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Durant la creacio d’aquest projecte I’alumne ha necessitat resoldre certs problemes tot i que
amb la col-laboracio6 i ajuda de persones com Carles Palll Recarens, Juan Ledn Alejandres,

Javi Moreno Galindo i Iris Alvarez Sanchez ha pogut resoldre’ls.

Es per aix0 que I’alumne agraeix de manera especial I’aportacié de cadascuna d’aquestes

persones en aquest projecte.






Resum del treball

Aquest projecte té com a objectiu principal crear una obra audiovisual d’animaci6 3D per a
promocionar el futur parc cientific i de la innovacid, el TecnoCampus Matard. En aquest es
treballaran totes les etapes derivades de la creacié d’una animacié 3D, des de la seva

preproduccid, seguint amb la producci6 i finalitzant amb la postproduccid.

Per poder dur a terme aquest objectiu s’ha optat per crear una curta animacié amb una historia

que sigui capac de fer que els espectadors s’interessin pel nou centre.

Per a realitzar aquesta animacié s’han utilitzat programes com el Google SketchUp, per
descarregar un model d’Internet, el 3D Studio Max 2009, per el modelatge i animacio dels
personatges, i el Adobe Premiere Pro CS3, per I’edicio i muntatge del video i I’audio de

I’animacio.

Resumen del trabajo

Este proyecto tiene como objetivo principal crear una obra audiovisual de animacién 3D para
promocionar el futuro parque cientifico y de la innovacion, el TecnoCampus Matar6. Se
trabajaran todas las etapas derivadas de la creacion de una animacion 3D, desde su

preproduccion, siguiendo con la produccién y finalizando en la postproduccion.

Para poder llevar a cabo este objetivo se ha optado por crear una corta animacion con una

historia que sea capaz de hacer que los espectadores se sientan atraidos por el nuevo centro.

Para realizar esta animacion se han utilizado programas como Google SketchUp, para
descargar un modelo de Internet, el 3D Studio Max 2009, para el modelado y animacion de los
personajes, y el Adobe Premiere Pro CS3, para la edicion y montaje del video y audio de la

animacion.



Project’s abstract

This project has as principal aim to create an audiovisual work of 3D animation to promote the
future scientific and innovation park, the TecnoCampus Matard. They were working all the
stages derived from the creation of 3D an animation, from his preproduction, continuing with

the production and finishing in the postproduction.

To be able to carry out this aim one has chosen to create a short animation with a history that
is capable of doing that the spectators feel attracted by the new center.

To make this animation we have used programs such as Google SketchUp, to download a
model from internet, 3D Studio Max 2009, for the modeling and the animation of the
characters, and Adobe Premiere Pro CS3, for the video and audio edition and montage of the

animation.
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1. Introduccidé

Avui dia el concepte d’animacio és un concepte molt utilitzat dins el mén audiovisual, pero en
un passat era ben desconegut. Alguns historiadors es remunten a la prehistoria, en la que,

mitjancant pintures rupestres, s’intentava expressar el moviment.

Egipte i Grecia van representar diferents fases del moviment en el seu art, inclis Leonardo Da
Vinci, amb la il-lustracié de les proporcions humanes, ho va representar dibuixant el que

sembla dos fases d’una mateixa accio.

Pero no va ser fins I’any 1640, de la ma de Anthonasius Kircher, que es va produir el primer
intent d’animacié mitjancant la projeccié d’imatges. Anthonasius Kircher va inventar el
primer projector d’imatges que tenia per nom “La llanterna Magica”, en la que, mitjangant
gravats en vidres combinats de forma mecanica, era capa¢ de projectar diferents fases

consecutives del moviment.

Durant els seglients anys el mon de I’animacio es va estancar fins I’any 1824 quan Peter Mark
Roget, un doctor i lexicograf britanic, va descobrir el principi de la persistéencia de la visid,
principi en el que es basen totes les imatges projectades d’avui dia. El principi de la
persisténcia de la visio demostrava que I’ull huma reté la imatge que veu durant un temps
suficient perqué pugui ser substituida per una altre permetent realitzar un moviment complet.
A partir d’aquest moment nous invents i noves tecnologies, com els ordinadors , van millorar

I’animacio.

