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Resum

Aquest projecte té com a objectiu crear un curtagér per tal d’explicar una historia
gue pugui ensenyar als nens gue no es pot meajainkdures continuament i que
aquestes poden perjudicar a les dents. En agbesescollit dos tipus d’animacions
per tal de fer aquesta obra més visual i atracliganens. L’animacié 3D i 'animacio

stop-maotion.

L’animacio en 3D s’ha creat amb el programa Autkddaya 2008 i I'animacié stop-
motion s’ha realitzat fent fotografies amb una eeande video. En aquest treball
s'explicara tot el procés de preproduccié ( iddiuixos, storyboard, guid ...),
produccié ( creacid de personatges, creaciéo d'@sisgnanimacio, il-luminacio...),

postproduccio ( efectes especials, sonoritzacidtatge de video...).

La conclusié més essencial és entretenir I'espectague capti amb facilitat I'objectiu
de la historia.

Resumen

Este proyecto tiene como objetivo crear un cortoaeipara explicar una historia que
pueda ensefiar a los nifios que no se pueden cofbeiNgs continuamente y que estas
pueden perjudicar a los dientes. En este se hagidscdos tipos de animaciones para
asi poder crear una obra més visual y atractiva lparnifios. La animacion en 3D y la

animacion en stop-motion.

La animacién en 3D se ha creado con el programadésk Maya 2008 y la animacion
stop-motion se ha hecho en fotografias con una reaoha video. En este trabajo se
explicard todo el proceso de preproduccion (ideapjos, storyboard, guidn...),
produccion (creacion de personajes, creacion denagos, animacion, iluminacion...),

posproduccion (efectos especiales, sonorizaciontajede video...)
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La conclusion mas esencial de este trabajo esteméreal espectador y que capte con

facilidad el objetivo de la historia.

Summary

The main objective of this project is to creatéharsfilm to teach children that eating
sweets constantly can damage their teeth. It hais bleosen two types of animations to
produce a better visual and attractive effect afdimn. 3D animation and stop-motion

animation.

3D animation have been created with Autodesk Mayd@82animation program and
stop-motion with a video camera taking photos.his project will be explained all the
preproduction process ( idea, sketches, storybpaapt...), production ( character

development, scene development, animation, lighting

To sum up, the main objective of this work is tdegtain the audience and to get the

meaning of the history.
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1. Objectiu del treball

Aquest projecte té com a objectiu la demostracim donjunt de tecniques d’animacio
portades a una mateixa pec¢a audiovisual, és a&mligquest projecte es podra veure
animacio en 3D, animacio stop-motion, alta quatitatudio i efectes visuals.

La historia del video ha de fer passar una bonanasal petit espectador i fer-li
entendre que aquesta historia visual vol donarbjactiu moral. En cap moment és té
la intencié d’espantar al public, simplement és dwhar un punt humoristic i divertit

per a complir aquest objectiu.

En tot moment penso que és un treball que pot earrbconegut per qualsevol
productora de televisié o cinema ja que és un mteden del qual es pot treure profit
professionalment i no economicament..

De totes maneres s’intentara veure quins son eisfioes economics que es podrien

treure d’un curtmetratge d’animacio.
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2. Motivaci6 del projecte

El projecte final de carrera és la culminacio deldgat en mitjans audiovisuals, es per
aixo que el que es vol aportar en aquest curtigeties el recull de coneixements que
s'adquireixen a la carrera durant aquests anysingsojecte que mostra, mai més ben
dit, tots els mitjans audiovisuals emprats durdgtaduat.

Per aquest motiu en aquest curtmetratge es poartnat tractament de so, video i

animacié molt treballat.

L’animacié és una tecnica que té i tindra futurl-IReles com les que fan Pixar o

Dreamworks son inspiracions ens las que ens poplam f

L’elaboracié de I'animacid és molt complexa, en ductores com Pixar arriben a

treballar mes de 50 persones per a poder fer uhlicpl@, hi ha gent que només

s’especialitza en treballar un tema en concretadgel-licula, com poden ser els credits
per exemple. Es per aix0 que la gent no té en amaptomplicacié i el treball que pot

portar fer 1 minut d’animacio.

El graduat en mitjans audiovisuals incorpora eseel programa d’estudis practiques
amb 3D studio max que serveixen per veure una tagaitilitats i la creativitat que

poden oferir aquests tipus de programes.
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3. Preproducci6

3.1 Idea

Per poder portar a terme la historia d’aquest ptejes va tenir que pensar en quants
personatges havien de sortir en aquesta histaiagup el nombre i el tipus de
personatges en una animacié en 3D poden deterglitamps que es pot necessitar per
a finalitzar aquest projecte. No és el mateix crgarobjecte, que un monstre o una
persona.

S’ha de tenir en compte els escenaris que es waliexduir en una historia. No és el
mateix crear un bosc que una habitacio.

Es per aixd0 qgue com més objectes, detalls o mousramI’animacid, més complicitat
tindra el treball i per tant alhora de pensar uis#oha, préviament s’ha de tenir en

consideracio aquests factors.

Per a portar a terme la recerca del objectiu dstaria i de la manera de plasmar-ho en
un video és bo apuntar en un full les idees quartsorgint pel cap i també utilitzar
tecniques de creacié d idees com la “pluja d’ideesutilitzant el exercici del

“pensament lateral”.

3.2 Guib

La historia comencga quan un nen esta menjant-s@iwnata a la cuina mentre la seva
mare esta rentant els plats. La mare del nen aiveitseu fill que si no para de menjar
llaminadures se li cauran les dents. Ell finalmemira en rad i comenca a sopar. Un
cop acaba de sopar, se’'n va al menjador a veureldaisié i de sobte, apareix una
noticia a la televisié que adverteix que els aliteemb sucre provoquen caries. El nen
finalment es queda dormit al sofa i quan es despapareix en un mon ple de
llaminadures. Un cop es veu alla dins, decideixg@raina, perdo en aquell moment
apareix el rei d’'aquest mon de dolc¢os i li diu g estar en aquest mén quan vulgui,
perd que no pot menjar cap dol¢ d’alla. De solteea torna a aparéixer al sofa del
menjador despert i la seva panxa li comenca aaerénés i meés... fins que arriba un

punt que se’n torna a dormir i torna aparéixeagumest mon de dol¢os, finalment torna
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a cometre el mateix error que abans. El rei deligodd’envia cap al seu sofa un altra
cop. Finalment el rei crida als seus esclaus pdr fexplotar la panxa al nen. Un cop
passa aixo, al nen li va creixent més i més la @dims que finalment acaba explotant
en un cumul de cucs al voltant del seu cos. Finatire es desperta del somni tot

espantat i veu a la seva mare que li ofereix llachimes.

