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Resum

Per tal de resumir el treball de forma breu m’agredd’estacar els objectius principals del
projecte que son: principalment la creacio d'urtroetratge d’animacio 3D, I'aprenentatge

d’'un software professional en aquest aspecte irneaf i adquirir nous coneixements.

La memoria esta dividida en quatre punts basicqrigier fa referéncia a tot 'ambit de
preproduccié (guionatge, disseny de personatgssenaris i definicid d’estils). El segon
bloc és el que fa referéncia a tot I'apartat dedpcoid, on es parla de tots els aspectes
treballats amb el software (modelat, esqueletsnacio, renderitzacio, etc.). El tercer bloc
és la part de postproduccio i és aqui on S’'ajunbées les parts anteriors per crear el
producte final. El quart punt és una visio6 critatdreball realitzat i el cost del producte, si

aguest hagués estat realitzat per una empresagimial.
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Resumen

A modo de resumen breve del contenido del proyectouestion me gustaria destacar los
objetivos principales, que son: principalmenterkacion de un cortometraje de animacion
3D, la utilizacién de un software profesional patl y finalmente, la adquisicion de

nuevos conocimientos reforzando los que ya sertenia

La memoria esta dividida en 4 grandes bloques.| rireer bloque hace referencia a todo
el &mbito de la preproduccion (guionaje, disefipelsonajes y escenarios y definicion de
un estilo visual). EL segundo bloque trata todgue es la fase de produccion y el papel
del software en el proyecto (modelado, esqueledngnacion, renderizacion, etc.). El
tercer bloque es la parte de postproduccion, gs, diende se juntan todas las partes para
crear el producto final. El Ultimo apartado es uabracion critica del producto final y los

costes de éste.
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Abstract

To start a short brief of what the reader can fimthis document | would like to start with
the main aims of the assignment which are: thetiore@f a 3D animated shortfilm, the
ability to learn a professional software in thisarand the ability to learn new knowledge
by creating a whole process in this area.

This essay is divided in 4 big parts. The firsttpgarall what refers to the preproduction of
the process which includes all the scripts andgtasi The second part refers to the
production, in other words, all the practice donghwthe software chosen (modelling,
rigging, animating, etc.). The third part is thesfpvoduction section where the reader can
find all what refers to the method of putting détmaterial together to create a final piece
of work. The fourth chapter is a critic vision abdke final result and the improvements

that can be done and the cost of it.
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Introduccio

El méon de l'animaci6 3D és cada vegada un recurs
audiovisual meés utilitzat per empreses. Hoom
cinematografic que va suposar la pel-lictiy Storyl'any
1995, per part de la factoria Disney-Pixar, vaisereritable
repte i un gran avencg per aquest format. L’animpoi®a poc
s’ha anat fent un lloc i des de fa uns anys ha peatent el
caracter o categoria d'infantil i per audiéncies @éat joves

per passar a ser un mon destinat a crear tot tipus

d’audiovisual per a qualsevol audiéncia i/o firatlit

Els recursos que actualment se li estan traietainariacio abracen molts aspectes; des de
llargmetratges de grans companyies en aquest segtoPixar o Dreamworks, passant per
curtmetratges, suport grafic en pagines web, nso@& de productes a mode de
reproduccié visual per vendre o difondre el cat@lema empresa, i un llarg etcétera fins i
tot arribant al mon de la publicitat on actualmest poden veure moltes creacions on

s'utilitza I'animaci6 3D.

Tot i la actual acceptacié per part tant de lesémoies receptores com per part de les
companyies que confien en I'animacié per vendreselss productes, sovint es veu el
procés creatiu de productes d’animacio com un ratainbent diferent al que és la creacio
de productes similars com son films de ficcié arotors reals. Aquesta visio és totalment
equivocada ja que si que té aspectes totalmenedife perd en esséncia les fases en el
procés creatiu d'un producte audiovisual és el makéanimacié també es basa en les 3

fases de: preproduccid, produccio i postproduccio.
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En les seglients pagines es descriu quins hanegphassos a seguir per a la realitzacié
d’un curtmetratge d’animacié 3D de 3 minuts amisatwareAutodesk Maya 200&l

contingut esta dividit basicament en quatre gramssb

1. En aquest punt es fa un repas a tots els puntssbiasecessaris per a la fase de
preproduccio i preparacié abans de comencar amtrelacié de la pel-licula:
recerca d’'una idea, desenvolupament d’aquesta;iorda guions (tant literari com
tecnic), desenvolupament de gtoryboard disseny de personatges i ambients,
decisi6 de I'estil visual del film.

2. El segon bloc és basicament tots els aspectesaquesferéncia a la produccio i
basicament descriu algunes de les funcions prilscidal programa que s’ha
utilitzat en aquest cas com éAsitodesk Maya 2008modelat de personatges i
ambientsyigging o creacié d’esquelets pels personatges, animaitibosporacio
de moviment, la incorporacié a l'escena de camepes segueixin aquests
moviments i de la il-luminacié adient per I'escemdjnalment [I'apartat de

renderitzacio i obtencié del material final.

3. El pendltim capitol és I'aspecte de postproducsiui es descriu el procés seguit
amb el software d’edici6, la incorporacié de saies,musica, de tots els titols i
textos, d'efectes visuals i finalment I'Gltim apdrgue és I'exportacié i obtencio
del producte final.

4. L’dltim és un capitol de valoracid i exposicié gebducte final, citant possibles
millores en el producte i donant una valoracidia@itdel que finalment s’ha

aconseguit.
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Objectius

Principals

» Crear un curtmetratge d’animacio 3D.

» Aprendre la utilitzacié dels diferents softwaresessaris.

e Crear, com a minim, un personatge animat.