Des de llavors la utilitzacié dels ordinadors va permetre acabar amb les limitacions de
I’animacié tradicional i pel-licules com Aladin (1992) i la Bella i la Béstia (1992) van saber

aprofitar aquestes avantatges.
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Pero I’any clau per I’animacio 3D va ser I’any 1995, on Pixar va produir el primer
Ilargmetratge generat completament per ordinador, Toy Story, un llargmetratge que va ser tot

un exit en taquilles i que va suposar el primer projecte importat de Pixar per el cinema.

Des d’aleshores son molts els llargmetratges i curtmetratges que s’han realitzat completament

en 3D i que han portat aquest tipus d’animacio a ser un mercat en constant expansio.

Aquest projecte no pretén realitzar un llargmetratge d’animacié en 3D sind crear una petita
animacio que representi les formes i tecniques utilitzades en tota animacio realitzada per

ordinador.
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2. Objectiu del treball

Un dels objectius d’aquest projecte, a part del desenvolupament i recerca d’informacié sobre
I’animacid, és la creacid6 d’un video d’animacié 3D per promocionar el futur centre

TecnoCampus Matard-Maresme.

Aquest video té com a objectiu principal impactar als espectadors per tal de provocar un
interes cap el nou TecnoCampus Matard. Tot i que els espectadors decideixin finalment no
estudiar al nou centre, com a minim s’aconseguira que aquests tinguin un coneixement de la

seva existencia.

Per la seva creacid es té molt en compte un aspecte, i és que la peca de video resultant ha de
complir unes caracteristiques que préviament es defineixen en un briefing, i per tant, és una

bona oportunitat per realitzar aquest projecte com un projecte real i serids.

Encara que s’han modificat, en més d’una ocasid, diferents aspectes del video promocional,

sempre s ha respectat I’estructura basica, I’idea i les caracteristiques generals del briefing.
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3. Motivacio del projecte

Durant els tres anys de carrera del Graduat en Mitjans Audiovisuals s6n molts els
coneixements en audiovisuals que un adquireix. Alguns d’aquest coneixements passen per
tematiques com la radio, la televisio, el guionatge, la fotografia, la postproduccio, la
sonoritzacio... Pero en alguns casos, com en I’animacié per ordinador, aquests coneixements

resulten molt basics degut a I’ampli temari que comporten.

Aquest fet implica un desenvolupament i una ampliacié de les tecniques d’animacio
impartides durant la carrera, creant una motivacio extra per la realitzacié d’aquest projecte

final de carrera.

Un altre aspecte que ha motivat a I’alumne a realitzar aquest projecte ha estat I’oportunitat
d’autopromocioé que aquest suposa. Aquest, al acabar la carrera, disposara d’una peca
audiovisual amb la qual podra demostrar els coneixements adquirits durant el Graduat en

Mitjans Audiovisuals.

Per tots aquests motius I’alumne s’ha vist motivat per realitzar les etapes de preproduccio,
produccio i postproduccio d’un producte d’animaci6 per ordinador destinat a promocionar el

nou TecnoCampus Matard, recreant aixi una situacio real de contacte entre productora i client.
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4. Briefing

El briefing és el document en el qual es basa qualsevol campanya publicitaria, tant comercial
com institucional i és creat per I’empresa client tenint en compte la informacio d’un mercat i
objectius d’una marca. Aquest seria el primer pas del projecte, és a dir, la fase de

preproduccio.

En el cas d’aquest projecte, I’empresa (I’alumne) va suggerir la realitzacié d’una animacio 3D
que representés la unié de I’Escola Universitaria del Maresme (EUM) amb I’Escola
Universitaria Politecnica de Mataré (EUPMt) en el nou centre d’investigacio i recerca del
Maresme, el TecnoCampus Matar6 (TCM).

A continuacio es detallara el briefing del projecte:

Objectius

Caracteristigues de I’animacio

L’animaci6 sera una peca de pocs minuts de duracid, exactament 3 minuts i 16 segons, on
dues esferes donaran vida als logotips de ’EUM i I’TEUPMt que, de forma senzilla i creativa,
es transformaran en robots. Al final de I’animaci6 els robots s’ajuntaran formant I’edifici
principal del nou TecnoCampus Matar6 i un missatge promocional apareixera en pantalla. Es
reforcara el missatge de vida donant color només als objectes i elements relacionats amb les

universitats.

Es realitzara mitjancant el software d’animacié Autodesk 3D Studio Max Design 2009

juntament amb el programa d’edici6 i muntatge de video i audio Adobe Premiere Pro CS3.
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Canal de distribucio

La peca s’ha de poder distribuir tant per Internet, a través de la pagina web del TecnoCampus
Matard i les dos universitats (EUM i EUPMt), com a traves d’un suport optic, en aquest cas un
DVD.