Aquesta historia sera creada amb 3D la part dehsoamb stop motion la part de la
vida real, per tal de que l'espectador pugui difel@ 2 realitats completament

diferents.

3.3 Guio literari

En Roger comenca a menjar la piruleta i la sevantarSally esta rentant els plats.
- Sally : Qué fas Roger?
- Roger: no estic fent res mare...
- Sally: t'he dit que abang de dinar no pots meoggr dolg, no te’'n recordes ?
- Roger: pero justament acabo de comencar... aexhte’l acabaré ara...
- Sally: em desobeiras ? Se’t cauran les dents

- Roger: no mare...

En Roger esta menjant i esta preocupat sobre quaelco

Escena 2
Després de dinar en Roger es troba una mica cadseideix anar al sofa a descansar.

Engega la televisio i s’estira al sofa., aixi gaenenca a escoltar les noticies:

- Tele: el menjar iles begudes amb sucre podnde®dents dels nens provocant
caries.
En Roger és posa a dormir.

Transicié magica.

Escena 3

En Roger esta somiant i esta mirant un mon de dol¢o
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- Guauu ! Aixo és increible !

De sobte, en Roger es posa a caminar i agafa grd@muest mon, pero apareix algu...

el Rei Regalessia.
- Rei Regalessia : que estas fent aqui?
- Roger: no ho sé, perd m'agrada aquest lloc
- Rei Regaléssia: tu pots quedar-te aqui, peroot® mpenjar-te res d’aquest mén

aixi gue marxa abans de que et faci explotar !

El Rei Regaléssia mou el seu bastd6 magic i fa deseqer en Roger al menjador de

casa seva. De sobte la seva panxa comenca ferssgramecada cop.

- Roger: Para ! Para !

Ell nota que s’ha de tornar a dormir.

- Roger: aixd no em pot estar passant !

En Roger torna a apareixer al mon dels dolcos faaga altra dolg. El rei Regaléssia

torna un altra cop.
- Rei Regalessia: estas menjant un altra cop?
- Roger: No, aquest cop t’he fet cas.
- Rei Regalessia: t’he avisat molts cops de qt@riet fora d’aqui.
En Roger torna al menjador i la seva panxa contingixent mes i més.
- Roger: No és real !
En Regalessia esta dins la panxa d’en Roger i coaneeridar els seus servents.
- Rei Regaléssia ( a en Roger): m’has desobeit!j&Aés massa tard ! La guerra

ha comencat !

- Roger: Si us plau para ! No menjaré meés dolcdsmaa !
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- Rei Regalessia ( als servents): comenceu a saltarmeus ! Ara és el moment !

En Regalessia comenca a moure la seva varetaanagic

- Rei Regalessia ( a en Roger) : farem esclatavkapanxa

La panxa d’en Roger cada cop creix més.

- Roger : para si us plau ! Para ! No tornaré ajanenés dolcos !

La panxa d’en Roger comenca a explotar en un naintids.

- Roger: Ohhhh!

Escena 4

Finalment en Roger es desperta del seu somni éiaparsofa.

- Sally: He portat dolgos !

- Roger: No menjaré dolcos !... no més dolcos georf, per favor (plorant)

Mentre en Roger s’esta queixant, apareix per dagielRei Regaléssia rient.

- Rei Regalessia: jajajajajaja !
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3.4 Documentacio previa

Quan es vol comencar qualsevol projecte hem de saleanera en la qual el volem

fer.

Es important tenir en compte de quina manera esl@stnvolupar aquest projecte, és
per aquest motiu que un cop es té fet el guié eguin les opcions de poder portar
endavant aquesta historia.

Per tal de poder-ho portar endavant s’ha de parsguin estil tindra més o menys el

personatge principal.

Figura 1. Imatge d’'un Lego en 3D.

El tipus de personatge escollit ha de tenir uneslicans optimes per a I' animacié en
3D i per a la historia que es vol portar a terAguest tipus de personatge figura 1,
podria complir amb els requisits del guié. El peetge és un element molt important ja
gue és I'element que porta tota I'accio i el petadastoria.

Segons el guid els escenaris sén una cuina, uradwnjun mon de dolcos, es per aixo

gue es tenen que buscar escenaris.

Per crear un mén amb dolgos es necessari condsxpes.
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Figura 2. Llaminadures reals

Figura 3. pastis de dolcos

Em vaig inspirar en la figura 3 per tal de comerg;arear i dibuixar el mon de dolgos
que volia crear en 3 dimensions. Es per aix0 qug e@scollir llaminadures com les

piruletes, cors, i els navols.
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Cuina

Figura 4. cuina

Menjador

Figura 5.sala d’estar

3.5 Personatges

Definici6 del personatges

El personatge principal es diu Roger. Té 8 anysnéixer a Sidney. El seu pare sempre
esta treballant fora de casa perque és dentiataéva mare es mestressa de casa i esta

una mica obsessionada per I'ordre i la neteja.
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Podriem definir-lo com un nen felic perdo una mieamteocupat. Li encanten els dolgos
i sempre li agrada menjar quan surt de I'escolaaenque ell sempre esta pensant en
menjar i comprar-ne.

El seu animal favorit es I'elefant i el seu colavdrit €s el vermell.

En Roger normalment vesteix amb un jersei a ragilesla seva avia li va fer per ell.

Es un nen amb forta imaginacid, bastant fantas@sjuie mes li agrada fer es jugar a
jocs sobre aventures i misteris. Els somnis quetéalment sén sobre personatges i

mons surrealistes.

L’antagonista de la historia és el Rei RegalésBis. un personatge creat de la
imaginacio d’en Roger.

Viu en un mén de llaminadures i ell alla és el centrola tot tipus de dol¢ que existeix
en aquell mon. L'aspecte d’en Regaléssia és comode. Té€ un caracter misterios i
horrible.

L'objectiu d’aquest personatge és poder sortir gésty mon estrany a la realitat. Per fer-
ho tindra que entrar en els somnis d’en Roger.

Té una vareta magica en forma de piruleta. Aquastéeta té poders magics i controla

tots els dolcos del seu voltant.

La mare d’en Roger és diu Sally i va néixer a Sydii@ 28 anys i esta casada amb en
Ben des de fa 8 anys.

La Sally és una persona molt treballadora i molteoada a casa seva, sempre esta
netejant i cuinant pastissos.