* Crear, com a minim, 2 ambients diferents on anghpersonatge.
» Definir un estil visual i ser-hi fidel durant totgrocés creatiu.

* Investigar i definir 'estat del mon de I'anima@a I'actualitat.

* Reafirmar els coneixements i adquirir-ne de nous.

Secundaris

» Ser critic amb un mateix i la feina realitzada.
* Innovar i experimentar amb el format.

e Aprendre a dibuixar.

» Aprofundir en el software d’animacio.

» Escollir correctament el software adequat.

* Obtenir més inquietuds al finalitzar el producte.
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Targetobjectiu

El target és com es coneix vulgarment el terme audiénciabdigobjectiu. Es un terme
meés utilitzat en publicitat perdo que sovint tamleéveix als creatius per classificar els

productes segons el public al que va destinat.

Per a aquest producte takget escollit és un public més aviat juvenil, d’edatsnpoeses

entre els 12 i 16 anys. El principal motiu és pér@guest public permet molta més
versatilitat de joc en el contingut, comenca ausepublic més intel-ligent i pots jugar més
amb la trama i la historia en comptes de intentaarcuna afinitat entre audiencia i

personatge com és el cas d’audiencies meés joves.
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Software

Un dels dubtes potser més complicat a I'hora deetmar el projecte é€s saber escollir quin
és el software que s'utilitzara per a la realitaadel curtmetratge. En el mercat es poden
trobar molts programes per a la creacio d’animacRiD i efectes visuals: Autodesk Maya,
Autodesk 3D Studio Max, Blender (software lliur@brush, Lightwave, Cinema 4D,
Rhino (més enfocat a efectes visuals i de viddgo),Hi ha programes més especifics que
es dediquen, per exemple, al modelat o a al mouirde personatges; d’altre banda,
també trobem programes molt polivalents que et pEmno nomeés un dels procediments
en el procés creatiu 3D, sind la creacié d'un peteldes del no res fins al final del procés

de produccid (i fins i tot alguns aspectes de poslijccio).

El ventall és molt ampli i cada dia podem trobans\programes dedicats a aquest sector.
Tot i aixo els més comuns sén: Autodesk Maya, Aes&d3D Studio Max, Lightwave i
Zbrush. Aquests quatre son els que es van anadibars de comencar aquest treball per
decidir quin era el més apropiat en la realitzal@bcurtmetratge ja que es necessitava un
aprenentatge rapid i eficag per acabar el filrmgptedins els quatre mesos que es tenia per
desenvolupar el treball.

Decisio final:Autodesk Maya 2008

De les quatre opcions és el més professionalroésino, el més utilitzat en la industria del
3D. Es un software molt potent, capa¢ de creatsesitalment diferent gracies a la
versatilitat i multitud deplugginso variacions que se li poden incorporar.

Es un software que et permet crear el producteldesero i acabar amb I'Gltim procés de
producci6 com soOn els renders, €s a dir és un amugrpolivalent que permet
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desenvolpat tota la cadena de produccié comencant des ddelat de personatges
escenaris, el que és creacio d’edets i 0ssos per donar moviment als personatges|
gue és animaci6 i dotar de moviment als diferemgsnents, incorporacié de llums
cameres, i I'exportacio final.

Autodesk Mayas una eina facil d'utilitzar, apart 'aprenenta&gepot fer de fora molt
comode a través de tutorials explicatius sobrediésrents seccions que presente
programa. Aquests tutorials es poden trobar a mphgineswebd’internet, gracies tamk
al que hem comentat de la gran popularitzacio aésgsoftware entre ofessionals
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2. Imatge general del softwateitodesk Maya 2008

El primer contacte amb el programa pot resultatamasactic pero és bastant similar
majoria de programes d’animacié 3D. Es intuitiusi Gracteritza per tenir la majo
d’accessoris a la seymntalla principal. La mobilitat pe menus és senzilla i clara i tot
troba en 6 diferents menus.

Podem dividir I'area de treball en 4 secci
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« Seccio superior: és on es troben els mentGgtab panel Es ones troben totes les

opcions del programa. Es la seccié des d’'on esidmes les primitives i figures

tots els efectes i des d’on es pot modificar qwalsepcio

File_Edit Modify Create Display Window Lighting/Shading Teduring Render Toon PaintEffects Fur Help —
Hendenr\gv|.--+vA||Dblecls +gﬂ,‘b'|-+,¢u2.@507"@‘*t@g° %o|gg.g,;|.gﬁ |-93>< A=

General] Cuwesl Surfaces Polwgons lSubdlvs] Daformatlon] Anlmallon] Dynam\cs] F\endenng} PalntEflects] Toon ] Fluids I Fur I Hair nCIolh} Custom]

VI +o2c@PFrwHUPRFPRAIPLBDIB AN Y TB[H

« La seccio dreta és la més senzilla de les 4. Embem la seccié de capes (cree
i agrupaciéd’objecte) i la d'informacié quan tenim qualsevol octe seleccionat.
També hi ha la opcié d’anar canviant entre la geddinformacié amb I'edito
d’atributs que és on es poden canviar els paramdais objectes manualment

ajustar-los al gust.