Public objectiu/Target

Public potencial

El public potencial del video promocional sera principalment gent jove, sobretot del Maresme,
que hagi finalitzat els estudis de Batxillerat o0 Modul de Grau Superior i desitgin ampliar els

seus coneixements amb els nous graduats que s’impartiran al TecnoCampus Mataro.

Situacié del mercat

Actualment, amb el procés de remodelacié dels plans d’estudi, han aparegut els nous
Graduats. Aquest moment de canvi suposa que molts dels futurs estudiants cerquin informacié
dels llocs on poder cursar els seus estudis i per tant és un bon moment per la creacio d’aquest
video promocional. Per altre banda, la construccioé del nou centre TecnoCampus Matar6 també

ofereix una gran oportunitat per realitzar aquest video per tal de captar futurs estudiants.

Target (Public objectiu)

El target, persona a la que va destinada un producte o servei, és el segiient: Joves estudiants
tant homes com dones de entre 18 i 26 anys, amb un nivell socioeconomic mig-alt i amb
capacitat per poder realitzar els seus estudis en el TecnoCampus Mataro situat a la comarca

del Maresme.
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Estratégia publicitaria

Resposta del target

Es busca una resposta positiva del target de tal manera que vulguin venir a cursar els seus

estudis al centre TecnoCampus Mataro.

Promesa Basica

Es vol mostrar al target I’existéncia del nou parc cientific del Maresme, el TecnoCampus
Matard, de tal forma que s’interessi per realitzar en un futur els seus estudis universitaris al

nou centre.

La USP (Unigue Selling Proposition)

La USP (Unique Selling Proposition) o avantatge diferencial del TCM (el que diferencia una
empresa de qualsevol altre empresa de similars caracteristiques) €s que es tracta d’un projecte

innovador amb el suport de I’Ajuntament de Mataro i el Consell Comarcal del Maresme.

Timming o Temps

El projecte comenca oficialment al mes de Febrer i acaba a finals de Juny. Tot aix0 provoca
que es disposi només d’uns 6 mesos de treball, tot i que aixd queda reduit a uns 5 mesos ja que
els alumnes d’audiovisuals marxen dues setmanes al mes de Juny a Gales a cursar els estudis

corresponents a I’assignatura Optativa del tercer any.
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5. Software i necessitats basiques

Tot projecte creatiu que utilitzi mitjans audiovisuals requereix un software i unes necessitats
basiques per poder-lo dur a terme. En el cas d’aquest projecte no és cap excepcio i aixo és

degut a la necessitat de I’Us d’un ordinador per poder executar el projecte.

El projecte requereix I’Gs d’un software que permeti treballar amb models 3D i sobretot
permeti la seva animacid. En el mercat existeixen un gran varietat de programes que permeten
la creacio i animacié de models en 3D, entre ells I’Autodesk 3D Studio Max, I’ Autodesk
Maya, I’Autodesk Softimage, el Cinema 4D, el LightWave o el Blender, un software de
creacié i animaci6 3D de lliure distribuci6. Cadascun d’ells té les seves propies

caracteristiques, tot i que tots permeten realitzar les diferents fases d’una animacio 3D.

Existeixen programes especifics per les diferents fases de creacié d’un producte d’animacio
3D. Per exemple, en la fase de modelatge (fase en que es creen els models tridimensionals)
existeixen programes com Zbrush o el software gratuit de Google, Google SketchUp, que

permeten la creacié d’objectes tridimensionals de forma més senzilla i practica.

En el mén professional és poc comu utilitzar un Unic software per la creacié d’una animacio i
normalment és la unié de diferents programes el que permet obtenir uns resultats visuals de
gran qualitat. En aquest projecte, per aix0, s’ha optat per utilitzar unicament el programa 3D

Studio Max 2009 ja que és el software que més s’adapta a les necessitats basiques d’aquest.

A I’hora de realitzar el projecte s’han tingut en compte els coneixements previs de I’estudiant
I, sobretot, el hardware que I’alumne tenia a la seva disposicid. El fet de tenir en compte els
coneixements previs de I’estudiant facilita I’aprenentatge d’aquest a I’hora de realitzar o cercar

informacio sobre alguna técnica d’animacio o caracteristica avangada del software.

