sense afectar les claus
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Per esborrar un marcador, podem fer clic al control de I’extrem inferior (vegeu la
figura 1.103).

Ficura 1.103. Esborrar marcadors de retiming’
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També es poden afegir claus a la posicié del marcador, fent clic amb el boté dret
del ratoli a la part central i seleccionant Insert Key al menu contextual (vegeu la
figura 1.104).
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Ficura 1.104. Afegir claus al punt del marcador de 'retiming
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S’utilitza un dnic marcador de retiming per desplacar totes les claus de la corba
endavant o enrere (vegeu la figura 1.105).

Ficura 1.105. Moure totes les claus amb un marcador de 'retiming’
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1.5 La 'dope sheet’

La dope sheet és un altre dels editors que ofereix Maya per animar amb fotogrames
clau. Té I’avantatge que mostra una vista molt compacta (vegeu la figura 1.106)
dels fotogrames de I’animacid, ja que no mostra les corbes que descriuen sind
només un quadret per a cada fotograma clau.
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S’obre des del mend Windows> Animation Editors> Dope Sheet.

FIGURA 1.106. 'Dope Sheet’

Tangents

Igual que el graph editor, la dope sheet té el seu propi outliner on examinar els
objectes seleccionats (vegeu el punt 1 de la figura 1.107), a més d’una area de
resum (vegeu el punt 2 de la figura 1.107), que mostra les claus combinades de
tots els objectes.

F1GuRraA 1.107. Arees de 'Dope Sheet’

L’area de resum permet operar amb totes les claus dels objectes seleccionats
agrupades per I’atribut que interpolen. Per exemple, les claus de diferents objectes
es poden seleccionar arrossegant amb el bot6 esquerre del ratoli sobre 1’area de
resum (vegeu la figura 1.108).

F1curA 1.108. Area de resum del 'Dope Sheet’
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Una vegada seleccionades, es mostren en groc. Per exemple, es poden arrossegar
amb el bot6 central (vegeu la figura 1.109).

Fi1curaA 1.109. Moure claus amb 'Dope Sheet’
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Llevat de la forma de presentar les claus, les operacions que ofereix el Dope Sheet
s6n practicament identiques de les que ofereix el graph editor. Tot i aixi, com
que ofereix una vista més compacta, en general resulta més comode per copiar,
tallar i enganxar claus entre diferents objectes i punts del temps.

Una eina que pot resultar molt practica per fer aixo, i que és propia de la dope sheet,
és el Keyframe Selector. S’activa des de la barra d’eines de dope sheet (vegeu la
figura 1.110).

Ficura 1.110. Situacié de 'Keyframe Selector’
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Una vegada activada, pot definir un rang entre 1’eix vertical i I’horitzontal
arrossegant amb el boté esquerre del ratoli (vegeu la figura 1.111). Tots els
fotogrames clau a dins el rang queden seleccionats.

FiGcuraA 1.111. Seleccionar un rang amb el 'Keyframe Selector’
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Una vegada definit, es pot ampliar el rang de seleccié en ’eix vertical (vegeu el
punt 1 de la figura 1.112) o horitzontal (vegeu el punt 2 de la figura 1.112) o
desplacar tot el rang (vegeu el punt 3 de la figura 1.112) arrossegant els diferents
manipuladors.

Ficura 1.112. Manipuladors del 'Keyframe Selector’

<= pCubel
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Per defecte el Dope Sheet no mostra per separat les diferents corbes a cada objecte.
Perqué mostri aquesta informacié cal anar al ment Show> Select Attributes....
S’obre un formulari per marcar quins atributs es volen veure (vegeu la figura
1.113).

Ficura 1.113. Selecci6
d’atributs visibles al ’'Dope
Sheet’

Una vegada seleccionats, es poden desplegar els atributs dels diferents objectes a
I’outliner del Dope Sheet (vegeu la figura 1.114) i es poden manipular les corbes
dels diferents atributs per separat.

FicuraA 1.114. Desplegar atributs d’objectes

Si en qualsevol moment es vol obrir el graph editor per editar visualment les
corbes dels objectes seleccionats, cal prémer el botd corresponent a la part dreta
de la barra d’eines (vegeu la figura 1.115) per tornar al Dope Sheet. Hi ha un bot6
semblant al graph editor.

F1cura 1.115. Boto per obrir 'editor grafic

1.6 Cas practic

Per exposar les diferents tecniques d’edicié de keyframes i tangents aixi com les
eines de retiming, és convenient fer exercicis practics amb objectes senzills. En
aquests videos podeu veure com fer servir diferents eines per aconseguir que una
pilota faci la trajectoria especificada en una carta d’animacié.
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v https://player.vimeo.com/video/247111202

v https://player.vimeo.com/video/247111246



https://player.vimeo.com/video/247111202
https://player.vimeo.com/video/247111202
https://player.vimeo.com/video/247111246
https://player.vimeo.com/video/247111246
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2. Cameres i rutes de moviment

Les cameres i les rutes de moviment formen part dels elements que coreografiem a
les escenes 3D, junt amb els personatges i les seves animacions, que podem dividir
en animacions corporals i facials.

Als materials trobareu
també una versi6 del cap
que es fa servir per a la
sincronitzacioé labial sense

Per poder seguir correctament els casos practics d’aquest apartat heu de fer linterior de la boca. Si la feu
servir la versié 2017 de Maya. :Zgﬂﬂ :fssv‘?[,ig‘;?s facil
Podeu necessitar també les escenes i materials que trobareu al segiient

enllac:

bit.ly/2zka7si

2.1 Introduccio a les cameres virtuals

Les cameres virtuals s6n un tipus d’objecte que fem servir per projectar la
geometria de 1’escena sobre un pla que anomenem pla de representacié. Tot
i que no s6n cameres fisiques alguns programaris permeten simular efectes propis
d’aquestes com la profunditat de camp o el sacseig.

2.1.1 Parametres basics

Les cameres virtuals tenen uns parametres diferents dels de les cameres fisiques,
tot i que els programaris d’animacié sovint permeten configurar-les com si fossin
cameres fisiques i després fan la conversié dels valors automaticament.

Posicio

Les cameres, com qualsevol altre objecte d’un entorn 3D, tenen una posicié (vegeu
la figura 2.1), que pot ser relativa a un objecte pare o absoluta, és a dir, en
coordenades mén. El primer cas pot ser el d’'una camera subjectiva acoblada a un
objecte, i el segon cas pot ser el d’una camera lliure que segueix una trajectoria
per un escenari.


https://drive.google.com/open?id=1eqc4vadeKV62KTuY3PvGJWvJoyeSZ2_B
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FicuraA 2.1. Posicié d’'una camera virtual

Quan es manipula la posicié6 d’una camera es fa segons els eixos del sistema
de coordenades global o del seu sistema de coordenades local (vegeu la figura
2.2). El primer cas serveix per posicionar la camera a 1’escena o seguir rutes
de moviment i el segon cas és per moure la camera respecte a si mateixa, fent
moviments com el panning.