La relacio amb el seu fill és forca bona, encam gwegades ella tindria que estar més
a sobre del seu fill. Sempre vesteix molt simplgya el seu marit sempre esta fora.
També la podem definir com una persona molt obgerza

Normalment li compra tot el que el seu fill li demaa
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Els cucs de goma viuen al mon dels dolcos i sérestlaus d’en Regaléssia. Tenen
diferents colors a la seva pell, estan fets de goehaeu cos és una mica transparent.
Aquests obeeixen les ordres d’en Regaléssia, sGeak soldats. Quan ataquen sempre
ho fan amb el cap i saltant. Son forca elastias temen cap tipus d’expressio a la seva

cara. No parlen, pero fan sorolls estranys.
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3.6 Storyboard
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El storyboard que I'alumne va fer des de un prinegpser aquest. Un cop s’esta fent la
produccio del curtmetratge i es té controlatiglming o temps del projecte, és pot
conduir la historia cap a un altra lloc, sempre lguinalitat del producte final sigui la

mateixa.

Aquest storyboard va estar dibuixat per 'alummies$prés es va passar a un programa
anomenat Toon Boom Story Board. Amb aquest prograsnpot fer un storyboard al
detall.

Un cop s’ha dibuixat totes les escenes del curatggrcom hem vist anteriorment.
S’obre el programa i es comencen a introduir ppoaels dibuixos en uns quadres que
té el programa. Dins de cada quadre es pot intraaformacio referent a la vinyeta que
s’ha dibuixat. Es pot posar la presa, la duracidadpresa, el dialeg, les accions que
transcorren en aquella vinyeta, I'estat d’anim gelssonatges i els efectes especials que

estan inclosos com per exemple un soroll de cadira.

Finalment el més interessant de tot aquest progemniar I'animacio de la historia del
curt amb les vinyetes que hem dibuixat, per tatjde puguem veure de que el temps
total del curtmetratge es l'adequat i de que lasyefectes i masica del curtmetratge
esta ben definit al storyboard.

Gracies aquest procés podrem saber realment elstegu@ ens portara fer aquest

p J % Sweet Dreams page 7/14
shot Panal buration Shot Panel Duration shot panel buration
11 1/1 07:00 12 1/1 08:00 13 1/1 16:00
\
ek
A =
¥ i
Dialogue: Action Motes: Dialogue:
Roger: Wow ! That's incredible ! Roger starts walking over the Liquorice King. what are you

Action Notes:
Roger is watching the sweet
world and he is hallucinating.

street path and he starts to
take and eat gummies and swests
around the world.

slugging:
Fascinated

Animation:
Computer animation

Animation:
Computer animation

doing here?

Roger: I don't know but I like
this place.

Liguorice king: you can stay
here but you cannot eat anything
of my world so get out of here
before 1'll make you explode
hehehhe! Get out now

Action Hotes:

suddenly liquorice king appears
while Roger is eating sweets.
Liquorice king tells to Roger
that he cannot eat nothing from
his world. Ligquorice sakes his
stick to make disappear Roger.

Figura 6. Programa Toon Boom Storyboard
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4 . Eines i necessitats basiques

El curtmetratge s’ha fet amb 2 tipus de tecnigliasimacio en 3D i stop motion.

Durant la historia es presenten dos tipus de atsliuna ficticia i un altra real. S’ha
cregut oportu realitzar la part del somni de ladnia amb 3D, ja que és la part més
creativa i més atractiva. Per altra banda s’haditegue la part real de la historia on el

protagonista esta “despert” sera realitzada angbratation.

Després d’haver fet una investigacio de quin prograeria el més adient per a realitzar
I'animacio s’ha decidit que és Autodesk Maya 2008.

La decisi6 s’ha pres respecte a un altre programe l@lumne ja havia utilitzat
anteriorment. Aquest programa és el 3d Studio M¥082

Les raons d’aquesta tria han estat: I'interficiafiga que ofereix Autodesk Maya, €s
molt més senzilla i facil d’utilitzar. Alhora derfi&a produccié també és molt més util i
senzill el modelatge amb Maya que el de 3d Studax,Mja que el modelatge amb
poligons és molt més amé des de Maya que des Stud@h Max.

El 3d Studio Max és un programa que s’utlitza més gisseny arquitectonic mentre
gue I'Autodesk Maya és el programa que utilitzemkgoria de productores d’animacio
3D que existeixen.

Una de les coses que a I'alumne el tiraven entboaaade triar Maya era que la part de
texturitzacié del programa i de il-luminacié no ¢aa complerta com la de 3d Studio
Max, perd en canvi el motor de Maya alhora de retmde escenes era molt més rapid
que el de 3d Studio Max , per tant per utilitzarprograma com 3d Studio Max per
crear animaciéo com I'ha que s’havia de fer era p@@ua de temps a la llarga i unes

despeses innecessaries en un ordinador més petemppder fer les renderitzacions.
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Els requisits de ’Autodesk Maya 2008 son:

Apple MacOS X 10.5.2 o superior

Windows: Procesador Intel Pentium 4 o superior, AKBDIon 64 o0 AMD Opteron®
Macintosh: Ordenadores Macintosh basados en Intel

2 GB de RAM

2 GB de espai lliure al disc dur.

Targeta grafic®penGL®qualificada amb acceleracié per hardware.

Caracteristiques de I'ordinador emprat :
Mac Book 13'3”

Processador: 2,4 GHz Intel Core 2 Duo
Memoria: 4GB de RAM

Targeta grafica GMA X3100 144 Mb

Es van tenir molts problemes amb I'ordinador alldealur a terme aquest projecte. Els
problemes van ser principalment alhora de reali@arart d’animacio del projecte, ja
que s’havia de moure I'esquelet dels personatgdsfaailitat i 'ordinador no responia
bé quan s’havien de fer aquests tipus de tasqumssj fot molts cops el programa és

tancava sol.

El projecte s’ha adaptat a les condicions de lmador, és a dir, amb un ordinador meés
potent, el projecte s’hagués pogut fer amb molts miygus de textures, amb una

illuminacié6 més acurada i per tant una qualitatirdatge més real a les escenes del
projecte final i amb un temps de renderitzacié mitaat.

Un altra inconvenient era la pantalla de 13'3”, im pantalla massa petita per a
treballar amb aquest tipus d’animacié.

La part de stop motion es va fer amb una camevddg® Sony Hi8 a un dels estudis de

Glyndwr University.
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5. PRODUCCIO

5.1Modelatge

Tot procés d’animacié comenca amb el modelatgebjlectes o personatges. Aquests
elements s’han creat mitjancant poligons. Es patetao de dues maneres, amb Nurbs o
amb poligons. Es va triar poligons perque és n@knfibdelar i serveixen més per fer

cinema o videojocs. Els poligons tenen moltes nméseer poder editar, en canvi les

nurbso corves tenen propietats més matematiques i nmépleres.