Tot i que en el Graduat s’han cursat diferents assignatures dedicades a I’animaci, I’alumne ja

tenia uns coneixements previs sobre 1’Us del programari Autodesk 3D Studio Max2009. Es per
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aixo que s’ha optat per I’Us d’aquest software per la creacio del video promocional. Autodesk
3D Studio Max és un software que permet realitzar totes les fases o processos de creacio d’una
animacié 3D. Aquestes fases van des de el modelatge d’un personatge, passant per la seva
il-luminacid i texturitzacio (creacio, modificacio i aplicacio de colors i textures a les diferents
parts d’un model 3D) i acabant finalment per el render (procés final que permet passar
I’animacié a un format d’imatges o video). Tot i poder crear la majoria de models 3D amb el
software Autodesk 3D Studio Max s’ha utilitzat el programa Google SketchUp per descarregar

i modificar un model.

Un cop decidit el software que s’utilitzara s’ha decidit el hardware més recomanable per el
projecte. En aquest cas I’alumne disposa d’un ordinador, que encara que no és el més potent,
permet en qualsevol cas dur a terme el projecte. Les caracteristiques d’aquest ordinador son
les seguients: INTEL T2400 de 1800Mhz, amb 3,0 Gb de memoria RAM i una targeta grafica
ATI X1600 amb 256 Mb de memoria de video.

Apart del software i del hardware també ha estat d’utilitat 1I’Gs de I’ajuda del propi software,
tutorials, forums i llibres especialitzats en el funcionament del Autodesk 3D Studio Max 2009

per tal de solucionar petits problemes i dubtes durant la realitzacio de I’animacio.
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6. Documentacio previa

Abans de comencar qualsevol projecte és important saber que i com es fara. Partint d’aixo és
molt important documentar-se i cercar informacio abans de comencar qualsevol projecte. En el
cas d’aquest projecte s’havia de pensar en una historia que impactés al espectador de tal

manera que li creés un interes per anar a cursar els estudis al nou TecnoCampus Mataro.

Tenint en compte el briefing del projecte es va pensar en la segiient idea: Els logotips de les
universitats EUM i EUPMt es transformen en robots mitjancant unes capsules que agafen

color a partir de les lletres del TCM.

Es a partir d’aquest punt, després de definir la idea i base de I’animacid, quan es decideix

buscar informacio respecte a les transformacions.

Com a referéncia per aquest projecte s’ha agafat la pel-licula Transformers i el curtmetratge
MAC vs PC, realitzat per Nick Greenlee i Pandemic Labs.

Figura 6.1 Fotograma de la pel-licula Transformers, del 2007
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L’animaci6 creada en aquest projecte no representa exactament les técniques professionals
utilitzades tant en Transformers com en el curtmetratge MAC vs PC tot i que reprodueix la

transformacio d’un objecte inanimat i sense vida en un ésser amb vida propia.

A partir d’aqui, s’inicia la cerca d’informacio, la consulta de manuals, tutorials i forums per tal
de buscar la millor manera de representar la transformacio. Finalment es va optar per crear un
robot senzill i d’estructura simple que representés perfectament I’essencia de la vida, és a dir,

moviment i personalitat.

Figura 6.2 Fotograma dels robots del video promocional del TecnoCampus Mataro.

Un cop definida la forma en la que es representava el robot, es va pensar en una il-luminacié a
I’estil d’un video anomenat “Withe World”, on tot és blanc i les ombres son grises i

difuminades (ombres suaus).
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Figura 6.3 Fotograma del video d’animaci6é Withe World, creat per Tadeusz Chmiel

Amb aquesta il-luminacio es vol donar color Unicament als objectes i elements relacionats amb
les universitats per tal de reforcar el missatge de vida i color que aporten les capsules i els

robots en tota I’animacio.

Un cop definits els aspectes claus del video promocional, es va passar a la recerca i consulta
de manuals, tutorials i forums especialitzats, de tal forma que ajudessin a reforgar els
coneixements d’animacio i rigging (técnica de creacié d’un esquelet per un personatge animat)

de I’alumne.
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7. Dissenys dels personatges

Una de les condicions abans de comencar el disseny dels personatges era crear uns
personatges senzills per0 que representessin exactament el seu paper. Tenint en compte

aquesta condicié s’han dissenyat dos personatges diferents que a continuacio es descriuen.