» La secci6 inferior és oes troba la linia de temps i la liniaaflida.A la linia de
temps és on s’aplica totes les accions d’animaoid $’introdueixen elkeyframes
o fotogrames clau. Aquests fotogrames son els my=s de I'animacid de
personatges i cameres. La linia d’ajuda és mdladthora d’informa-te de tots els

errors que es comet:

* La secci6 de I'esquerra és la segona més utilitzQdalsevol accid que ::_fk
vulgui realitzar amb els objectes creats passageest mend. Basicament @’
eines principals son: eina de moviment, eina dacrdti ena de escala. Sota ,{9
seccio deools com vulgarment es coneixen aquestes utilitatsaha opcio di Q
vistes; aquest menu permet canviar el format déapari passar de una sc @

vista a meés d’'una vista de perspec 5_33.

g
A
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També cal destacar el paper important del ratolélgorograma. Amb quatre tecles del
teclat i una memoritzacié de les opcions que trobémmenus que apareixen al fer clic
amb el ratoli, es té un control total sobre el gsevol fer. Es un dels valors afegits del

programa, la multitud de maneres que es podenrtpeEraealitzar la mateixa accio.
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PREPRODUCCIO
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La idea

L’'obtencié de la idea és el primer plantejamentemprocés creatiu audiovisual. Es potser
el moment més dificil ja que es tracta d’encaragsen els panics més comuns dels

artistes: un paper en blanc.

Sovint es tenen moltes idees o inquietuds al capeguvolen transmetre, perdo no sempre
totes funcionen per a grans publics. Es per ai@sgqwint es busquen métodes de creacio,

recerca i avaluacio6 d’'idees.

El métode utilitzat en aquest procés creatiu éahstorming

Brainstorming

La primera accio en tot projecte creatiu és lardbar una idea. El méetode que s’ha
utilitzat pel desenvolupament d’aquest projecteektat elbrainstorming El principal

avantatge d’aquest métode és que d’entrada capésldaona o dolenta, sind6 que es
formulen diferents idees el més diverses possit#des/an apuntant en un full de paper. Un
cop acabada la formulacié d’idees es van analitzestva fent una seleccié de les millors

0 meés productives, fins al punt de quedar-se ambdea final.

La rao principal de la tria d’aquest metode erayperno hi havia una idea clara o prou
forta en un principi i es volia aconseguir el maxdmenginy per treure el maxim suc al

producte final.
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Al final es va escollir entre dues possibles hisgrEstava clar el personatge el qual es va
apostar per la creacio d’'un gos, i es tenien edsedoenaris minims dels objectius que ens
haviem marcat. La primera opcié es basava en dbtmrsonatge d’un sisé sentit especial
o d’'un “poder” o caracteristica peculiar, com preraple un olfacte molt poderés o u
poder sobrenatural. Aquesta primera opcio es veads al no tenir un perfil o prototip a
seguir segons la caracteristica que se li dongssal

La segona i definitiva opci6é va ser la de proparaioun record al gos i crear una historia
de caracter més trist que normalment en animaciésadipus d’histories funcionen molt
bé.
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Creaci6 d’'un guio

La creaci6 de un guié és el segon procés. Es wm rfaolt imaginativa on s'intenta
desenvolupar la idea fins a crear una historia pvda tant a nivell d’historia de guié com

de contingut grafic per a explicar-la.

En aquest cas, s’ha dividit el producte en setresceLa historia comenca situant a
I'espectador amb una escena introductoria on ea it protagonista en I'escenari; una
segona escena ja ubicats en 'ambient, on es desxableitmotivde la historia: la pilota.

Durant les 3 segients escenes es desenvolupama ttal curtmetratge, i en les dues

altimes trobem el desenllag i final de la historia.

El cicle literari del film és bastant tipic, no ath utilitzat recursos de temps com son els
flashbacks o la desordenacié de la historia. Ictnecurs que s’ha utilitzat ha sigut un
recurs més aviat visual com és la utilitzaci6 desomni per part del protagonista per
explicar coses en un passat i situar I'espectadlboea d’explicar la trama i que tot tingui

sentit.

A continuacié es mostra el gui6 definitiu:

1

Casa nova (exterior / carrer)

Un cotxe s'atura davant la casa. Un camio té ltapdel darrera oberta i es veu com esta ple desai
jardi es poden veure més caixes i la porta deda esta oberta.

2
Casa nova (interior / passadis)

Lu comenga a ensumar alguna cosa, camina perpasshdis fins que al final troba una caixa anseel
nom. Salta i tira la caixa al terra; de dins sud pilota. Aquesta pilota és un gran record pgaejue és la
pilota amb la que jugava normalment amb el seu gnasin Rex. Agafa la pilota i marxa.
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3

Casa nova (interior / habitaci6)

Arriba a I'habitacié i comenca a jugar amb la lota tirant la pilota per tota I'habitacio. De sob
comenca a estar cansat i decideix anar al llitfAgapilota i salta dalt del llit.

4
Casa antiga (exterior / jardi)

Lu esta dormint al jardi quan de sobte li apare pilota rodolant (o li cau a sobre el cap) iwatdavant
seu. Un gos comenca a bordar, és Rex el seu mitlar. Lu es desperta, agafa la pilota i comencmarja
través del forat de la tanca del jardi.

5
Casa antiga (exterior / jardi)

Segueixen jugant. De cop la pilota xoca a la tauscat al carrer. Els dos s’espanten i comenceorddy
amb I'esperanca que algu els hi tornara. Al firedtira altre cop tot trist

6
Casa nova (interior / habitacio)
Lu es desperta. La pilota segueix davant seu. &na que només era un somni. Se sent trist.
7
Casa nova (interior / habitacio)

De cop sent un gos bordant. Baixa del llit i s’da@sla finestra. Intenta mirar d’on venia el so.thdba
res, fins que troba un forat i unes cames d’unegiiatre costat. Lu pica l'ullet, es gira, corresdde la
finestra, salta a sobre el llit, agafa la pilosait corrents cap al jardi a jugar amb I'altre gos.