Per modelar un dels personatges de la historiaérl Rei Regaléssia es va utilitzar
un cub. A partir d'aquest cub es va anar donaftrtaa al personatge.

Depenent del que es tingui que modelar, se li &dpnar més o menys subdivisions al
poligon a partir del qual comencarem a treballasmOmés subdivisions tingui el
personatge, més editable sera i després alhordeddlanimacié d’aquest sorgiran

menys deformacions.

.’ Maya File Edit Modify Create Display Window Select Mesh 'm Proxy Normals Color Create UVs Edit UVs Help mar 19:37 Q
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Figura 7. Modelatge del cos del personatge Regadés
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Com es pot veure a la figura 7 , a la barra d’ = programa podem veure de quina
manera es pot modificar el objecte. La més utiitz@s lextrude que consisteix en
seleccionar una cara del objecte i treure-la dapaa

Les eines més utilitzades en el modelatgeestirude , wedge face, poke face, bevel.
Wedge face: consisteix en extruir les cares delgpol pero fent-ho de manera

arquejada.

Figura 8. wedge face d’'un objecte.

Poke faces'utilitza per crear seccions detallades d’'un#lana

Figura 9. Poke face

Bevel s'utilitza per arrodonir cantonades.
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Figura 10. Bevel d’'un cub.

Per fer el personatge principal de la historiaasitiitzar el dibuix que anteriorment es
va dissenyar. Per comencar a fer aquest persoaatga posar la imatge dibuixada de
perfil i de cara al programa, d’aquesta maneraralde tenir que modelar el personatge

era molt més simple i senzill fer-ho d’aquesta mane
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Figura 11. Creaci6 del cos del personatge principaRoger.



Creacio d'un curtmetratge d’animacio

# Maya File Edit Modify Create Display Window Animate Geometry Cache CremeDeformers Edit Deformers Skeleton Skin Constrain _ Character Help

mb

®N0 Autodesk Maya 2008: /Users/ /glyndwr unit

—uncu}iaﬁﬁniv- PO+ ? AR|BYSS OO Y | EEBGS

< | Folyoons o | Animation [ Dymamics | Rendering | Paimtfects | Toon |

ws | Deformatior

FEE
Wﬁmwo e e Cranmel &

¥;

el Box / Lay

View _Shading _ Lighting _Show Renderer _Pany

’%*ﬁ‘?"@m"\ﬁéwﬂ* ""’%WW!E i 8% THHE

EHE] @ DS B- = @ WD e S0 T

i

@ oisplay () Render

Layers

Options

Hel

o

<

1.00

< =
(SER RIS UE B o

1 |
m

i Show ar hide the Channel Box / Layer Editor

48.00

W No Character Set w0

=]

Figura 12. Modelant la cara d’en Roger.

Si ens fixem en la figura 12es pot veure com a través dels vertex del poligatapta

la forma del poligon al perfil de la cara del negiersonatge. Per moure aquests vertex

nomes s’ha de seleccionar el que volem i fer clieiaa de moure del programa.

Alhora de modelar les cares de la cara, també €siljpe incloure arestes o moure les

arestes cap a on vulguem.
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Ja que fer cabell a un personatge en I'animacidnéscosa molt costosa , el que es va
fer va ser crear un poligon i modificar-lo amb eledificadors de modelatge que el
programa ofereix. Es va fer d’aquesta manera pesq!’'ordinador no suportava la
quantitat de particules que formaven el cabelhoi@ d’animar el personatge, era molt
més dificil.

Durant el modelatge, per fer un personatge simgémopre es modela primer la meitat
d’'un personatge i després és faramror o mirall d’aquella meitat, per tal de que el

procés no es faci tan llarg i complicat.

Figura 14. Meitat del personatge modelat

Un cop és te tot modelat s’utilitza una eina qudia$smooth Aquesta eina el que fa es

subdividir de manera uniforme la superficie deigmh o les cares seleccionades.

Figura 15. Cap del personatge Roger.
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5.2 Texturitzar

Quan tots els models i els escenaris estan modéstsina bona idea comencar a
texturitzar.

Per fer-ho el que normalment es pot fer és buseaimpernet textures que a nosaltres
ens agradaria utilitzar, ja que es pot importaamxiu de imatge com a textura.

En les textures podem trobar diferents tipus detnaalors. Depenent de com toqui la
llum al objecte podrem saber com es veu realnaetaextura i I'objecte.

Els matitzadors que trobem son:

Lambert és un tipus de matitzador que es propaga de famfarme i que es troba en

superficies planes.

Phong:té un punt de llum nitid especular y de reflexié.tebba en objectes brillants

com plastics, vidre o metall.

Blinn: aquesta superficie reflexa la llum amb un punffude, creant un punt especular
qgue es propaga de forma més gradual que un PhanpgsAtipus de textura ha estat
utilitzat molt durant el projecte, ja que com asi¢a que texturitzar llaminadures, era la
manera més bona d’acostar-nos a la realitat dssjubjectes

Anisotropic: s’utilitza en superficies que estan deformades) em un embolcall de

paper d’alumini o plastic arrugat.

I ver e
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Figura 16. Multilister Autodesk Maya
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Un cop es tria el matitzador, el que es pot madlifien la textura és el color, la
transparéncia, el color d’'ambient, la incandes@&neimbé se li pot afegir uoump
mappingo mapa de relleu, per tal de donar-li relleu @idura.

Els parametres que també es poden tocar soédifieise, translucence focus ,
translucence depth.

En aquestes textures el que també es pot afegielsdéafectes especials cogiow
intensityo intensitat brillant.

Per tal de trobar la textura adequada es vandeerifer moltes proves:

Figura 17. Poligons amb textures
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Finalment, després d'estar hores treballant amb téedures, el resultats que

s'aconsegueixen son aquests:

Figura 18 . Escenari llaminadures

5.3 Creacio de lI'esquelet

Per tal de poder animar els personatges del pegjettque es necessita és crear un
esquelet dins del personatge per tal de poder motes les parts del cos que siguin
necessaries a traves dels ossos. Utilitzar un kgcgignifica poder doblegar i deformar
la geometria.

Els ossos es creen d’'una manera jerarquica, raseltaun enlla¢ d’arrel que és el pare

de tots els enllacos per sota d’ell en la jerarquia

D&
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Figura 19. Esquelet Roger



Creacio d'un curtmetratge d’animacio

Un cop I'esquelet esta introduit dins del cos dgkpnatge, el que es fa és construir els
IK.