Capsules

Aquest personatge representa als estudiants, qui realment donen vida a la universitat. Ha de ser
un disseny que es pugui acoblar perfectament al logotip, el qual es converteix en robot quan
aquest personatge s’acobla completament. Sabent les seves caracteristiques s’ha decidit donar-
li una forma esferica ja que és la més adient perque el personatge tingui un facil acoblament
amb el logotip. Un cop definida la forma s’ha de dissenyar el model. La capsula s’ha
d’il-luminar i, per tant, necessita tenir unes zones visibles per mostrar el color. A continuacio,

en la Figura 7.1, es mostra un escaneig del disseny de la capsula..

Figura 7.1 Disseny previ de la capsula.
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Logotip i robots

El disseny i la creacid d’aquest personatge ha suposat tot un repte en aquest projecte, no
només s’ha pensat en el disseny, sind també en un model que al animar doni sensacio de vida.
La idea principal era la de recrear un efecte visual semblant al de la pel-licula Transformers
perd per raons temporals i d’aprenentatge s’ha decidit finalment crear un model més senzill i
amb un sistema de transformacié més simple perd igualment eficag. Aquest sistema de
transformacio consisteix en, per una banda, crear el logotip amb cap, cames i bracos amagats i
per I’altre, crear el robot ja completament desplegat amb el seu esquelet per poder animar-lo.
Definides les caracteristiques principals del robot i el sistema de transformacié es procedeix
finalment a la fase de disseny. A continuacio, en la Figura 7.2, és mostra el disseny final del

robot.

Figura 7.2 Disseny del robot.
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8. Plantejament de la historia

Definits els aspectes basics i la idea principal del video promocional, s’ha de definir una
historia que ha de tenir en compte tots els aspectes que s’han definit al briefing, pero sobretot,
ha de tenir en compte el temps que necessitem per a poder-lo finalitzar. Una historia complexa
augmenta el temps de realitzacié de I’animacio i és per aix0 que s’ha optat per una historia

senzilla i que I’alumne pot realitzar.

La historia ha de tenir en compte que TecnoCampus Mataré encara no esta en marxa, i per
tant, encara que hi han referéncies virtuals sobre el campus (s’ha recreat el campus en 3D a la
seva web), no hi han referéncies reals. Aquest fet, juntament amb la caracteristica de fer una
historia impactant, determina I’escenari on es desenvolupa I’animacio. Per tant, s’ha decidit

realitzar-lo en un escenari futurista i irreal.
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9. Guiod

Un cop definits els aspectes basics i caracteristiques principals de I’animacid s’ha de crear el

guio. Aquest ha d’explicar, de forma detallada, el per qué de cada situacio.

Peca: Video promocional del nou centre de recerca i innovacié TecnoCampus Mataré
Client: TecnoCampus Mataro.

Durada: 3 minuts i 16 segons.

Aquest video busca representar la unié de dues universitats en un Gnic centre on els estudiants,

recreats per unes capsules, donen vida a aquest projecte.

La historia comenca amb dues capsules que, en forma de meteorits, arriben en un mén irreal
on el color blanc predomina. Les capsules, sense color, tenen una missio definida que en tot
moment compleixen, aquesta missio és la de donar vida. Surten del crater creat per la seva

arribada i segueixen el seu cami.

Arriben a un punt on s’hi troben un brag robotic i tres caixes on cada una representa una

caracteristica del TecnoCampus Matar0, en aquest cas recerca, innovacio i futur.

Les capsules s’obren i es situen sota d’una maquina. Es aleshores quan el brag robotic
comenca a moure’s i agafa una lletra de cada caixa. La primera lletra una T, la segona una C i
la tercera una M, on totes juntes formen TCM que son les inicials del TecnoCampus Mataro.
Aquestes lletres cauen dins una maquina on les transforma en esferes de vida que al caure

il-luminen a les capsules.

Un cop acabat el cicle de les tres lletres les capsules surten de sota la maquina i es tanquen, és
en aquest punt on aconsegueixen el color final blau (per I'EUPMt) i taronja (per I’EUM).



22 Guid

A partir d’aqui les capsules es dirigeixen als logotips i quan, al acoblar-se amb els logotips, els
hi proporcionen vida. Seguidament els logotips salten cap a dalt i comencen la seva

transformacio en robots.

Tot seguit, al acabar la transformacio, els robots tornen al terra i comencen a correr. Mentre
van corrent es pot veure en la superficie del terra diferents dibuixos i formes que representen,
amb el color corresponent a cada graduat, els diferents graus que s’impartiran en el futur

TecnoCampus Mataro.