FINAL
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Estil visual

L’estil visual de qualsevol curtmetratge és un temalt important a I'hora de crear
continuitat i uniformitat en I'estil del curt. L’'8svisual fa referéncia, principalment, a 4
aspectes: tonalitat en el color, materials i teeguforma dels objectes i estil grafic generic
del film. En aquest punt només s’analitzen els @lims ja que la resta es tracten més

endavant.

Forma dels objectes

S’ha triat un estil més aviat quadrat i lineal equest projecte. En el visionat es pot
apreciar facilment que la majoria d’objectes, exeapt els dos personatges, estan creats
per linies rectes molt marcades. Aquest efecte exstdllit expressament per remarcar la
diferencia entre el que sbn els personatges inslsemts. Fins i tot s’han escollit colors i
textures molt simples pels personatges per donar @al’'objecte clau (la pilota) i a la
relacié que hi ha entre I'objecte i els personatgess que a les accions que pot realitzar el

personatge.

Estil genéric

Des d’'un principi hi havia dues possibilitats pelega I'estil general de I'animacio: la
primera era la de fer més aviat un estil de dilaundnat o comic, i la segona era la de ser

fidel i intentar ser mes estricte i acostar-se @&im a la realitat.

En aquest cas, I'estil que s’ha escollit és elefgaduir el dibuix de comic o com es diu

normalment un estil més dartoon La eleccié d’aquest estil va ser, en part, featodt
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investigant els formats de render que oferia dixsokMaya. Fent proves entre les que
opcions que ens donava el software: Maya softidaga hardware, Maya vector i Men
Ray, casualment es va descobrir que es podienritaaddes arestes dels poligons a
Maya vector. Aquespluggin permet escollir egruix i el color en el que vols renderit:

aguestes arestes, apart de infiaitat més de possibilitai

i

També comentar que aquesta millora de softwareegdaya vectoés el responsable
I'estil visual escollit per les escenes que repiten que el personatge principal, Lu, €
somiant (escenes 4 i 5). Dins una de les moltesilpbwats de Maya vector, et pern

renderitzar el color principal de la textura o wghdat d’aquesta (opcio escollida per ¢

escenes esmentades).
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Desenvolupament de personatges i ambients

Un cop es té decidida la idea, es té un gui6 istih & que seguir, el segient punt és
comencar a desenvolupar els personatges i els ammbper on es mouran aquests

personatges.

Pel desenvolupament de tots aquests personatgasierds es segueix un patré comu; es
comenca per dissenyar uns esbossos del que derankaprimitiva dels personatges i uns
planols bastant simples on ubicar la majoria de<oda forma basica dels ambients. Un
cop es té una idea més o menys clara del que gs'af@geixen els detalls i es perfilen les
formes fetes anteriorment. En el cas dels ambgsnfan planols des de 4 perspectives (les
mateixes que utilitz&utodesk Mayafrontal, zenital, lateral i perspectiva) per teana
idea clara de tot el que s’ha de modelar i on baat’ cada detall en I'escenari. Finalment,
si ja es té estudiat o decidit es pinta segonextaita que es busca (tot d’acord amb I'estil

que s’ha escollit)

En aquest cas vam comencar per els ambients. Eourghetratge que es presenta
apareixen fins a 4 escenaris principals: la casa,ra casa antiga o jardi, el corredor de la
casa i I'habitacié on Lu passa I'estona. Es pohgéoure un cinque ambient com és el pla
d’'una roda de cotxe girant i avancant per un caRer raons de temps no es van fer tots
els planols de cada ambient pero si que es va greglanol zenital que era el que ubicava
la situacié general dels objectes. Aixi doncs, althposar-se a modelar es tenia un mapa
on indicava cada moble de I'habitaci6 on anavaacadbre en el jardi on s'ubicaria i

guantes cases es volien per I'escenari de la resea ¢
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Pel que fa als personatges es va variar el sistenggie es tenien uns esbossos on s’intuien
les formes que es volia pel protagonista, peroanser fins a fer una recerca fotografica de
quin raca de gos es volia que es va fer el disBealintentant ajustar-se al maxim. Tot i

aixo al final hi va haver petites variacions sobirgtel que respecte al cap ja que en ultim

moment es va canviar de raga.

Pel personatge secundari, en Rex, el sistema eneaser més diferent i és que per
aprendre el funcionament dautodesk Maya 2008s va trobar un tutorial de propietat
lliure on es seguien els passos per aconsegugueafd’'un gos. | €s aixi com, primer es va

aprendre el funcionament del software i segon esea el segon gos protagonista.

En tots dos cassos, tant ambients com personabyes procés de creacid es porta a terme
amb el mateix software. No es buscaran softwarpscégs per a cada procediment de

modelatge, rigging i animacio. El software esmedtata prou seguretat i facilitats per a

seguir tots els passos de principi a fi.
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Guio tecnic

El gui6 técnic és el document que plasma I'accib algtmetratge en imatges. Es el

diccionari visual que fa de pont entre el guidréiteon tothom pot imaginar-se-la de forma

diferent, amb l'estil que el director ha decidit péfilm.

El guio técnic és un document molt important peeedre al director. Quan es treballa per
un director, normalment entendre la historia que eals transmetre resulta facil, el

complicat és imaginar-te aquella historia tal i ceenl'imagina ell. Per aixo es creen els

guions técnics també.

A continuacié es mostra el guio tecnic del curtatgie d’aquest treball:
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PRODUCCIO
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Modelat de personatges

Autodesk Maya 2008s, a opinié personal, el software polivalent cdeacter popular més
bo per a modelar objectes en 3D. Permet un grarbreode possibilitats i tecniques ja que

es tenen fins a 3 maneres diferents de modelabjecte.