L'IK consisteix en la cinematica inversa. Permetnpar un peu on té que estar per tal
de no esta movent sempre el esquelet del persoddgemalment s’anima amb IK el

gue son les articulacions dels personatges cobraes, les mans, peus, cames....
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Figura 20. Connexio IK de bracos.

Un cop sabem com podem animar el cos d’'un persenatgjue tenim que fer ara és
saber com podem animar les expressions del pegeoriaer fer-ho és necessita fer el
blend shap@mb Maya. El blend shape consisteix en la expgrdasial.

El que es fa és duplicar el model original de laacdepenent de les expressions que es
vulguin fer, i a cadascu excepte l'original se disp un nom diferent. Amb aquestes
duplicacions pots donar I' expressié que tu vulglipersonatge modelant les parts de

la cara que vols que donin I'expressio del pergmat
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Figura 22. Controls d’animacio Blend shape

Com podem veure a la figura 22| que podem veure es que moventfatkerso
botons lliscants que trobem en aquesta finestidemacanviar a I'instant I'estat d’anim
del personatge. Es pot exagerar més o menys l@spenent dels valors que fiquem, i
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si volem guardar el valor del blend shape duranrtifhacio, s’hauria de pitjar la tecla

Keyo clau.

Quan I'esquelet esta construit tenim que connetsanssos amb el cos del personatge.
Per fer-ho hem de seleccionar tots els ossos debmeatge primer i després seleccionar
la malla del personatge, dirigir-nos a la part meint Skin>BindSkin>Smooth Bind .

Amb aix0 el que s’aconseguira es crear una conngxad amb les parts del cos del

personatge.

Per tal de que quan movem el personatge no hidegideformacié en la malla del
personatge, el que és necessari fer éSkal weight toolAixo el que fa és crear
influencies sobre els ossos.

El que fa aquesta tecnica és pintar pesos de peelyeaometria afectada i no als propis
enllagcos. Una vegada s’activa aquesta eina, laamealitorna de color negre i per tal de
reduir una deformacié que pugui sortir de la msilfea de pintar del color contrari.
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5.4 Animacio

Per tal de poder moure zones del cos com son lles cel personatge o altres elements
com poden ser els 0ssos, el que normalment esaneald_ocators i els Pole Vector.
Aquests elements ajuden a fer més senzilla I'aridn&n comptes de seleccionar un IK
guan volem moure una cama podem selecciorlavagtord’aquesta cama.
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Figura 24. El rey Regaléssia amb els Locators

Aquestes creus que surten a la figura 2dn les que s’encarreguen de moure els ulls, la
boca i les celles d’aquest personatge. La maneraalge aquests locators poden ser
mitjancant moviment del eix x,y,z, fent-lo rotaescalar.

Una vegada esta tota la part de I'animacié condidar( locators, IK, esquelet, blend
shape ...) el que haurem de fer sera mirar quareaips ocupa cada planol de
I'animacidé. Recordem que 1 segon sérfradneso imatges per segon.
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Figura 25. Captura de la barra de navegacio i aniewcio d’Autodesk Maya

En la figura 25 podem veure la barra de desplacgmenl’'usuari es pot moure pels
diferents fotogrames que formen I'animacio. La alpe veiem a I' extrem dret de la
pantalla és el bot&keyframeo fotograma clau. Aquest keyframe es definira en e
fotograma que l'usuari es trobi.

El numero 295 ens indica el nimero de frames tptalté la nostra animacio.

El bot6 que hi ha al costat de la clau és la condigé extensa de la nostra animacio.

Alhora d’animar qualsevol objecte, per posar ebdoama clau haurem de prémer la
tecla S.

Quan tot esta definitivament animat, podem veurpraxiewo vista préevia a través del
reproductor de video quicktime, per tal de sabeftssmoviments que hem configurat al
nostre personatge son els adequats.
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Figura 26. Batch Render Autodesk Maya 2008

Aquest tipus de preview s’anomeBatch Rendeo grup render s’utilitza per veure el
temps real de I'animacio. El que fa és recollintbinformacio de fotogrames claus que
hi ha en el nostrémeline o linia de temps i exportar-ho en forma de vidsguest
procés triga pocs segons en funcionar.
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A més a mes dels objectes que podem trobar erstearemimacio, hi ha altres elements
gue també es poden animar com les cameres i las.llLes llums es poden moure i les

cameres es poden configurar de qualsevol manera.

5.5 Il.luminacié de I'escena

El tipus de llums que podem trobar a I'’Autodesk B2908 sbn:
Les llums d'ambient, llums direccionals, llums puads, llums fixes, llums d’area i

llums de volum.

Les llums d’ambient s’utilitzen per crear una irimacio rapida i uniforme a I'escena i
tenen el defecte que aplanen la composicio.

Les llums direccionals donen una llum en una diteageneral i uniforme per a
I'escena. S'utilitzen per la il-luminacié d’interio

Les llums puntuals emeten llum des d’ un punt dfipeen I'espai. Aquest tipus
d’il-luminacié és bona per a fer I'efecte de llurarth vela.

Les llums fixes emeten llum en arees especifigdés.similars a les llums direccionals
I emfatitzen la direccié.

Les llums d’area emeten llum només des d’ una fqulaaa rectangular. Es comporten
com les llums puntuals

Les llums de volum emeten llum des d’ un area veluica 3D.

Les llums que es van triar per realitzar aquestaaaio van ser una llum d’ambient i
una llum direccional.

Aquestes llums tenen la possibilitat de modifidasesl estat i per tant es poden animar
durant el temps. Es pot modificar la intensitataldum per exemple, la intensitat, el

color.... També es poden moure i modificar le®sealimensions.
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Figura 27. Escena d’en Roger caminant

Tal com es pot veure a la figura 27, s’han fetiselos tipus de llums com son la llum
direccional i la llum d’ambient.

Per veure realment com queda I' il-luminacié fimgd I'escena és necessari fer un
preview de I'escena al render del programa.

5.6 Les cameres a lI'escena

Les cameres capturen tota la animacié de I'esckgaestes cameres funcionen com
cameres reals. Normalment es poden ficar tantesresncom es vulguin en una escena.
Les cameres es poden moure, rotar o escalar clmsssn objectes qualsevols.

Una de les coses interessants que tenen aquestsdBpcameres son les propietats: es
pot canviar la distancia focal, I'angle de visibtipus de pel-licula que es vol utilitzar,
el desenfoc, etc.