Arriba un punt on els dos robots coincideixen. Es en aquest punt on els robots salten un davant
de I’altre i al ajuntar-se provoquen una explosio que donara lloc a I’aparicio de forma senzilla
del edifici principal del TCM. Aquest edifici s’utilitzara en el packshoot com a representacio
de la C del TCM juntament amb el text: Recerca, innovacié, futur. Dona vida al nou
TecnoCampus Matard. T’hi Esperem!. Amb aquest packshoot finalitza el video
promocional, intentant donar una imatge seria i atractiva de cara als futurs estudiants per tal

d’atreure’ls a que realitzin els seus nous estudis al TecnoCampus Mataro.

/\/

N\

DONA VIDA AL NOU TECNOCAMPUS MATARO
T'HI ESPEREM!

HTTP://WWW.TECNOCAMPUS.COM/

Figura 9.1 Fotograma del packshoot final del video promocional.
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10. Storyboard
1 Qgena - &
@
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11. Modelatge dels personatges

Un cop realitzats el dissenys del personatges i finalitzada la fase de preproducci6, es comenga
amb la fase de produccio. En aquesta s’ha de comencar a crear la historia utilitzant les

diferents eines de les quals I’alumne disposa.

Es comenca primer per recrear en tres dimensions els models dels personatges utilitzant el
software adequat. Tot i que el brac robotic s’ha aprofitat i modificat d’un model aconseguit a
través de la xarxa d’objectes del SketchUp anomenat SketchUp Warehouse, per la creacio i

animaci6 dels la resta d’elements s’ha utilitzat 3D Studio Max.

La creacio dels models consta de dues fases, la primera el modelatge, una fase que consisteix
en realitzar en 3D el personatge préviament dissenyat, i la segona fase que consisteix en la

creacio dels pivots d’animacid i els esquelets per tal de facilitar I’animacio dels personatges.

Durant la primera fase, el modelatge, normalment no es tenen en compte les escales i sempre
es treballa la proporcié a ull, aixo fa que es tinguin molt presents i a vista els dissenys previs

dels personatges.

11.1.Models 3D i SketchUp Warehouse

Google SketchUp és un software dissenyat per ser utilitzat de forma simple i intuitiva,
facilitant d’aquesta manera el seu Us en comparacié amb altres programes de modelatge 3D
com ara el 3D Studio Max. Google SketchUp incorpora una base de dades anomenada Google
SketchUp Warehouse que emmagatzema models 3D creats pels usuaris i que han compartit
mitjancant el propi programa. Aquests models poden ser descarregats a traves d’Internet

accedint a la pagina de Google SketchUp Warehouse.
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Figura 11.1 Captura de pantalla de la galeria 3D de Google SketchUp Warehouse

A través d’aquest portal, i amb I’ajuda d’un cercador, és possible descarregar models en 3D
per tal d’utilitzar-los en qualsevol animacié. Un cop cercat el model es pot descarregar des de

la mateixa pagina, sempre escollint la versié de SketchUp corresponent.

Espafiol cambiar

Google Galeriasd |

Buscar: @ Modelos O Colecciones

brazo robotico2(sketchyphysics)

[imagen | vista 3D Colecciones que contienen este modelo

Airman00’s Rohotics
Collection

Elementos relacionados

Mas modelos de maguinart:

[ VI,

Descargar modelo v } = —
g 24 cm K4 cafion autopropulsado (prototipo

9% 9% ¥ ¥¢ v¢ Vervaloraciones y comentarios

Otros modelos que te pueden gustar:
Valorar este modelo i 3 s
2 valoraciones

brazo robotico(sketchyphysics).please rate_por favor dejen su puntaje B]:]: ml I’
| - (] !

|# Contactar | [e® Enlace ] [#1  Incluir | Informar sobre infracciones brazo robotico (sketchyphysics)

Figura 11.2 Captura de pantalla del model 3D del bra¢ robotic dins de Google SketchUp
Warehouse.
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11.2.Model 3D brag robotic

La decisidé d’utilitzar un model modificat de Google SketchUp ve determinada per el temps.
Es molt el temps necessari per la recerca i desenvolupament de coneixements en modelatge, i
és en aquest sentit, que s’ha preferit dedicar més temps a la manera d’animar el brag¢ robotic

que no al seu disseny i modelatge.