Ficura 2.2. Sistema de referéncia d’'una camera virtual

¢ o
P £ .
& 2>
Moviment Moviment
al sistema moén al sistema local

Orientacio

Les cameres virtuals tradicionalment miren en el sentit negatiu de I’eix Z. Com
en el cas de qualsevol altre objecte, es pot manipular la seva orientacié fent servir
el sistema de coordenades global o el sistema local de la camera (vegeu la figura
2.3). El primer cas serveix per orientar la camera a escena, i el segon per orientar
la camera en relaci6 a si mateixa, obtenint diferents angulacions.

Ficura 2.3. Eixos de rotaci6 d’'una camera virtual

/ \\ (\ ~
— . b
\,_, .%‘ D / ,%‘\
Ry, (XY
Rotacio6 respecte Rotacio respecte
al sistema mon al sistema local

En les manipulacions la camera no pot perdre la verticalitat, és a dir, que
no giri al seu eix Z local accidentalment, llevat que es faci intencionadament.
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Tipus de projeccio

Les cameres virtuals defineixen un volum de visié o frustrum (vegeu la figura
2.4), format per quatre plans que el limiten pels costats més dos plans anomenats
pla proper o near i pla llunya o far, que el limiten en profunditat. El contingut
d’aquest volum conté els objectes que es representaran.

Ficura 2.4. Volum de visié

Volum de visio

Pla proper
Pla llunya

Al cinema d’animacié
tipicament els objectes de

Segons el programari i el sistema de representacié utilitzat, els objectes que fora del frustrum s'inclouen,
. . . totique ales

queden fora del frustrum poden ignorar-se, procés conegut com a culling, o previsualitzacions pot tenir

. s sentit ignorar-los.

incloure’s.

Quan es representa I’escena, tota la geometria, €s a dir, els poligons que formen
els objectes, es projecta (vegeu la figura 2.5) sobre una zona del pla proper que
s’anomena finestra de representacio. Aixo és el que es veu al fotograma final.
Segons la forma d’aquest volum, es distingeixen dos tipus de projeccié: projeccié
ortografica i projecci6 en perspectiva.

Ficura 2.5. Projeccié de la geometria a la finestra de
representacio

En la projeccié ortografica (figura 2.6 part esquerra) el volum de visié té forma
de paral-lelepipede rectangular i en fer la projeccié els objectes no presenten
cap tipus de deformacié, ja que no hi ha efecte de perspectiva. Es adequada per
fer una impressié objectiva dels diferents objectes. Per exemple, en una animaci6
de persones passejant per un edifici quan interessa que s’apreciin correctament les
dimensions.

Ala projeccio en perspectiva (vegeu la figura 2.6, part dreta), el volum de visi6 té
forma de tronc de piramide i els objectes presenten una deformaci6 propia de la
perspectiva, €s a dir, els objectes propers ocupen una area més gran al fotograma
que els objectes llunyans. Aquesta projeccid transmet una sensacié subjectiva i és
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Algunes relacions d’aspecte
conegudes s6n 16:9 0 4:3.

Alguns angles tipics s6n 50°
0 30°.

I’habitual per produir la imatge final, tot i que per treballar sovint s’usen cameres
ortografiques que donen vistes objectives dels models com la frontal o la lateral.

Ficura 2.6. Projeccio ortografica i perspectiva

- i A A L__ETS=—y A

Projeccié ortografica Projecci6 en perspectiva

Relacio d’aspecte

Dins del pla proper hi ha la finestra de representacid, que és on es projecta tota la
geometria. Normalment no es dona directament I’alcada i ’amplada d’aquesta
finestra, siné només una de les dues. L’altra es calcula amb un parametre més
que és la relacio d’aspecte (vegeu la figura 2.7), que es defineix com la proporci6
entre 1’algada I’amplada.

La relaci6 d’aspecte €s la proporci6 entre 1’alcada 1’amplada d’aquest pla.

Ficura 2.7. Aspecte

o
e
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\\\\\
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Angle de visio

A la projecci6 en perspectiva, la forma del tronc de piramide ve donada per I’angle
de visio o field of view, sovint abreviat com a FOV (vegeu la figura 2.8). Aquest
angle es mesura tipicament fent servir el punt focal de la camera i el pla superior
i inferior, i a vegades cal donar-lo com la meitat d’aquest angle. Es a dir, en alguns
programaris una obertura de 30° vol dir una diferéncia de 60° entre els dos plans.

Ficura 2.8. Angle de visio

Vista lateral
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Mida

A la projeccié ortografica, la configuracié és una mica més simple que a la
projeccié en perspectiva, i normalment només es dona una distancia anomenada
mida i correspon a I’alcada o ’amplada de la finestra de representacié (vegeu la
figura 2.9). L’altra distancia es calcula fent servir la relacié d’aspecte.

FiGura 2.9. Mida

Posicioé del pla proper i el pla llunya

Per tancar el volum de representacio per la part frontal i del darrere s’ha de definir
a quina distancia es troben el pla proper i el pla llunya (vegeu la figura 2.10).

FiGcura 2.10. Pla properipla llunya
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Pla ™
proper \a\
T
Pla ™
[lunya

Vista lateral

La distancia del pla proper i el pla llunya es mesura sempre des de la posicié
de la camera.

Els objectes que queden més a prop o més lluny que el pla proper i el llunya
respectivament no sén visibles, o si sén parcialment a fora queden retallats,
aixi que és important que aquestes distancies s’ajustin a 1’escena que es vulgui
representar (vegeu la figura 2.11).
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Per exemple, una camera

virtual pot enfocar
perfectament a totes les
distancies a la vegada.

Ficura 2.11. Ajust del pla proper i llunya

proper \

Pla™

llunya

El programari té una resolucié limitada per representar la profunditat. Si
els plans proper i llunya sén massa allunyats entre si apareixen efectes com
el z-figthing degut al fet que 1’ordinador no t€ prou bits per distingir quin
objecte queda més a prop.

L’ideal és que el pla proper es trobi sempre una mica abans de 1’objecte més proper
representat i que el pla llunya quedi una mica més lluny que 1’objecte més llunya.

2.1.2 Parametres avancats i efectes

Les cameres virtuals no tenen les mateixes limitacions que les cameres fisiques.
Aix{ i tot, en una animacié 3D I’espectador espera que la camera virtual tingui
algunes caracteristiques d’aquestes. Alguns parametres avancats i efectes perse-
gueixen precisament aixo.

Profunditat de camp

La profunditat de camp (DOF) és un efecte avancat que permet simular I’efecte
de I’enfocament i desenfocament segons la distancia a que hi hagi els diferents
objectes (vegeu la figura 2.12). Comporta un temps de calcul assequible per a
la majoria de targetes grafiques i alguns programaris permeten previsualitzar-lo
durant I’edici6 de I’escena. En I’ambit cinematografic es fa servir per organitzar
el pla en profunditat, indicant a I’espectador la distancia on ha de fixar el seu
interes.
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Ficura 2.12. Profunditat de camp

Els parametres basics per configurar una DOF s6n la distancia i la regio
d’enfocament (vegeu la figura 2.13).

Ficura 2.13. Enfocament

_Disarcia
— d'enfocament

Regié e -
d’enfocament B

Desenfocament de moviment ("Motion Blur’)

En aquesta seccié només

El Motion Blur o desenfocament de moviment difumina ’escena en moure la o wacta la camera ‘Motion

camera (vegeu la figura 2.14). Normalment es distingeix entre Camera Motion
Blur quan afecta tota I’escena i Object Motion Blur quan només afecta un objecte.
El parametre més important per establir un Camera Motion Blur és el temps
d’obertura de I’obturador, que representa el temps i, per tant, el moviment que
recollira la camera al fotograma representat.