Les cameres també es poden animar, ja que algusi @pvol, es pot fer umavelling

amb la camera seguint un objecte en moviment.
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Durant el projecte es va fer servir una cameraepeena, ja que d'aquesta manera era

més facil de treballar amb I'animacié de I'escena.

cameral

Translate X
Translate Y
Translate Z
Rotate X
Rotate ¥
Rotate Z
Scale X
Scale Y
Scale Z
Visibility

O —~O0OO0OO0O0OQO

-]

cameraShapel
rizontal Film Aperture 1.417
Vertical Film Aperture 0.945
Focal Length 35
Lens Sgueeze Ratio 1
FStop 5.6
Focus Distance 5
Shutter Angle 144
Center Of Interest 5

| (®) Display () Render

Figura 28. Propietats de la camera

Figura 29. Quatre vistes d’'una de les escenes debecte
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5.7 Render

El render és el procés que té com a objectiu nsloia calculs matematics que s’han de
realitzar per processar un model en 3D i resultaruea imatge renderitzada.
Generalment, en el procés de calcul es poden &micompte tonalitats, textures,
ombres, reflexes, transparencies, refraccionsiiidacio (directa, indirecta i global),

profunditat de camp, desenfoc per moviment, ampetot

Aquest es I'tltim procés de I'animacié. Es decidgi®n motor de renderitzacié es vol.
L’Autodesk Maya 2008 en te varis com son el Maydwsare, Maya Hardware i el
mental ray per Maya o Maya Vector. Cada motor reétmdede manera diferent i pot
generar resultats diferents per complet.

Després de provar varis motors de render, es \didatlitzar Maya Software, ja que
era el que millor podia soportar I'ordinador ambgak s’estava treballant. El Maya
software és el metode de renderitzat per defeotecgpturar quasi tot el que es vulgui

en una escena, des de reflexions a desenfocs, migtransparencies.

El render adient per aquest projecte hagués ebtdllaga Software utilitzant el
raytracing El raytracing s'utilitza per incorporar dos efectes optics ena un
renderitzacio. Amb aquesta propietat apareixielexeins i refraccions reals dins del
render, aixi com ombres molt definides i per tagt @ uns escenaris com els de les
llaminadures hagués estat ideal , pero el problenmeipal va ser que per renderitzar

un fotograma el ordinador podia estar carreganglimatge durant més de 10 min.
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Figura 30. Finestra Render Settings Maya 2008

En la figura 30 podem veure que el format d'imatigt es el PNG ,que el tipus de
format d'imatge és el PAL 768 i que el tipus dedarutilitzat es el Maya software.
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Figura 31. Finestra de propietats del render Mayaaftware

En la figura 31 podem decidir la qualitat que ekutilitzar en el nostre projecte. Es
pot decidir el nombre de mostres que es vol alderarojectar ombres per exemple.

En aquesta finestra també es selecciona el quenvaple aparegui al render. Si volem
que surti el motor de reflexié raytracing, haureiactivar-lo a la pestanya raytracing
quality.
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5.8 Stop Motion

El stop motion és un tipus d’animacié feta amb geat Aquestes imatges es poden
generar dibuixant, pintant o fotografiant un maeeil.

En el cas d’aquest projecte s’ha utilitzat figudesplastilina i altres tipus de materials.
L’animacié amb plastilina es pot fer al estil IByurquan no hi ha una figura definida,
sind que les figures es van transformant en elrpsode I'animacio; o pot orientar-se a
personatges, que mantenen una figura consistesmtdelrtranscurs de la pel-licula.

Per tal de poder animar-ho s'utilitza I'enregistearn” frame a frame” o “ quadre a
qguadre”.

La frequiéncia de I'enregistrament és igual a lactema, de 24 imatges per segon, per
a que el ull huma pugui percebre un moviment canfer 1 minut d’enregistrament es

necessiten 1500 imatges fixes aproximadament.

5.9 Fase de produccié stop motion

En aquesta fase es va crear el personatge primggdalhistoria, en Roger.

Aquesta creacié havia de ser lo més semblant ariEdvdel 3D, ja que els nens que
veuen el curtmetratge tenen que intentar relaciehpersonatge del 3D amb el que s’ha
creat al stop motion. Per tant el personatge gaicha d’assemblar-se el maxim
possible en les 2 versions de I'animacio, ja qué sis produira una confusié en la
historia.

Per tal de fer el personatge principal es va naaessferro per fer I'estructura del cos,
escuma per donar-li volum al cos i la plastilinavader servir per fer el cap i les mans.
També es va posar als peus un material de ferrdalbde poder aguantar el personatge

dempeus mitjangcant un imant.

Per fer I'estructura del cos es va tenir que compra filferro molt prim i lo més
flexible possible.

Es van tallar 2 trossos llargs de filferro i miant la técnica de creuament es va
formant el tronc del personatge fins que arribgount que no es creua més el filferro i
es d’'on surten les dues cames. Finalment s’agafenrdssos de filferro més i s’ajunten

al tronc formant els bragos del personatge.
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Figura 32. Esquelet del personatge principal Roger

Tal i com es pot veure a la figura 32 , veiem gueahescuma a les zones amb més
volum. L’escuma ens servira posteriorment per énelspersonatge .

Figura 33. Foto en perspectiva planta d’en Roger amplastilina.
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Figura 34. Foto perfil del personatge Roger

A les figures 33 i 34 es pot observar que el pexgmnesta fet conscientment perqué es
pugui animar.

El maxil-lar inferior de la boca es pot moure famht amunt i avall per tal de fer parlar
el nostre personatge durant I'animacio. Els puatges dels ulls estan posats a sobre de
la part blanca per tal de poder dirigir la miradd personatge cap on vulguem. Les

celles es poden moure en el sentit que es dediigha parts del cabell que també es
poden moure.

Figura 35. Foto del cos del personatge

En la figura 35 es pot veure vestit el cos delmeatge. La roba es va dissenyar i tallar
amb una tela de cotd i els pantalons es van talbartir d’'un texa.
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Quan es va fer I'escenari per al personatge cesatyan necessitar altres tipus de
materials. Un dels més utilitzats va ser el cgrtodna, ja que era un material que es pot
pintar facilment, pesa poc i es pot tallar amb end#cilitat per tal de poder donar
qualsevol tipus de forma.

Aixi que per fer el menjador es va utilitzar 3 égllde cartré ploma gran, per tal de ficar-
los al terra i els altres dos per les parets.

Per fer el mobiliari del menjador, es van utilit2atrossos de cartr6 ploma per a fer el
sofa, aquests dos trossos es van omplir de phastilegra. Un menjador també ha de
tenir una televisio i per tant, es va fer servirpaguet de tabac i després es va omplir
de plastilina.