S’ha cercat un model que, estéticament, representés perfectament un model de brac robotic

gran, evitant d’aquesta manera una descompensacio visual amb la resta de figures de I’escena.

e £ you Comerd Gow Jooh fprdom Geb
\ /BOC - JRBLEIF HRAROLO ¥

Requires SketchyPhysics 20b1 e,

e

o mddel in Google Earth Length

Figura 11.3 Captura de pantalla del brag robotic carregat en el software Google
SketchUp

Com s’ha comentat durant tot el projecte, I’animacio del video promocional s’ha de realitzar
completament amb 3D Studio Max, aixo0 fa que haguem d’exportar el model (passar el model
d’un format a un altre compatible amb I’aplicacié desitjada, en aquest cas passar de SketchUp
a 3D Studio Max).
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11.2.1. Exportar un model d’SketchUp a 3D Studio Max

Fent una petita introduccié als formats d’arxius dels models per importar, Google SketchUp
utilitza una extensio d’arxius acabada en .skp, un format propi del programa que només
permet la seva execucio en SketchUp. El 3D Studio Max té diferents formats per poder
importar un model, perd en aquest projecte s’utilitzara unicament el format .3ds, també propi
del 3D Studio Max.

Un cop tenim un model descarregat a traves de SketchUp Warehouse, s’ha d’obrir el software
Google SketchUp per poder exportar-lo a 3D Studio Max. Per tant, en el primer pas s’ha

d’obrir el model de brag robotic amb el programa.

Seguidament, carregat el model, s’ha de procedir a la seva exportacid, en el menu File s’hi pot
trobar I’opcié Export>3D Model, permetent-nos exportar el model en tres dimensions. Un cop
seleccionat I’exportacio a 3D apareixera una pantalla on s’ha d’escollir tant el format
d’exportacié, en aquest cas .3DS, com les opcions d’exportacio, on exportarem Unicament el

model sense textures ja que tot aquest proces es realitzara al software 3D Studio Max.
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3DS Export Options

~ Geometry -
Export: | Full hierarchy Rd

[~ Export only curent selection
[~ Export two-sided faces
bz AF pd aterials
£ Geometny
[ Export stand slone edges

— Materials

= F
o
[~ Use "Color By Layer” materials
Cameras
[ Generate cameras from Pages
-Scale
Units: IM-:.::IeI Units Ll

QK | Cancel I

Figura 11.4 Panell d’exportacié 3D del software SketchUp.
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11.2.2. Modificacions del brag robotic amb 3D Studio Max

Exportat el model, s’ha de modificar aquest en el 3D Studio Max. El disseny inicial del model
3D incorpora, a part de diversos elements petits que s’han eliminat, una ma amb quatre
finalitzacions o dits robotics. El disseny preliminar contemplava una ma Gnicament amb dos
finalitzacions, és per aquest motiu que s’ha modificat el model original per tal que compleixi
els requeriments de disseny que préviament s’han definit.

~ Model Descarregat WMeekE meclifes

Figura 11.5 Captura del model original de bra¢ robotic comparat amb el model modificat

utilitzat al video.
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11.3.Model 3D Capsula

Aquest model s’ha creat i dissenyat tenint en compte la seva funcié dins I’animacio pero sense
oblidar, en cap moment, el seu disseny previ. Per el seu modelatge s’ha utilitzat un tipus
d’objecte Compund Object (Objectes de composicio). Els objectes compostos es basen en el
tractament i combinacié de dos o mes objectes per tal de crear-ne un més complex, i és a partir
d’aquest concepte que s’ha pensat que el tipus d’objecte més adient per modelar la capsula era
aquest, el Compound Obiject o objectes de composici6é. També s’ha tingut en compte que al ser
un objecte simétric només cal construir la part superior o inferior i clonar-la (crear una copia
identica a I’original), de tal forma que amb un Gnic model podem construir el personatge

completament.

Definida la tecnica s’ha passat al modelatge del personatge. Primer de tot s’ha creat una
semiesfera per crear la carcassa exterior, seguidament, i per mantenir les proporcions, s’ha
copiat aquesta semiesfera i s’ha fet Us de la propietat Scale per modificar les seves dimensions
(Scale és la propietat escalar i permet reduir o augmentar les dimensions d’un objecte a I’eix
X, Y i Zoinclls en els tres eixos per tal de mantenir les proporcions amb I’objecte inicial).
Aguesta segona semiesfera, amb un tamany una mica inferior gracies a I’Us de la propietat
Scale, servira per buidar la semiesfera exterior utilitzant un objecte Boolean (Permet les
operacions d’unid, substraccid i interseccié entre dos o mes objectes) amb I’operacié de

substraccio.