En el cas que ens pertoca, majoritariament s’hifitzat poligons que posteriorment s’han
arrodonit amb la opciéo demooth(suavitzar). Pero el software permet treballat tanb
linies, com amb superficies creades a través ddissioles corbes. Les dues raons
principals en la utilitzaci6 de poligons sén quempr és l'objecte que permet més
manipulacio i tecnica de modelatge de les queat®itr en aquest software, i segon és el
que posteriorment ocupa menys pes en el fitxer qganol guardar, per tant la seva

carrega després és més rapida.

Les diferents tecniqgues de modelatge que pefngbdesk Maya 20086n: modelatge
directe de les cares del poligoiadeg, modelatge dels vértexs del poligorertey i
modelatge de les arestes del poligetiges. Tot i I'eleccio de poligon o corba, sempre hi
ha la possibilitat de passar de un a l'altre o fiiet a noves superficies com son les

subdivisions.

Les opcions en el modelat s6bn moltes i molt vasguero aqui es citen les més utilitzades

en aquest curtmetratge.

Altres opcions que apareixen en el modelat séambsnenatdooleansque sén accions i
relacions entre poligons entre els que es creedeginper a formar un sol objecte.
Exemples de noms en aquest sentit poden ser: @nigotigons, divisid de poligons i

interseccio de poligons.
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| les darreres accions importants que es podeenfet modelat és el tractament que es
fer de cadgunt de I'objecte que sén el que anomenem efeotae $a malla de I'objectt
ja que no afecten a I'objecte sencer sin6 a pats Exemples en aqui poden ser la divi
de cares daces I'eliminacio de arestes edges el moviment de vertexs per etar-se a la

forma desitjada, o fins i tot la fusié d’aquests peluir el pes i les cares del polic
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Rigging

El rigging és potser la part més feixuga del proBésun pas extremadament important tot

I que sovint no se li presta aquest importanciateEhe rigging defineix tot el que fa
referencia a la creacio d’esquelets i parts mailsin personatge; parts que després seran
animades en el procés d’'animacié. En aquest casummem d’escenaris ja que aquests sén

situacions estatics que només contextualitzenémsitaccio.

La importancia que es comentava abans fa referencjge qualsevol petit error en el
procés de creacio de I'esquelet suposa no podertdenels moviments necessaris per part
del personatge en el moment de I'animaciéi havetodear a repetir-ho de zero; per
explicar-ho amb un exemple, si durant el procésidiacio, 'animador s’adona que falta
un os per poder fer una determinada accid6 o movinsdma de refer tota I'estructura de
'esquelet i comencar de zero altre vegada, cahui@sprés totes les articulacions i

agrupacions d’0ssos.

Principalment hi ha 3 coses a parlar en el termegdéng: els 0ssos ins, els anomenats
handles (una traduccié aproximada podria ser articulagiansom a ultima cosa les

agrupacions d’ossoshandles

Comencant pels 0ssos, és la unitat més petiteedeala. Es el suport de tot. En animacié
sovint es creen grans cadenes d'ossos i de cortgildastant gran. Els ossos es van
ajuntant creant el que s’anomenen cadenes i egap@am en punts estratégics on es vol

dotar de moviment o flexio.

Els handlessén el que en catala es coneix com articulacifuitionament d’aquestes

articulacions és la de dotar a un grup d'ossos dahoviment o flexio concret i que
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responguin tas les parts sota una unitat cosa que facilita taoleina ja que no s’t
d’anar animant os a os, sind que animanhandle es crea el moviment perfecte.
situacié de les articulacions és sobretot en el moviment és constant, exemples ¢
stn les cames i els bracos. La articulacio es creadde’os de I'espatlla passant pel
genoll i arribant el del talo, aixi el moviment sen de la cama esta regit per un

objecte.

L’dltim cas és el més simple de tots i son les pacions dehandes principalment.
Aquestes agrupacions s6n molt utilitzades tambdlges on el moviment és constant i
es pot dur a terme amb un sol handle. Per exeraplel curtmetratge que es prese
s’han utilitzat agrupacions d’articulacions a lgsodes de gos, ja que a cada pota es ter
fins a 3handlesper a aconseguir un moviment totalment realistai Aoncs, movent
animant aquesta agrupacio es tenai control sobr8 handles que alhora aquests ten

control sobre els ossogans.

16.Cadena d’'0ssos i
handle: del protagonista

17. Esquelet i
malla del
protagonista
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Animacio

Es el tercer punt de la produccié. Com jo diu @ppnom, la missié principal d’aquesta
fase és la de dotar de moviment els objectes bpatges que ho necessitin, ja sigui a

través dels ossos o directament movent I'objecigiestio.

Sota el meu punt de vista, és la fase més avod@aprocés de producci6. Es on
normalment s’utilitza més temps ja que es busca auga accido quedi perfecte i els
moviments siguin creibles de cara al pablic. E9rotés feixuc perd metodic, i si es fa
pacientment és el procés on menys errors es contetgrot considerar també de les parts

menys creatives, juntament amb el rigging.

Per a la realitzacio de tot aix0 el que s'utilitzgm elkeys Aquest nom fa referencia a la
dotacio d’'una informacio d’'un objecte en aquell piegmporal respecte el punt anterior on
també s’ha adjudicat un altkey. Aixi el software interpreta que I'usuari vol ggerant els
fotogrames que es troben erteyi keyl'objecte passi de I'estat d’ukeya I'estat definit

en el seguerkey.