Per tal de donar-li un toc de decoracié al menjaésiva comprar parquet adhesiu per
tal de poder-lo enganxar al terra i a les paretl faula es va tallar un tros de drap de

quadres per posar-ho com a estovalles a la taula.

Figura 36. Foto del menjador

Com es veu a la figura 36 , la catifa del menjagkin feta amb un tros de manta i
també es van fer uns quadres per donar-li un tacaunéllidor. El terra esta enreixat i
per tant amb un imant rod6 es podia mantenir edqmattge dret des del terra, gracies a

les botes metal-liques que portava aquest persanatg
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Figura 37. Parets de I'escenari , stop motion.

L” il-luminacié que s’ha fet servir en el projeatensisteix en un focus de llum amb un
filtre blau i blanc a la vegada. Aquest focus émdgable en intensitat i per tant es va

poder aconseguir una llum molt suau.

Figura 38. Focus de llum amb dos filtres
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Figura 39. Estudi de produccié stop motion

La figura 39 ens mostra com esta situada la llispaete I'escenari. Es pot veure que la

llum esta inclinada uns 45° i amb una alcada faltzga

La produccio de la part del curtmetratge amb stofian es va realitzar a I'estudi de la
universitat d’arts de Glyndwr. La universitat vébsunistrar tot el material necessari

per a poder gravar aquesta part del treball.

Figura 40. Ordinador amb el programa per stop motim

En la figura 40 podem veure l'ordinador que es easkervir. La primera pantalla a
I'esquerra serveix per a veure el que es veu adrde la camera de video. Es des d’ on
es pot veure la interpolacio de les imatges, ésrala imatge que s’havia fet

anteriorment i la imatge que es fara. Des d'agupatstalla també es pot veure el
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moviment de totes les imatges que s’han capturgtiesta televisio ens proporciona
una imatge amb colors reals del que sera el figlahaistre video.

El monitor de la dreta és on esta el programa D&&Soin es pot configurar el nombre d’
imatges que es volen fer. Les imatges que es fgnaslen a I'ordinador en un tipus de
format d’'imatge. Per tal de poder fer les fotos amds comoditat mentre es treballa
amb els mobils del stop motion, hi ha incorporattcamandament que va connectat a
'ordinador. Aixi que cada cop que es vol fer ur@of és pitja un boté del
comandament.

Un cop s’ha finalitzat la presa de fotos, es passts les imatges a la camera i de la
camera es passa tot digitalitzat a un altra ordingddirectament muntat en video.

El problema que té aixo és que no es poden agefamitges per separat, per tant si per
exemple es volen afegir frames per fer alguna gelrvideo més lenta no es podria, ja
gue no es poden copiar més frames.

Una de les conclusions que es treuen és que conaIpés a poc i més curts estiguin

fets els moviments alhora d’animar, millor pot qareel video final.

Figura 41. Video camera Sony Hi-8 DV PAL
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6. POSTPRODUCCIO

La postproduccio és I'tltima fase de qualsevol gutg audiovisual. En aguesta fase es

treballa el muntatge de video i de so, els efextpecials o les correccions de color.

En aquest projecte podem separar els tipus datnactts que s’han fet en dos.

6.1 Muntatge de video

El muntatge d’aquest curtmetratge ha estat retlitmd Adobe Premiere ja que és un
programa que és apte a tot tipus d’ordinador, fssppMac o Windows i té programes
gue van associats a aquest mateix, com pot sereAdfter effects, que serveix per
aplicar efectes especials dins dels videos o Adaloition, que servei per tractar el so.
També una de les raons per les quals s’ha esaglli#st programa ha estat que durant la
carrera del Graduat en Mitjans Audiovisuals I'Usaftware d’edicido que s’ha utilitzat
ha estat 'Adobe Premiere CS3. Actualment poderbairwersions d’Ultima generacio

com I'’Adobe Premiere CS5.

Figura 42. Configuracio del projecte amb Adobe Prenere
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Un cop que el projecte esta configurat, s’han dorngr totes les imatges que tenim de
cada escena del Autodesk Maya 2008 com a clip @leoviUn cop esta creat el clip ,
anirem seleccionant cada clip que s’ha creat i ogarem a muntar la pel-licula amb

les eines que ens proporciona el programa.

Quan s’ha finalitzat aquesta part, ens dedicaramactar la imatge per tal de que la
il-luminacié quedi igual a cada escena.

Els efectes especials s’han utilitzat en algunes pil video. Com en una escena que la
televisio que esta mirant en Roger s’engega, eaoretiits, en el moviment de la vareta
magica del Rei Regalessia i finalment es va credipus de calidoscopi.

Tots aquests processos s’ha realitzat amb el pragrdobe After Effects CS3, és un

programa de post-produccio de video.

Figura 43. Fent un calidoscopi amb el programa Adob Agter Effects
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6.2 Muntatge de so

Com ja se sap en l'animacio, la part del so és ingbortant. Es important perqueé
I'animacio no esta composta de cap so i per tamjuatsevol pel-licula d’animacio s’ha
d’afegir tots els sons necessaris per tal de ptaher un producte final completament

acabat. La musica, dialeg, so d’ambient, efectesidelements necessaris.

Per tal de trobar els efectes de so, el que es feeréuna llista amb tots els sons
necessaris que €s necessitaran. Per exemple psrrswnatge esta caminant, en la llista
s’haura d’apuntar “passos”.

Aquests efectes es poden descarregar de pagineomeb:

http://www.sounddogs.com/

http://www.soundsnap.com/

http://www.findsounds.com/

La musica va ser una de les coses més complicedgse es va intentar buscar una
canco gratuita amb creative commons.

Creative commons ofereix llicencies gratuites gerengten als musics protegir els seus
drets. El music pot escollir si la seva masicadhrestringir per a usos comercials o no

vol que es transformi la masica original i finalmhenla vol compartir o no.

Finalment després de passar hores i hores escolasita és necessari provar aquesta
musica amb el video muntat per tal de saber susica que s’ha triat és 'adequada pel
curtmetratge.

Es van escollir 2 cancons finalment a través d’stgupagina web:

http://www.jamendo.com/es/

Per gravar el diadleg del curtmetratge es va lldgestudi de so a la universitat de
Glyndwr durant 2 dies.

Es van triar a 3 persones per fer el dialeg: erl Ralsona per fer de Rei Regaléssia, la
Sally Rowland per fer de mare i finalment en Joriliath per fer de Roger.

Per gravar-los I' estudi es va fer servir dos nfmné de condensador posats de la

manera com es veu a la figura 44 . Es van posqud&a manera perque de vegades el
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personatge que parla no surt a primer pla i parsdampre se I'escoltara de més lluny.
Per tant el microfon que apareix més lluny s'uéiper captar les veus a distancia.