Ficura 2.14
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Sacseig de camera

El sacseig de camera (camera shake) es fa servir per fer laimpressié que la camera
forma part de I’escena i es veu afectada pel que esta passant (vegeu la figura 2.15)
Per exemple, que rep un cop o que I’afecta I’ona expansiva d’un jet. Els parametres
principals per representar un camera shake sén la distancia méxima en horitzontal
i vertical per on la camera es desplaci. A 1’hora de fer un shake, cal tenir en compte
també que zones de ’escena que potser quedaven fora de pla poden esdevenir
visibles (vegeu la figura 2.16).

Ficura 2.15. '‘Camera shake’

FicuraA 2.16. Resultat del 'camera shake’

2.2 Cameres a Maya

Maya té un model de camera que permet fer servir parametres propis de les
cameres virtuals, com I’angle de visid, i també parametres propis de cameres
fisiques, com la distancia focal. Es pot obtenir la camera virtual equivalent a una
camera fisica si es coneixen bé tots els parametres de la segona.

2.2.1 Tipus de cameres

A Maya hi ha tres tipus principals de cameres segons el seu tipus de control (ve-
geu la figura 2.17), és a dir, segons quins manipuladors s’utilitzin per posicionar-
les i orientar-les.
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Ficura 2.17. Tipus de cameras

Camera Camera amb aim

Els tipus de camera sén:

* La camera basica, que permet posicionar la camera com si fos qualsevol
altre objecte. Per exemple amb les eines de moure i rotar.

* La camera amb aim, que permet fer servir un objecte objectiu al qual la
camera mira continuament per tal de facilitar que no el perdi de vista quan
la camera es mou.

* La camera amb aim i up vector, que permet addicionalment definir una
direcci6 o vector up que dona a la camera una referéncia d’on és el seu eix
vertical. Aix0 impedeix que la camera s’inclini al seu eix Z quan fa una
trajectoria complexa.

Visualitzeu el video per veure una demostracié dels diferents tipus de cameres a
Maya, amb exemples de quan convé fer servir cadascuna.

v https://player.vimeo.com/video/247111635

2.2.2 Parametres principals

A Maya es poden configurar les cameres amb parametres propis d’una camera
fisica i també virtual. Aixo0 fa que en canviar un parametre propi d’una camera
fisica, els parametres propis d’una camera virtual s’ajustin automaticament, i a la
inversa. Es necessari congixer una mica el model de camera fisica que fa servir
Maya per comprendre millor la relacié entre aquests parametres (vegeu la figura
2.18).

Camera amb aim i up



https://player.vimeo.com/video/247111635
https://player.vimeo.com/video/247111635
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La relaci6 d’aspecte de la
finestreta de resolucié
(resolution gate) pot o0 no

coincidir amb la de la
finestreta.

Ficura 2.18. Parametres fisics

Distancia focal

Angle de visio

Obertura

Fotograma
(film gate)

Camera fisica

Els conceptes més importants sén:

La distancia focal d’una camera €és la distancia fisica entre ’objectiu i el
punt focal de la lent.

La finestreta filmica (film gate) representa la mida del fotograma fisic que
tindria la camera.

L’obertura és la finestreta per on entra la llum a una camera fisica.

Segons la distancia focal i 'obertura, Maya calcula automaticament I’angle
de visié equivalent.

La proporcié entre I’al¢ada de la finestreta filmica (film gate) i I’amplada dona
com a resultat la film aspect ratio, la relaci6é d’aspecte de la pel-licula fisica.

Ficura 2.19. Finestreta de resolucié

Finestreta de resolucio
(resolution gate)

Fotograma

(film gate)

Pla proper

Cal distingir la finestreta de resolucié o resolution gate, que és el que determina la
mida en pixels i I’aspecte de la imatge que es representara (vegeu la figura 2.19).

En el moment de la creaci6 es poden establir alguns parametres de la camera,
pero també es poden ajustar després a I’editor d’atributs, aixi com previsualitzar
el volum de visualitzaci6 de la camera virtual. Al segiient video podeu veure-ho:

v https://player.vimeo.com/video/247111707


https://player.vimeo.com/video/247111707
https://player.vimeo.com/video/247111707
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2.2.3 Moviments basics

Com qualsevol altre objecte, es pot animar la posicio i I’orientacié d’una camera
creant claus. A més, hi ha eines de moviment especifiques per a cameres que hi
poden ajudar. Vegeu-les al segiient video:

v https://player.vimeo.com/video/247111782

Una vegada dominada la part técnica, en I’ambit artistic cal arribar a tenir un
repertori de moviments basics per a les nostres animacions com, per exemple,
travelings o pannings entre dos punts i plans fixos. A continuacio, vegeu un video
amb una demostracié d’alguns d’aquests moviments:

v https://player.vimeo.com/video/247111424

v https://player.vimeo.com/video/247111499

Rutes de moviment

Un tipus de moviment de camera en particular que requereix més preparacio i,
per tant, sol rebre un tractament a part, €s fer que aquesta segueixi una ruta de
moviment (vegeu la figura 2.20).

Ficura 2.20. Ruta de moviment

24

Aquesta ruta es pot fer amb fotogrames clau directament o bé associant la camera
a una corba que representi el cami que ha de seguir. Al segiient video en dues
parts veureu com fer-ho seguint aquest dltim metode:



https://player.vimeo.com/video/247111782
https://player.vimeo.com/video/247111782
https://player.vimeo.com/video/247111424
https://player.vimeo.com/video/247111424
https://player.vimeo.com/video/247111499
https://player.vimeo.com/video/247111499
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v https://player.vimeo.com/video/247111384

v https://player.vimeo.com/video/247609851

2.2.4 Animaci6 de parametres

A més de la posicié i I’orientacid, tota la resta de parametres d’una camera es
poden animar, de manera que es pot fer zoom modificant 1’angle de visi6 o la
distancia focal. Al segiient video visualitzeu alguns efectes que podeu obtenir en
animar aquests parametres, incloent-hi el conegut efecte Vertigo o Dolly Zoom:

v https://player.vimeo.com/video/247111283

També podeu veure alguns exemples del Vertigo Effect al segiient video:

You

https://www.youtube.com/embed/WIpMtL68G8w?controls=1

2.2.5 Efectes

Maya admet molts efectes avancats que fan que les cameres del programari
semblin cameres fisiques, i permet previsualitzar-ne algun mentre s’edita I’escena.