Es poden animar molts parametres i objectes Aatbdesk Maya 2008les del que es
parlava en el punt anterior com sén els ossogudations i esquelets en general, fins a
objectes sencers els quals interessa fer aparecesapareixer, o cameres i llums per
donar vida a I'escenari i a I'accié. Tot i podemaar tantes coses, es necessita deffieys
per a cada parametre que es vulgui modificar; pemele, si es vol moure una pilota de
una posicio “X” a una posicié “N” i variar el tamanle I'objecte disminuint-lo un 25%,
s’ha de crear un punt claieyframe per a la posicio i un altre per a la modificad®

tamany.
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Renders

L’apartat de renders és I'Gltim apartat en la @s@roduccié. Aquest és I'apartat on es veu
quin és el resultat final de la produccié i comdpéestil escollit. El procés de render és

el més llarg de qualsevol produccio.

Com ja s’ha comentat en un altre punt de la memesaopcions de render que ofereix
Autodesk Maya 200806n 4, des les quals s’han escollit dues persevVa renderitzacio

final.

La primera ha estat Maya software. Eplelggin de render que s’activa per defecte. Va
molt bé per les previsualitzacions o renderitzagida un sol fotograma ja que té la funcié
de IPR que permet retallar la imatge i recarregagdan s’hagi modificat algun aspecte i

poder veure la diferéncia.

Es va valorar de renderitzar amb Mental Ray, us d#lesplugginsdel que disposa el
software amb una qualitat molt superior a la rgs¢s® es va descartar al prioritzar I'estil

de comic i no tant el de realista.

Els principals parametres utilitzats pel render agbesipluggin han estat I'eleccio de la
qualitat que s’ha escollit qualitat de produccié@xima qualitat) i el format d’'imatge que
es renderitzava que s’ha escollit la extensié .pHfcipalment perque no perd qualitat a

I’'hora de postproduccio.

Com s’ha dit anteriorment també, s’ha utilitzataggonpluggin de renderitzacié com és
Maya Vector. Basicament aquesta millora de softvierdingut dues funcions diferents:

renderitzar les dues escenes de somni amb urt@stitie dibuix fet a ma amb un degradat
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per donar una mica de volum, i la de renderitzam®rcs i arestes de tots els poligons de
les altres escenes per després en postproduccékieg a técniques amb chroma crear

I'efecte aquest de comic.
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Altres aspectes en la producci6

Els dos apartats que es presenten a continuacténem un ordre establert i es poden
desenvolupar al final de qualsevol dels processssafa esmentats (evidentment per aixo,

abans que l'apartat de render que ja obtens ldg@naefinitives).

Textures | materials

La creacié de textures i materials és vital pelltas final de la peca. Dotar de color a
I'escena pot resultar molt dificil i més siné esutéa bona llibreria de textures o un bon

sistema de captura d’'imatges.

La creacié de materials es basa en la projecci@xdares sobre superficies. L’assignacio
d’aquests materials als objectes creats és el gua dolor i diferenciacio entre els
diferents objectes. La qualitat dels materials éatactament lligada a la qualitat de les

imatges que s’utilitzen com a textures.

No sempre, pero, s'utilitzen imatges de textures grear materials; moltes vegades
aguests materials es creen des de zero. El softé&am editor que permet la creacio de
diferents materials jugant amb l'efecte i reacciu®e dé la llum sobre la superficie de
I'objecte. Basicament hi ha cinc estils de matgr&l crearanisotropic i blinnque fan més
la funcié d'objectes metal-lics, els objectambert que sén els objectes amb la opcié
mate, és a dir que no rebota la llum sobre efisalment les opcionphong i phong Ejue

serveixen per crear materials més de caractei@last
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Fluids i pel

Un altre gran descobriment la facilitat que té aquest software per crear tajue sor
cels, navols, boires, el sol, la lluna, etc. Pés tquests efectes s'utilitzen les caixes
fluids. Sén efectes predefinits que es creen autoament. L'usuari només s’ha

preocupar d’ajstar el color i la tonalitat desitjada i en algwasos com els navols o

boira, la quantitat d’efecte que es"

La opcio de pél per part (Autodesk maya 20G5s molt potent i senzilla, nomeés cal dec
quin tipus de pelatge es vol i automaticat es crea. Com s’ha dit en els altres apatr

sempre hi ha la possibilitat d’ajustar el colorldagada del cabell, e

Es va descartar I's de pel degut a I'eleccid deicdo cartoon com a l'estil visua
generic; el més probable en cas d’h-se triat la opcié de tirdne endavant de forma m
realista.

També comentar que la renderitzacio d’aquest efdlebea molt el procé
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II- luminacio i cameres

L’apartat de il-luminacié va molt lligat al tema dlestil que es parla en el bloc de
preproduccié. En aquest film per exemple tota -lrhinacié que s'utilitza és de color
calid. S’han buscat trobar fonts de llum i modifiapropietat del color fins a donar-li una
tonalitat a 'escena més a viat calida en concay@damb el cel que es de cap vespre amb

colors taronges i una temperatura de color bastdiula.

Tot i aix0, quan es parla d’il-luminacié no nomésa referencia a la tonalitat que es vol
aconseguir sino també a les fonts de llum que e=ngper donar profunditat a I'escenari.
Per defecte, el programa et crea un sistema deuhifarme per a tota I'escena i de color
neutre; és l'usuari qui té la opcié de modificaraixo jugant amb les opcions de llum.

Tota llum també té la propietat d’emetre, o no, mabAquesta opcié per defecte esta
desactivada i depenent de les necessitats i védudta 'usuari, aquest l'activa segons

convingui en els llums que cregui convenient.

Podem distingir fins a 5 tipus de llum:
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1. Llum direccional: un feix de llum directe cap a abjectiu. Aquest objectiu ve
marcat i com tot objecte o parametre pot ser mogaimat per donar realisme a
I'accio. Normalment s’utilitza per il-luminar le®mzes principals o per crear llums
potents com poden ser la reproduccio del sol ordbcus de teatre o espectacle.