Els microfons de condensador sén els més utilitgals professionals, ja que tenen la
millor resposta en frequeéencia : de 20 Hz fins a008.Hz. Aquest microfon esta

considerat per els professionals com 'estendamaeama qualitat.

Figura 44. Microfons de condensador amb filtre Pop

Un cop és van gravan totes les veus, es pasggoghma de postproduccio d’audio

Adobe Audition CS3 i es fa el tractament de so adedDesprés es normalitzen totes
les parts de dialeg gravades.

Altres parts que també es normalitzen son els efexbnors, ja que al descarregar-los
de les pagines web , es guarden amb baixa quaiialb sorolls de fons.

Un cop tots els sons estan tractats correctamenfa éuna importacié a I'’Adobe

Premiere Pro de cada fitxer de so i es posa éniéade temps del projecte.
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Figura 45. Adobe premiere pro, postproduccié de so
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7. Producte final

7.1 Objectiu

Aquest curtmetratge d’animacié é€s un producte dmid 15 segons que té com a
objectiu entretenir al public infantil.

El producte vol donar un missatge clar a I' espBmtaaquest missatge és intentar no
menjar dolcos per tal de poder tenir una bona héjiesalut vocal.

S’ha realitzat amb les técniques del 3D i de I'stogtion, ja que és una manera visual i
atractiva de fer despertar l'interés del petit etguor, evitant fer-ho d’'una manera real i

seriosa com ho podria ser amb la tecnica del video.

7.2 Canal de distribucio

El producte es pot distribuir per Internet (bloggma web, Youtube, xarxes socials...) ,

per televisio o en DVD.

7.3 Target

El producte esta principalment destinat a totspélslics, encara que el sector meés

adient per a veure aquest curtmetratge comprea kestedats de 3 anys fins a 10 anys.

7.4 Situacio del mercat

En el mercat actual podem trobar productores coom@soma que és la creadora de les
“Tres bessones”.

BRB és una de les empreses europees més impordpatiaitzada en dibuixos
animats.

D’ocon Films és un altra productora de dibuixosrats com per exemple “ Los Fruitis
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Actualment TV3 és el canal de televisi6 més impurtde Catalunya i té una
programacioé generalista, enfocada a tot tipus ddigouPodem dir que la mateixa
televisid col-labora amb moltes produccions i tarebéledica a la compra i venda de

produccions audiovisuals.

7.5 Pressupost

Adobe After Effects CS5 — 1414,82 €

Adobe Audition 3 -411,82 €

Photoshop CS5 extended — 1414,82 €

Adobe Premiere Pro CS5 —1001,82 €

Autodesk Maya 2008 — 2009 €

Camera de video Sony super hi8 DVPAL (aquesta Gajaero és fabrica) — uns 300 €
mirant els preus actuals del mercat.

Lloguer de I'estudi de gravaciéo amb material inadasant 2 dies — 300 €

Mac Book 13,3" — 1199 €

Material stop- motion (plastilina, cartré plomanta adhesiva, tisores...) — 50 €
Timmingo temps : el projecte es va comencar a fer a I@et@009 a Gales i es va
finalitzar al Maig 2010. Tot i ser 8 mesos de tiklaamb les festes i el Nadal el projecte
va quedar reduit a uns 6 mesos de treball. Fentcalwls de hores treballades

multiplicades per 10 euros I'hora surt a uns 4680%

Tal com podem veure en aquest pressupost, la iovgus s’hauria de fer per fer aquest
treball seria d’uns 6.902 euros.

Donant a pensar que féssim una productora d’angmaeolguéssim vendre el nostre
producte a TV3, el preu del curtmetratge es tindua vendre per uns 3000 o 4000

euros, ja que soén aquests els preus que hi hdraetutaal mercat.
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8. Conclusions

Un cop fet el projecte, s’han de valorar les cases d’'una perspectiva critica. En tot
projecte sempre s’esperen els millors resultatsiples al final d’'un treball, perd s’ha

de dir que sempre surten imprevistos que un neg@otr. Aquests imprevistos sempre
sorgeixen normalment per manca d’experiencia.

Degut a aquests imprevistos, un es dona compt&éaue tenir cura alhora de prendre
segons quines decisions, i es pot dir que hatestan repte fer-ho.

Es per aix0 que tot i no haver complert les mewgeeatives al 100% puc dir que ha

estat una experieéncia molt enriquidora.

Un dels aspectes que més m’ha preocupat durambetd’aquest projecte ha estat la
realitzacié del curtmetratge amb l'ordinador quaideJa que I'ordinador que vaig fer
servir no era del tot prou potent com per supdagtafics animats, tot i aixi s’ha tingut
gue buscar alternatives com baixar la qualitatetadier final.

També a mitjans de desembre vaig decidir canviar mica les ambientacions del
projecte i la decisi6 de que no aparegués algus petsonatges que ja s’havien
dibuixat. Aquesta decisio es va dur a terme ja muelonava temps per a crear mes
personatges, aixi que vaig trobar un altra altermatle guid, perd sense perdre

I'essencia final del curtmetratge.

Fer aquest treball sobre animacié en 3D i stop anolia servit per desenvolupar i
profunditzar sobre els coneixements amb Adobe Aegkdaya. He pogut aprendre tot
el necessari per a poder realitzar una animaci®@do, des de la creacié de d’'un model
3d, la texturitzacié d’aquest, la il-luminaci6, ¢aeacié de I'esquelet, I'animacio i la

renderitzacio final d’aquest.

Finalment estic molt satisfet amb la feina quedta trec que després de tots els anys
gue porto estudiant el Graduat en Mitjans Audioaisum’ha ajudat a poder dur a terme

un curtmetratge amb tots els elements estudigiesas durant aquesta carrera.

Per acabar puc definir aquest projecte com unaragg personal en tots els ambits,

tant de coneixements com d’enriquiment personal.
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- Tutorial de deformadors i subdivisions

http://www.youtube.com/watch?v=QoljcgTh7gg

- Tutorial per modelar una cara
http://www.youtube.com/watch?v=rLTTFAESHxk

- Foro de consultes.

www.foro3d.com
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10. Annexes
10.1 Annex |

El DVD adjunt conté:

- Una carpeta anomenada “Video” que conté el curatye del projecte.

- Una carpeta anomenada “Escenes” que conté ttessktenes i textures fetes
amb Autodesk Maya.

- Una carpeta anomenada “Preproduccio” que cont® efs elements de la
preproduccié.

- Article resum de la memoria.