’Depth of field’

Maya té suport per I’efecte profunditat de camp o depth of field i, a més, permet
previsualitzar-lo, que és 1’aspecte més important per tal de fer-lo servir a la practica.


https://player.vimeo.com/video/247111384
https://player.vimeo.com/video/247111384
https://player.vimeo.com/video/247609851
https://player.vimeo.com/video/247609851
https://player.vimeo.com/video/247111283
https://player.vimeo.com/video/247111283
https://www.youtube.com/embed/WIpMtL68G8w?controls=1
https://www.youtube.com/embed/WIpMtL68G8w?controls=1
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Com succeeix amb altres parametres, aquest efecte també es pot animar. Al
segiient video trobareu com fer-ho:

v https://player.vimeo.com/video/247111380

’Camera Motion Blur’

En aquest apartat no es

El Camera Motion Blur és un efecte que fa el motor de representacié o motor tracta I'Object Motion Blur.

de renderitzacio, no cada camera en particular, ja que suposa mesclar i difuminar
un fotograma amb els anteriors. Existeix un altre efecte de difuminacié limitat
a objectes individuals, I’Object Motion Blur. Visualitzeu aquest video per saber
com configurar el Camera Motion Blur:

v https://player.vimeo.com/video/247111322

’Camera shake’

El camera shake és un sacseig provocat a la camera. Maya té uns parametres que
poden facilitar una mica aplicar aquest efecte, tot i que encara resulta una mica
complex de fer servir en comparacié amb altres efectes. Aixii tot, en aquest video
podeu visualitzar com es fa:

v https://player.vimeo.com/video/247111322

2.3 Animacio facial amb deformadors

L’animacié facial és un tipus d’animaci6 que implica animar vertexs. Com
que animar els vertexs individualment és forca costds, amb 1’ajuda d’uns objectes
especials anomenats deformadors es pot influir sobre molts vertexs de cop. Aixii
tot, si es fa directament tota I’animacié amb deformadors, 1’animaci6 pot esdevenir
massa feixuga per a ’ordinador, ja que per a cada fotograma ha d’emmagatzemar


https://player.vimeo.com/video/247111380
https://player.vimeo.com/video/247111380
https://player.vimeo.com/video/247111322
https://player.vimeo.com/video/247111322
https://player.vimeo.com/video/247111322
https://player.vimeo.com/video/247111322
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A Maya els deformadors sén
al menu Deform, dins del
conjunt d’eines d’animaci6.

la posicié i I'orientacié de cada vertex i, a més, resulta poc practic perque en
una animaci6 facial molts gestos es repeteixen. Aixi, llevat que calgui un control
molt detallat, s’acostuma a crear unes poses facials tipus que s’emmagatzemen
en blendshapes. Una vegada definits els blendshapes, s’animen els seus pesos al
llarg del temps.

2.3.1 Conceptes basics sobre deformadors

Es necessari tenir unes nocions basiques sobre deformadors abans d’aplicar-los a
I’animacié facial. Es a dir, saber qué sén, com es pot modular el seu efecte i com
es poden aplicar a zones concretes del model.

Deformadors

Un deformador és un, o més d’un, node associat a un objecte i que provoca un
desplacament dels seus vertexs, que es poden controlar (vegeu la figura 2.21). Els
deformadors permeten fer modificacions subtils a una malla per tal de modelar
gestos com 1’alcament d’una cella, i també modificacions més notables com
fer que un personatge infli les galtes. Molts deformadors s6n adequats per a
I’animacié facial.

Ficura 2.21. Efecte d'un deformador a un cilindre

Els deformadors no produeixen nova geometria. El model ha de tenir de
partida suficients cares per poder doblegar-se com li indica el deformador
mantenint una forma suau.

Els deformadors es poden aplicar individualment, perd també es pot aplicar més
d’un deformador a un mateix objecte, de manera que la deformacié que fa un
parteix del resultat de la deformacié que ha fet I’anterior. Es important tenir
control sobre I’ordre en que s’apliquen (vegeu la figura 2.22).
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Ficura 2.22. Ordre de deformacié

Emmascarament

Lefecte d’un deformador es pot modular, tot emmascarant la intensitat de la
influencia que té sobre la malla original de I’objecte. Hi ha de dos mecanismes
principals per modular un deformador: I’embolcall i els pesos.

L’embolcall limita globalment la influéncia del deformador (vegeu la figura 2.23),
de manera que un deformador amb embolcall 1 afecta completament I’objecte i
un deformador amb embolcall 0 no té cap efecte.

Ficura 2.23. Embolcall

Envelope: 1 e 5 Envelope: 0.6 : Envelope: 0

Els pesos serveixen per definir veértex per vertex quina influéncia té el deformador,
li assignen un valor anomenat pes (vegeu la figura 2.24). Els pesos s’editen amb
eines tipus pinzell i Maya emmagatzema aquests valors a 1’objecte en un node
especial anomenat deformer set.
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Ficura 2.24. Modulacié de I'efecte del deformador amb pesos

Animacio

Els deformadors també sén objectes que podem manipular dins Maya, per
exemple podem arrossegar un deformador amunt i a dalt per moure una cella, i
per tant els podem animar fent servir keyframes o altres técniques. Atributs com
I’embolcall e inclis els pesos també es poden animar.

2.3.2 Seleccio de deformadors utils per animacio facial

Hi ha deformadors de diferents tipus i no tots tenen la mateixa utilitat dintre de
I’animacié facial. Vegem la seleccié dels deformadors de Maya més ttils, llevat
dels blendshapes, que tenen un apartat propi.

’Lattice deformer’

El lattice deformer consisteix en una graella tridimensional que envolta I’objecte.
Manipulant els punts d’aquesta graella es pot deformar I’objecte (vegeu la figura
2.25). A més d’aquests punts, una vegada creat I’embolcall es pot establir la seva
influéncia global amb el parametre envelope.
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Ficura 2.25. Deformador Lattice

’Cluster deformer’

El cluster deformer simplement permet desplacar la totalitat o un conjunt dels
vertexs d’un objecte (vegeu la figura 2.26). Si s’aplica directament fa que tots
els vertexs de 1’objecte es desplacin, de manera que és especialment important
fer servir el parametre envelope per controlar la seva influéncia i definir els
pesos dels vertexs de manera que el desplagcament s’apliqui amb menys o menys
intensitat a cadascun. Aquests pesos es poden pintar fent servir I’eina Paint
Attributes Tool.

Ficura 2.26. Deformador Cluster

Al segiient video trobareu com fer-lo servir:
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v https://player.vimeo.com/video/247111943

’Delta mush deformer’

El delta mush deformer provoca un suavitzat de la geometria de 1’objecte,
atenuant els pics que puguin formar els seus vertexs i arestes (vegeu la figura
2.27). Aquests pics poden ser el resultat de la forma en qué s’ha modelat I’objecte,
pero també de 1’acci6é d’un altre deformador, de manera que un s del delta mush
deformer €s atenuar I’efecte d’un deformador ja aplicat. De forma semblant a
altres deformadors, aquest també té un parametre envelope per limitar la seva
influéncia globalment. També permet pintar els pesos amb que afecta els diferents
vertexs.

FiGcura 2.27. Deformador Delta Mush

Sense Amb
deltamush deltamush

"Jiggle’

El jiggle deformer té una finalitat molt especifica i una mica diferent de la resta:
animar les parts toves d’un objecte en moviment (vegeu la figura 2.27). Per
exemple, es fa servir per animar moviments conseqiiéncia, com les galtes d’un
personatge mentre parla o I’oscil-lacié de la seva panxa mentre camina.

Ficura 2.28. Deformador Jiggle
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A diferéncia d’altres deformadors, només té efecte quan es posa en
moviment I’objecte fent servir claus o altres tecniques d’animacio.