Es una bona llum per aplicar-hi les ombres.

2. Llum ambient: bona per crear llum de fons i pduaihinar zones amplies. No dona

tant de detall perd permet veure tot el que estaeblvoltant.

3. Llum puntual: molt util quan es necessiten petitsitp de llum com son la
reproduccié de bombetes i llums artificials. Tanmbélt Gtil per il-luminar zones

petites que es queden sense una font d'il- luminaa@ipal.

4. Area de llum: molt tils com en el cas anterior penes que no han quedat prou
ben il-luminades després de col-locar les fontscjpéls. Es una llum de recurs i
serveix per donar volum i reforcar. A diferenciala@dlum puntual avarca una zona
més amplia.

5. Llum de volum: es tracta d’una barreja entre lenllambient i I'area de llum. En el

producte que es parla no s’ha utilitzat.

Un altre aspecte interessant a parlar és el tensarderes. Les cameres son de gran utilitat
guan es busca el seguiment d’'un personatge o agticanvi d’angle durant el mateix pla,
una visié general d’'una situacié o ambient, etcrésum, sempre que es vulgui moure la
imatge que s’esta veient utilitzarem cameres peselaa facilitat a I'hora d’animar-les.

També per la seva versatilitat i facilitat d’Us.

Es un punt més senzill que el de il-luminacio ja gamés hi ha dos tipus:
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1. Cameres sendarget (objectiu): aquestes cameres sén molt bones pardastes
generals, canvis d’angle en el mateix pla o enfacaaltre objecte durant el mateix

pla.

2. Cameres amtarget son les cameres utilitzades quan es vol seguir @ersonatge
0 acci6é de forma continuada des d’'un mateix puatcdmera es manté fixa mentre

es va animant el punt d’enfocament o objectiu.

Cal dir també que totes les cameres tenen unavgratat de parametres a modificar pero
els més importants son la possibilitat de variatimls d’objectiu amb el que s’esta
“rodant”, la obertura de diafragma, la velocitablaturacio i la distancia focal. Sigui

camera amb 0 sense objectiu, aquests parametrpsesedm presents.
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POSTPRODUCCIO
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Edicio i muntatge

Basicament quan es parla de postproduccio es gerfarocés, també creatiu, de ordenacio
I sequenciacié del contingut creat en la fase @duymrcio. Sovint en produccié es crea el
material desordenat i és aqui, en la postproduami,s’ordena per donar sentit a
I'animacié. Es també aqui on s’afegeixen tots elsss musiques, efectes i titols que es

necessiten per aconseguir ja el producte definitiu.

El software utilitzat en aquest procés de postmoiduha estaAdobe Premier Pro CS3
Juntament amBvidi Final Cut, sén potser els softwares més estandaritzats etelm Es
també un software professional amb un tractamels oheatge optim i principalment es va
decidir crear-lo amb el programa de la compadibe ja que et permetia el retoc

individual de cada fotograma amb altres softwaeekdnateixa marca si era necessatri.

El procediment seguit pel curtmetratge que es ptasea estat un mica diferent al que
normalment es fa. En aquest cas, al renderitzatgenaindividuals s’havien de muntar
totes juntes i definir-hi les velocitats segonstérés i 'emfasi que es volgués donar a cada
accio. Es per aix0 que es va decidir muntar cadenesper separat primer i després es fes

un muntatge final amb els videos de les diferesteres.

Aixi doncs, es van agafar els més de 5.500 fotogsagque s’havien renderitzat i es van
classificar segons les diferents escenes. Un agsiticats, es va agafar cada escena, es
van importar tots els arxius a I'area de treba&sivan posar per ordre. Un cop en ordre i
després d’haver ajustat la velocitat dels fotogsasegjons es volia, era moment de fer les

exportacions de cada escena.
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Un cop es van tenir les diferents escenes, esea et projecte final. Aquest projecte
més facil de trebkar ja que en comptes de treballar amb 5.732 faiogs, es treballay
amb 7 videos de les diferents esce

Un cop ordenats els videos va ser hora d’acabartatsiels apartats de video posant t
gue son titols i crédits. Comentar aqui que el ix software ja et permet la creac
d’aquests titols i no importdos de cap altre softwa

Un cop ordenat el 100% dels arxius de video i tesd, moment de posar les transici
entre ells per tal de donar fluidesa a la peldicen aquest cas non s’han utilitzat 3
efectes, els tres de dissolucié: dissolucié creug@idlaca 2 videos o peces visua
dissolucié additiva (crea una especie de flasheemtra i altre) i dissolucié a negre

video s’apaga fins arribar a tenir la pantalla ee@in ©p acabat aquest procediment
podia dir que es tenia tot el que seria video dcalba moment de moure’s a crear tot e

i audio per absorbir més a I'especta

El tractament de so en aquest tipus de progranmaocétssenzill. Al igual que es tent
diferents linies de temps per al video on anar @cdsit els arxius, l'audio funcior

exactament igual.
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Format final

Una de les decisions finals és I'eleccio del forpat exportar el producte final. Sovint

aquesta exportacio dependra del lloc on es voapeoduir el film en questio.

En aquest cas s’ha escollit un format panoramittad'definicié. El principal motiu és
perqueé tot producte audiovisual actualment es@endfarmat panoramic ja que fins i tot els
televisors convencionals que tenim a casa sOn pancs. | es va apostar per la alta
definicié perque permet un major detall i una daakkuperior a I'hora de la visualitzacio
(sobretot si es fa en grans espais i amb projedtalts definicio).