Al segiient video trobareu com fer-lo servir:

v https://player.vimeo.com/video/247112034

Deformador no lineal: ’bend’

Maya té un conjunt de deformadors que s’anomenen no lineals i que potser no
tenen gaire utilitat per I’animacié facial i sén més adequats per a altre tipus
d’objectes. Aixi i tot, el deformador bend es rfa servir per simular alguns
moviments, ja que aquest deformador permet doblegar un objecte (vegeu la figura
2.29) fent servir una corba que es pot manipular.

Ficura 2.29. Deformador 'bend’

En I’animaci¢ facial, aquest deformador s’usa per a moviments que afecten tot el
cap, com gestos suaus amb el coll, i també per a moviments conseqii¢ncia en parts
del cap del personatge, com les orelles d’un conill. Com succeeix amb quasi tots
els manipuladors, es controla la seva influéncia tant amb el parametre d’embolcall
com pintant els pesos dels seus vertexs.

Al segiient video trobareu com fer-lo servir:

v https://player.vimeo.com/video/247112034
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’Soft modification’

El deformador de soft modification permet desplacar els vertexs d’un objecte de
manera similar a com un artista mouria un tros de fang prement sobre un punt
(vegeu la figura 2.30). El seu efecte és semblant al del deformador cluster, perd
la diferéncia és que el soft modification té una area d’influéncia controlable, de
manera que els vertexs més propers al manipulador del deformador es veuen més
afectats. Dit d’una altra manera, el conjunt de vertexs afectats no esta fixat des del
principi sin6 que depen d’on se situi el manipulador.

FiGcura 2.30. Deformador 'soft modification’

A més de I’atenuacié deguda a la distancia al manipulador, el ‘soft modification’
també admet el parametre d’embolcall i pintar els pesos dels vertexs. Al segiient
video trobareu com fer-lo servir:

v https://player.vimeo.com/video/247112105

"Wire’

El deformador wire és un dels més importants per fer animacié facial. Permet
associar una o més corbes a la superficie d’un objecte (vegeu la figura 2.32),
de manera que en desplacar-les o modificar-les aquestes influeixen la seva forma.
Es extremadament adequat per controlar el moviment de parts de la cara, com els
llavis o les celles. Com quasi tots els deformadors, és compatible amb el parametre
envelope i amb el pintat dels pesos dels vertexs.


https://player.vimeo.com/video/247112105
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Ficura 2.31. Deformador 'wire’

Al segiient video trobareu com fer-lo servir:

v https://player.vimeo.com/video/247112143

Sculpt’

El deformador sculpt serveix per simular I’efecte d’un objecte que travessa o
empeny la superficie d’un objecte (vegeu la figura 2.32). Aquest objecte que
empeny pot adoptar la forma d’una esfera o qualsevol altra forma que es modeli.
Es fa servir, per exemple, inflar les galtes d’un personatge o simular un bony. Com
la majoria de deformadors, és compatible també amb el parametre d’embolcall i
el pintat de pesos.

Ficura 2.32. Deformador 'sculpt’

Al segiient video trobareu com fer-lo servir:
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El seu Us ha esdevingut tan
comu que es poden
exportar directament
animacions fetes amb
aquesta técnica a altres
programaris sense haver-les
de convertir a animacions
vertex per vertex.

Vegeu la unitat “El
Programari d’Animacié
3D” per saber com
exportar directament
animacions amb
blendshapes.

v https://player.vimeo.com/video/247112105

2.3.3 'Blendshapes’

El blendshape és un altre tipus de deformador a Maya que té una importancia
molt gran en 1’animaci6 facial, ja que permet aplicar les deformacions propies
d’una animacié facial d’una forma forga eficient en termes de computacié i carrega
de treball per a I’animador.

Conceptes basics

El funcionament basic del deformador blendshape consisteix a combinar un
objecte base amb una serie de deformacions de 1’objecte anomenades blendshape
targets (vegeu la figura 2.33). Aquesta combinaci6 es fa aplicant un pes a cadascun
dels rargets, de manera que es controla com influeix cadascun al resultat.

Ficura 2.33. Deformador 'blendshapes’

Blendshape Blendshape Blendshape
target 01 target 02 target 03
Pes: 0,5 Pes: 0 Pes 05
®O® Deformador
blendsh:
Wi lendshapes
Objecte base Resultat

Els blendshapes d’un objecte normalment fan referéncia als blendshape
targets, tot i que propiament el blendshape és el deformador.

Formes de treballar

Hi ha dues formes de treballar amb blendshapes: amb un objecte base i diferents
blendshape targets creats al mateix objecte o bé amb un objecte base i altres
objectes separats (que normalment sén copies de 1’objecte base) que faran de
blendshape targets, anomenats target objects.

Hi ha diferéncies entre una forma de treballar i una altra. En el primer cas el
modelatge dels diferents blendshape targets es fa només amb eines d’edici6 de


https://player.vimeo.com/video/247112105
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vertexs, €s a dir, es modifica la posici6 dels vertexs respecte a I’objecte base, pero
no es poden afegir deformadors per després ajustar-los. En el segon cas, com que
son objectes separats, a cada objecte se li afegeixen els deformadors necessaris
per ajudar a fer 1’ajust.

Al segiient video teniu un exemple d’ts d’aquest deformador.

v https://player.vimeo.com/video/247112188

’Shape editor’

En el treball amb blendshapes es poden fer servir les diferents accions del ment
Deform i establir els pesos fent servir I’attribute editor, o bé des del shape editor
(vegeu la figura 2.34), un editor especific per a blendshapes que agrupa la major
part de les funcionalitats necessaries en una mateixa finestra.

FiGcura 2.34. 'Shape editor

M Shape Editor = =
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TargetFZ Shape

Emmascarament

Cal tenir present que el blendshape no deixa de ser un deformador, i com a tal
admet el parametre envelope i el pintat de pesos per modular quin és el seu efecte
tant globalment com pel que fa a vértexs. A més d’aquestes opcions, també es pot
emmascarar amb I’eina de pintat cadascun dels blendshape targets per separat
(vegeu la figura 2.35), de manera que afectin parts diferents de 1’objecte.
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Ficura 2.35. Emmascarar 'blendshape targets’

Blendshape
target % e
per a ulls
Zones v

deshabilitades

S @ @ & @
@) O O @)
Blendshape a et ()
larget

boques

Combinacio

Animacio

Una vegada definits els blendshapes, es poden animar establint claus que controlin
el pes que cadascun té a cada moment. Aquesta animacio es pot fer amb 1’editor
d’atributs o el channel box, perd també de manera més comoda amb el shape
editor, que dona facilitats per fer-la.

2.3.4 Expressions facials

En aquesta secci6 trobareu una descripcid del procés per crear expressions facials
fent servir blendhsapes.

Aspectes generals

El procés per crear expressions facials fent servir blendhsapes en termes generals

2

és:
1. Partiu del model d’un cap on tota la geometria formi una tnica malla de
poligons.

2. Afegiu al model una serie de deformadors per poder controlar diferents
elements del rostre.

3. Manipulant els deformadors creeu diferents expressions. Cal recordar que
heu de controlar I’ordre en que s’apliquen.

4. Una vegada arribeu a unes expressions “tipus”, creeu blendshapes per a
cadascuna.

5. Una vegada creats els blendshapes, animeu-los establint en el temps dife-
rents valors pels seus pesos.

Altres aspectes a tenir en compte son:

* No hi ha una combinacié estandard de modificadors, tot i que alguns
modificadors sén especialment adients per a algunes parts del rostre.
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* No ésI’tinica tecnica possible, ja que fent servir I’ skinning, és a dir, definint
0ss0s, també s’arriba a una animaci6 facial (vegeu la figura 2.36).

Ficura 2.36. 'Rigging’ facial amb ossos

Ossos i deformadors

El cas comu és que tota I'animacié del personatge es fa amb ossos o bé que s’usen ossos
per a I'esquelet i deformadors per al rostre. En aquest Ultim cas és molt important ajustar
correctament I'ordre en que s’aplica I'skinning respecte als deformadors. Tipicament els
deformadors facials s’apliquen abans.

Primer pas: Afegir deformadors i establir I’ordre en qué s’apliquen

A continuaci6, visualitzeu el video en dues parts on s’apliquen una serie de
deformadors per tal d’animar un cap:

v https://player.vimeo.com/video/247112231

v https://player.vimeo.com/video/247112281
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Segon pas: Crear expressions i emmagatzemar-les a ’blendshapes’

A partir dels deformadors afegits al model, al segiient video es creen diferents
expressions per al cap que s’emmagatzemen a blendshapes, emmascarant-les
adientment.

v https://player.vimeo.com/video/247112344

v https://player.vimeo.com/video/247112408

Tercer pas: Animacio

Amb els blendshapes creats, al segiient video podeu veure com animar els seus
pesos per assolir diferents expressions al llarg del temps.

v https://player.vimeo.com/video/247112462

2.3.5 Sincronitzacio de labials

La sincronitzacio de labials és una part de ’animacié facial que mereix un
tractament apart. L'objectiu del procés consisteix a animar la boca, és a dir,
la mandibula, Ilavis i llengua d’un personatge per tal que els seus moviments
concordin amb el dialeg que ha d’interpretar i practicament sempre es fa sempre
prenent com a referéncia la gravacié d’aquest dialeg, llevat que es faci amb
captura de moviment.

Aspectes generals

L’estrategia general és establir poses per la boca per a cadascun dels diferents
fonemes de forma similar a com es fa en animacié 2D (vegeu la figura 2.37) i
fer que el personatge adopti la posa corresponent segons el fonema que estigui
pronunciant en aquell moment.


https://player.vimeo.com/video/247112344
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Ficura 2.37. Taula de fonemes per animacié 2D
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Cal tenir en compte, perd que:

* Les persones quan pronunciem una frase no adoptem les poses de tots els
fonemes, siné que n’estalviem alguns.

* La posa que adoptem per a un mateix fonema pot canviar segons quins
siguin els fonemes que vagin abans o després.

En conseqiiencia:

* No es fa I’animaci6 de labials fent que tots els fonemes pronunciats tinguin
poses concretes, perque la parla semblaria accelerada.

* S’ha d’observar sempre com una persona pronuncia la frase que es vol
animar per seleccionar les poses ttils i les que es podem estalviar.

Primer pas: Establir les poses i emmagatzemar-les a 'blendshapes’

Per establir quines sén les poses titils, cal observar les poses que adopten les
persones quan parlen en aquest idioma i establir una taula de fonemes. Aquesta
taula ha de contenir els principals fonemes del llenguatge junt amb la posa que
adopta la boca. S’ha de tenir, a més, una posa de repos per a quan el personatge
no parli.

Aspectes adicionals

Altres aspectes a tenir en compte sén que les dents superiors mai es mouen, ja que estan
fixes al crani, i que la llengua també intervé en alguns fonemes. En el cas concret que
treballareu no heu de tenir compte aquests aspectes, pero si que afegireu una articulacio
a la mandibula.

Una vegada elaborada la taula de fonemes i les poses, es creen els blendshapes per
a cadascuna d’elles. A continuaci6 teniu un video en diferents parts on es mostra
el procés:
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Teniu una introducci6 al
treball amb veu a la unitat
“El programari d’animacié

3D

v https://player.vimeo.com/video/247112535

v https://player.vimeo.com/video/247112630

v https://player.vimeo.com/video/247112720

Animacio

Una vegada creats els blendshapes, es treballa 1’audio del dialeg que ha de
pronunciar el personatge, afegit a la linia de temps per fer-lo servir com a
referéncia.

Ficura 2.38. Evolucié temporal dels pesos dels 'blends-

hapes’
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Per crear I’animacié cal ajustar els pesos de cada blendshape en els diferents
instants del temps (vegeu la figura 2.38) fent servir claus fins a assolir el resultat
buscat. S’han d’ajustar les claus de manera que els pesos siguin zero just abans de
comengar a pronunciar el fonema, es mantinguin al valor maxim durant un breu
periode i tornin a zero poc després. Aixi, alguns fonemes se salten.

A continuacié teniu un video on es mostra aquesta part del procés:
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v https://player.vimeo.com/video/247609879

2.4 Principis d’animacio aplicats al 3D

Alguns principis d’animacié tradicional, sin6 tots, tenen aplicacié en I’animacié
3D. Com que aquest entorn doisposa d’eines de calcul i diferents ajudes visuals,
alguns poden aplicar-se amb més facilitat que amb els mitjans tradicionals. Altres,
logicament, s6n de caracter subjectiu i depenen del talent de I’animador. Aix{i tot,
el programari permet previsualitzar amb facilitat diferents versions d’una mateixa
animacio i experimentar amb diferents punts de vista per trobar la versi6é que doni
un millor resultat.

2.4.1 Moviments conseqliéncia

Els moviments conseqiiencia son aquells que succeeixen amb una mica de
retard respecte a 1’acci6 principal i que reflecteixen I’impacte que t€ I’accié en la
resta del cos del personatge o I’entorn. Sempre tenen una intensitat menor que
I’acci6 principal.

Moviment consequéncia

Per exemple, les orelles d’'un gat que estornuda (vegeu la figura 2.39) es mouen amb una
mica de retard respecte al seu cap.

Ficura 2.39. Moviment consequéncia

Els moviments consequéncia solen tenir un sentit fisic, de manera que és senzill
automatitzar-los. Per exemple, Maya té el deformador Jiggle, que permet automa-
titzar un exemple com el de la figura (vegeu la figura 2.39). Altres possibilitats
son les cadenes cinematiques de cossos rigids o els cossos tous, que es poden fer
servir per simular una trena o el moviment de la roba del personatge.

Els moviments conseqiiéncia tenen una jerarquia, de manera que un element que
rep un moviment conseqiiencia de 1’acci6 principal pot esdevenir I’acci6 principal
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d’un altre moviment conseqiiencia d’un element que depengui jerarquicament
d’ell.

Seria el cas, per exemple, d’un personatge que aterra després d’un salt i, en
conseqliencia, la part superior del cos es doblega en direcci6 a terra (1er moviment
conseqliencia), per0 aix0 provoca uns moviments conseqiiencia al cap i als bragos,
ja que depenen jerarquicament del cos. Aix0, al seu torn, provoca moviments
conseqliencia als elements que en depenen, com el cabell i els avantbracos. I aixi
aquesta accid es reparteix per tota la jerarquia d’objectes cada vegada amb menys
intensitat fins arribar als elements finals, per exemple, els dits de la ma.