Apart del format, també es va buscar quin seriailkbr compressor per a la relacié entre
el tamany del fitxer final i la qualitat d’aquegtl final es va apostar per realitzar-ho en
quicktime, és a dir, .MOV ja que el fitxer de 3 oimi 8 segons en alta definicié en format
720p ocupa 73 MB aproximadament. Una relacié prameptable tractant-se d'un fitxer
d’aquestes caracteristiques.
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AVALUACIO | COSTOS
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Valoracio

El resultat final ha estat molt satisfactori. Ebg#s de creacio ha estat llarg pero crec que
ha valgut la pena i aixo es pot veure en el resfiital. Després de fer un visionat davant

un public aficionat al cinema i a I'animacié esasgen alguns punts del procés:

» La historia no té tot el pes que se li volia donamb tres minuts no queda del tot
clara, almenys al primer visionat. El principal lpleoma en aquest sentit €s que no
s’ha sabut trobar les escenes adients per ferdnaetah public el canvi de casa i no
se’ls déna un motiu per aixo. Alguns dels assistbosquen més motiu al canvi de
casa que al record del protagonista al trobaril@adda pilota que amaga a dins i el

que significa per Lu.

* La idea de emfatitzar I'efecte de comic amb la esiizhcié dels marcs en color
negre i més aviat gruixut es veu en bons ulls adayal public. Es comenta que és
un punt a favor tot i que en una de les escenemaiss tenen un comportament
estrany. A opinié personal, va ser un gran descwri el fet de poder fer-ho

d’aquesta manera amb el softwitayai I'efecte que dona éllayaVector

» El format panoramic i en alta definicié és una e grans apostes en el moment
d’exportaci6 i s’espera que també un punt a fazayye et permet veure millor la

qualitat d'imatge i el detall quan es projecta eang pantalles.

» La concordanca entre el color del cel i la tempeegatie color també és encertada.

 Tot el tema de so i credits desentona una micahaHpetites incorreccions en

I'entrada d’alguns sons. Els crédits es veuen paimatlats.

* Depenent del lloc de reproduccio, en alguns monlariteatge queda molt fosca i

no s’aprecien els detalls de I'escena.
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Pressupost

Hores destinades a la preproduccio

Desenvolupament de la idea: 1 hora
Creacio d’un guid literari: 2 hores
Definicié d’estil: 1 hora

Disseny de personatges: 4 hores

Disseny d’ambients: 5 hores
Desenvolupament del guié tecnic: 2 hores
Creaci6 d'un storyboard: 7 hores

TOTAL de hores destinades a la preproduccio: 2esor

Hores destinades a la produccio

Modelatge: 27 hores

Rigging: 15 hores

Animacio: 31 hores

[I-luminacié i cameres: 13 hores
Texturitzacio: 16 hores
Renderitzacio: 45 hores

TOTAL de hores destinades a la produccié: 147 hores
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Hores destinades a la postproduccio

Muntatge: 12 hores
So i masiques: 7 hores
Credits i titols: 3 hores

TOTAL de hores destinades a la postproduccio: 28sho

TOTAL hores del projecte: 191 hores

Calcul economic de la ma d’obra

Opci6 1: simulant que el projecte s’ha fet per pasona en contracta fteelance El sou
mitja d’'un dissenyador/animador és de 18 €/horatdP el cost total del producte seria:

191 hores x 18 = 3438 €

Opci6é 2: simulant que el projecte I'ha realitzattrelballador amb contracte de jornada
completa (40 hores setmanals) d’'un empresa. Ehstja d’'un dissenyador/animador és
de 2000-2400£€. Per tant, el preu final seria:

191 hores de projecte / 40 hores de treball setim@mr@ximadament 4 setmanes i mitja.
Sou setmanal: 600 €

Cost total: 600€ setmanals x 4.5 setmanes = 2700 €
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ANNEX
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Annex |

Resum en 2&amesdel curtmetratc
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Relacio projecte framesa renderitzar

Aquest és un document que es va redactar al finalél procés d’animacio per saber de

cada projecte quins eren &lamesa renderitzar i quant durava cada petita animacio.

1.1 1,1+1,4 0-150

1.2 1,2 0-150

1.3 1,3 0-240 10 mirar velocitat
1.4 1,1+1,4 0-150 6

2.1 2,3+21 estatic "indefinit" ? bookmarks
2.2 2,2 0-120 5

2.3 23+21 estatic "indefinit" ? bookmarks
2.4 2,4 0-180 7,5 2 cameres
2.5 2,5+2,6 0-72 3

2.6 2,5+2,6 170-305 5,5 2 cameres
3.1 3,1 0-120 5

3.2 ouTt - - -
3.3 3,3 + 3,3bis 0-120 5

3.4 dog_head 2

4.1 dog head 2 ?

4.2 4,2 +4,3bis + 4,5 + 4,5bis 0-100 bookmarks
4.3 4.3 deff 120-168 2

4.3bis 4,2 + 4,3bis + 4,5 + 4,5bis 100-190 3,5

4.4 dog_head 2 ?

4.5 4,2 + 4,3bis + 4,5 + 4,5bis 140-290

4.5bis 4,2 + 4,3bis + 4,5 + 4,5bis 290-370 3

5.1 5,3 0-120 5 bookmarks
5.2 52 200-248 2 "DOLENT"
5.3 5,1+5,3B 0-200 8

5.4 5,4 0-160 6

6.1 dog_head 2 ?
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6.2 6,2 140-220

6.3 dog_head 2

7.1 7,1 210-234

7.2 PENDENT

7.3 7,3 estatic "indefinit"
7.4 dog_head 2

7.5 PENDENT
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Imatges pel model del protagonista

Aquestes son les imatges utilitzades per al disdehgersonatge principal, Lu.
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