2.4.2 Animacions secundaries

Les animacions secundaries s6n aquelles que acompanyen 1’accié principal.
Poden ser confoses facilment amb moviments conseqiiéncia, perd tenen un sentit
diferent. Mentre que els moviments conseqiiéncia tenen un sentit gairebé fisic,
les animacions secundaries complementen el significat de 1’accié principal, hi
afegeixen nous matisos.

Per exemple, un personatge pot arrencar a correr (accié principal) i pot fer-ho
mirant cap endarrere de tant en tant o mirant cap endavant (accions secundaries).
Segons I’accié secundaria, el significat de 1’acci6 principal canvia, ja que dona a
entendre que fuig d’un perseguidor o que té un objectiu.

Per crear aquest tipus d’animacions es fa servir el mesclador d’animacions, que
permet combinar animacions per diferents parts del cos.

2.4.3 Llei d’accio-reaccio

La llei d’acci6 reaccié implica que a cada accié que un objecte fa sobre un altre
aquest ha de fer algun tipus de reaccié. Per exemple, si un personatge déna un
cop a una pilota aquesta ha d’arrencar a moure.

L'objecte que fa la reaccié pot ser un personatge animat o un objecte fisic. En
aquest dltim cas, potser es podrien aprofitar les simulacions de fisica disponibles
a Maya per estalviar crear la totalitat o part de la seva animacié. Seria el cas d’un
objecte tou o un solid rigid.

2.4.4 Técniques compositives

Algunes técniques compositives que es fan servir en animaci6 tradicional també
s’han de tenir en compte a I’hora de disposar els objectes a I’escena i conformar
els diferents plans a un programari d’animacié 3D.
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Ficura 2.40. Espaifisic i perceptiu
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Espai fisic Espai perceptiu

Cal tenir molt present la diferéncia entre 1’espai fisic i I’espai perceptiu (vegeu
la figura 2.40). L’espai fisic correspon a I’espai on situem els objectes a I’escena
3D i I’espai perceptiu és el que I’espectador veu a la pantalla. Aquest ultim és el
que recull la camera virtual.

Algunes de les técniques de composicié tenen a veure amb el pes que tenen
els diferents elements en aquest espai, entenent aqui pes sobretot com a mida
que ocupen al fotograma, perd també amb la densitat que transmet el seu color
respecte a la resta de la imatge. Des d’aquest punt de vista, es parla d’equilibri
o desequilibri, segons si aquests elements estan compensats o si hi ha més pes
en una zona de la imatge que en una altra. Si la composicié és equilibrada,
I’espectador posa la mateixa atencié a tots els elements del pla, mentre que si
é&s desequilibrada, es fixa primer en les zones de major pes.

Les composicions equilibrades, a més, donen una sensacié de tranquil-litat
mentre que les composicions desequilibrades transmeten tensio.

Una altra forma de guiar els ulls de I’espectador al pla és afegir elements que
donin un sentit de direccid. Per exemple, les mirades dels personatges per dirigir
I’atenci6 cap a I’element principal o les linies que convergeixen en un punt per
efecte de la perspectiva.

Per traslladar aquestes tecniques a Maya hi ha diferents possibilitats:

* Cal coneixer molt bé els parametres de les cameres virtuals, ja que en
funcié del tipus de projeccié que tinguin i ’angle de visié els diferents
objectes prenen una mida diferent del del fotograma final.

* Per controlar la diferéncia entre espai perceptiu i fisic es poden obrir
diferents panells per visualitzar el que recullen les diferents cameres
mentre es treballa amb I’escena.

* També es pot dibuixar directament sobre la previsualitzacié d’una camera
per marcar diferents zones del fotograma amb una eina que es diu Grease

Pencil.

* Els Motion Trails s’usen per controlar els moviments dels objectes animats
tant a I’espai fisic, és a dir ’escena 3D, com en I’espai perceptiu, és a dir el
que recull la camera.
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2.5 Creacio i coreografiat dels elements d’una animacié 3D

Com a punt de partida d’una animacid, hi ha els elements generats a la fase de
preproducci6, com el guid il-lustrat i les cartes d’animaci6 dels diferents objectes i
personatges de les escenes. A partir d’aquests elements es generen les animacions
individuals i els diferents plans de camera. Com a pas final, aquests elements
individuals es composen per tal d’obtenir els diferents plans i poder afegir els
efectes de so i la musica.

2.5.1 Creacio d’animacions individuals

El primer pas en la produccié d’una coreografia animada és la creaci6
d’animacions individuals dels seus elements. Per fer aquestes operacions es
fan servir tecniques d’edicié de keyframes i corbes d’animacié directament als
objectes que formen el personatge o als manipuladors que ofereixen les eines
d’animacié més avancades.

A continuaci6 en teniu alguns exemples:

https://player.vimeo.com/video/247110998

v https://player.vimeo.com/video/247111144

2.5.2 Creaci6 de coreografies

En aquesta fase fareu servir dues eines: Trax Editor i Camera Sequencer.

’Camera Sequencer’

Una possibilitat per treballar amb cameres és crear una camera diferent per a cada
pla, incloses aquelles que tinguin una animacié. Un problema habitual és que
sovint es vol tornar a fer servir un mateix pla (per exemple, en el cas d’un dialeg).


https://player.vimeo.com/video/247110998
https://player.vimeo.com/video/247110998
https://player.vimeo.com/video/247111144
https://player.vimeo.com/video/247111144
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El Camera Sequencer permet crear uns objectes anomenats Camera Shots a partir
de cada camera individual i combinar-los en una linia de temps amb la possibilitat
de repetir-los tantes vegades com calgui.

Com a pas final, es genera una camera Unica o Ubercam, que executa tots els
Camera Shots d’aquesta linia de temps. Després poden ser ttils per generar la
pel-licula final.

A continuaci6 teniu un video on s’explica el funcionament:

v https://player.vimeo.com/video/247111865

"Trax Editor’

El Trax Editor permet combinar i repetir animacions pels diferents elements de
I’escena, estalviant haver de fer tota I’animacié de forma directa. Amb el Trax
Editor, es poden fer clips a partir de les animacions individuals creades pels
diferents elements. Després aquests clips se situen sobre una linia de temps en
diferents pistes per repetir-los o combinar-los. Cal distingir entre dos tipus de
clips: els Source Clips, que representen els clips originals creats a partir de les
animacions individuals; i els Regular Clips, que son les instancies creades a partir
d’aquests i situades a la linia de temps.

A la primera part d’aquest video en dues parts sobre el Trax Editor, s’explica com
crear clips i situar-los a la linia de temps:

v https://player.vimeo.com/video/247609908

Sonoritzacio

Com a pas final de composicié6 i fent servir el Trax Editor, s’afegeixen els efectes
de so i musica al projecte. Aquests efectes de so s’han produit o seleccionat
previament i s’han de situar a la composici6, o bé els facilita un estudi de so a
partir d’una vista prévia del projecte en forma d’un tnic arxiu de so amb tots els
efectes. Quant a la muisica, el procés és similar, ja que és necessaria com a minim
d’una peca per a cada estat d’anim que volem transmetre o bé disposar d’un music
que faci una composicio a partir de vistes prévies de 1’animacié final.

Una instancia és similar a
una copia, perd no fa un
duplicat de la informacio,
sin6 que reté una referéncia
a l'original, de manera que
si I'original canvia, el canvi
es reflecteix també en la
instancia.

Teniu la segona part del
video a la secci6
“Sonoritzacio”.

Teniu la primera part del
video a la secci6 “El Trax
Editor”.



https://player.vimeo.com/video/247111865
https://player.vimeo.com/video/247111865
https://player.vimeo.com/video/247609908
https://player.vimeo.com/video/247609908
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A la segona part d’aquest video en dues parts sobre el Trax Editor, s’afegeix un
clip de so a I’animacié:

v https://player.vimeo.com/video/247609936



https://player.vimeo.com/video/247609936
https://player.vimeo.com/video/247609936
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3. Creacio de renderitzacions de prova

El fet de previsualitzar i renderitzar proves d’una animacié permet ajustar-la sense
haver d’arribar a un resultat immediatament.

Per poder seguir correctament els casos practics d’aquest apartat heu de fer
servir la versié 2017 de Maya e instal-lar el Quicktime si no el teniu.
Podeu necessitar també les escenes i materials que trobareu al segiient
enllac:

bit.ly/2Bsa3%h

3.1 Eines de previsualitzacié d’animacions

Fins al final del projecte no té sentit invertir gaire temps a fer renderitzacions
en detall, pero si que les vistes prévies de les animacions donen una idea del
resultat final. Aquestes vistes prévies fan de guia durant el procés d’elaboraci6 de
I’animacié que tipicament es fa en cicles de previsualitzaci6 i ajust fins arribar a
un resultat que satisfaci els requisits de qualitat.

3.1.1 Previsualitzacio rapida ('playbast’)

El playbast previsualitzacié rapida produeix una representacié d’una seqiiéncia
amb una qualitat minima que serveix com a referéncia del sentit del temps i
I’aparenca final de 1’animacié. La sortida és un petit video que té una qualitat
similar a la del panell on es visualitza 1’escena.

A continuaci6 teniu un tutorial on s’explica el seu funcionament:

v https://player.vimeo.com/video/247609899



https://drive.google.com/open?id=1enxr-uhGciebVBFfUrWA3P7YI5_TJ2Qb
https://player.vimeo.com/video/247609899
https://player.vimeo.com/video/247609899
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3.1.2 Paper de ceba ('ghosting’)

El ghosting o paper de ceba és I’equivalent al paper de ceba en el programari
d’animaci6 3D (vegeu la figura 3.1) i permet tenir una referéncia de la trajectoria
dels diferents elements de 1’animaci6. Aquest efecte es pot activar o desactivar
individualment als diferents objectes.

Ficura 3.1. 'Ghosting’

A continuaci6 teniu un video que explica com funciona:

v https://player.vimeo.com/video/247609891

3.1.3 Rutes de moviment ('motion trails’)

Els motion trails o rutes de moviment permeten visualitzar les corbes que
descriuen els diferents objectes a I’espai 3D (vegeu la figura 3.3).

FiGcura 3.2. 'Motion Trails’



https://player.vimeo.com/video/247609891
https://player.vimeo.com/video/247609891
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A més de fer aquesta visualitzacié respecte al sistema de coordenades global,
permet visualitzar les corbes des de la perspectiva de la camera per tal de
controlar la percepcié que tindra I’espectador del moviment.

A continuacié teniu un video que explica el seu funcionament:

v https://player.vimeo.com/video/247609899

3.1.4 Llapis gras (‘grease pencil’)

El grease pencil o llapis gras és un pinzell amb que es pinta sobre el mateix
fotograma per tal de tenir una referencia de la posici6 o 1’area que ha d’ocupar
un objecte o per qualsevol altra ra6 (per exemple, per indicar una area que necessita
una revisi6). Vegeu-ho a la figura 3.3. Aquestes marques poden animar-se per tal
que serveixin també com a referéncia del moviment.

Ficura 3.3. 'Grease pencil’

A continuacié teniu un video que explica el seu funcionament:

v https://player.vimeo.com/video/247609891



https://player.vimeo.com/video/247609899
https://player.vimeo.com/video/247609899
https://player.vimeo.com/video/247609891
https://player.vimeo.com/video/247609891
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Al modul de “Color,

il-luminaci6 i acabats 2D i

3D” teniu molta més

informacié sobre la

produccié de

renderitzacions amb
qualitat final.

3.2 Produccio de renderitzacions

Es important tenir uns coneixements basics de com fer renderitzacions de
prova tant de tota la seqiiencia animada com de diferents fragments. Aquestes
renderitzacions serveixen per detectar amb anticipacié problemes, i també per
mantenir una referencia de quina és la impressié que provoca el projecte (per
exemple, a possibles clients).

3.2.1 Passos necessaris

Es poden destacar tres passos al procés de renderitzacié d’una animacié. El
primer d’ells, la configuracié basica, es fa només un cop al principi del projecte.
Els altres dos, la seleccié del motor de representacid i la representacié de
I’animacié es fa molts cops durant el projecte, seleccionant cada vegada un motor
diferent o una configuracié diferent del mateix motor.

Primer pas: configuracio basica

La configuracié basica consisteix a establir la carpeta de projecte, els frames
per segon, la resolucié de representacio i la duraci6 total de la sequencia. Des
del menu File, el menu de preferéncies de Maya i la pestanya Common del ment
Render Settings es poden establir tots els parametres.

Aquest pas és important al principi del projecte, ja que les decisions preses
condicionen tota la producci6 posterior, especialment la relacié d’aspecte de
la representaci6 i els frames per segon.

Segon pas: selecciéo de motor de renderitzacio

La seleccié del motor de renderitzacié consisteix a establir a un punt concret
del projecte quin és el motor més adequat per fer la renderitzaci6. Per a una
representaci6 de prova el motor més adequat és Maya Hardware, ja que aprofita
tota la poténcia de la targeta grafica de I’equip i té un temps de renderitzacié molt
petit. Altres possibilitats sén el motor Maya Software i el motor Arnold, que donen
una representacio més realista a costa d’un temps més gran. També s’ha d’afegir
una il-luminacié minima per tal de visualitzar 1’escena.

Tercer pas: representacié de I’'animacié

Quan s’ha seleccionat el motor de renderitzacio, s’estableix el rang de fotogrames
arepresentar i el format d’arxiu. Hi ha dues possibilitats: produir els fotogrames
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per separat, en arxius d’imatge que posteriorment es processen amb un programa
de composicié de video com After Effects o Premiére, o produir directament
I’arxiu de video des de Maya.

3.2.2 Cas practic

A continuaci6 teniu un video en tres parts on es comenta un cas practic on es
segueixen els passos proposats per la produccié de renderitzacions:

v https://player.vimeo.com/video/247609951

v https://player.vimeo.com/video/247609955

v https://player.vimeo.com/video/247609962



https://player.vimeo.com/video/247609951
https://player.vimeo.com/video/247609951
https://player.vimeo.com/video/247609955
https://player.vimeo.com/video/247609955
https://player.vimeo.com/video/247609962
https://player.vimeo.com/video/247609962
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