Figura 11.6 Captura del objecte creat (C) al aplicar un objecte boolea a dos semiesferes
(AiB).
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Un cop s’ha creat la semiesfera exterior creem un clon d’aquesta i reduim les seves
dimensions amb la propietat Scale, aquesta semiesfera fara les funcions de paret interior de la
capsula. Finalment, creem una copia de la segona semiesfera i la girem 180°, utilitzant la part
superior d’aquesta, amb I’objecte i operant boolea de subtraccid, per crear un forat a la part

superior de la semiesfera exterior, que servira per mostrar millor el color de la capsula.

Figura 11.7 Fotograma de la part superior de la capsula.

Per acabar, un cop alineats els objectes i creada la part superior de la capsula, s’han de clonar
per tal de crear la part inferior d’aquesta. A continuacio es mostra un fotograma amb el model
final de la capsula.

Figura 11.8 Fotograma del model final de la capsula.



Video promocional animat del T.C.M. 35

11.4.Models dels logotips i robots

Com s’ha comentat anteriorment en el modelatge de la capsula, s’ha de tenir sempre en
compte les caracteristiques del disseny d’un personatge durant la fase del seu modelatge. El
modelatge del logotip tampoc és una excepcio ja que aquest s’utilitzara com a base per la

creacid del robot i ha de ser I’adequat per tal de no provocar problemes en fases posteriors.

Primerament s’ha creat la base del cos del logotip, que s’ha dissenyat amb espais interiors per
els bragos, les cames i el cap. Per modelar-lo i reduir temps de modelatge s’ha creat un
rectangle i se li ha aplicat un Mirror (ElI Mirror o copia mirall permet crear una copia d’un
objecte que al modificar-lo provoca que la copia creada adquireixi també aquestes

modificacions).

14 Mirror: Screen Coo... E|E|
 Mirrar A
L Ly

T
o 2

0 f_fs,et:l 0.0 ﬂ

— Clone Selection:

£ Mo Clone
" Copy
 Instance

® Reference

I~ Mirror IK Limits

Figura 11.9 Captura de pantalla amb la configuracio adequada de la copia Mirror.

Seguidament, un cop creat el mirror, s’ha aplicat un modificador Edit Mesh o Malla Editable
(Els modificadors, presentats en una llista dins del programa 3D Studio Max, permeten
modificar la forma d’un objecte aplicant-li un o varis modificadors i fins i tot canviar textures

o altres parametres d’un objecte). EI modificador Edit Mesh permet editar la malla d’un
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objecte a través dels seus vertexs, cares i poligons aconseguint d’aquesta manera donar-li la

forma que un desitgi.

Finalment, movent els diferents poligons de la base del logotip, s’han creat els espais
necessaris per el cap, les cames i els bragos. Un cop creats els espais s’ha seguit creant els
bracos, les cames i el cap, utilitzant I’objecte estandard Box o Caixa. A continuaci6 es mostren

unes captures dels objectes que componen el logotip.

B -

Figura 11.10 Fotograma dels logotips i els robots de ’'TEUPMt i I’TEUM.
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11.5. Altres models

11.5.1. Lletres TCM i text de les caixes

El text, dins el 3D Studio Max, es considera un element Spline. Els Spline sén formes 2D (dos
dimensions) formades per vertexs i arestes que es poden modificar. Per tant, el text creat dins
del 3D Studio Max pot ser modificat com qualsevol altre objecte. El principal problema es
troba en ser un objecte 2D i per tant, sense I’eix Z de profunditat. Per aconseguir passar el text
a 3D necessitem aplicar-li un modificador Extrude o Extrudir (EI modificador Extrude permet

donar una profunditat a qualsevol spline 2D) i modificar el parametre Amount o quantitat.

Figura 11.11 Captura mostrant la diferéncia d’un spline amb i sense el modificador
Extrude.

11.5.2. Transformador de lletres

Aquesta maquina apareix durant I’escena del bra¢ robotic, és un model estéticament simple i
que té la funcio6 de transformar les lletres en boles de vida. Esta composta per una caixa amb
un modificador Edit Mesh amb el qual una de les cares centrals s’ha expandit, amb la propietat
Extrude dins del modificador, cap a baix per proporcionar una superficie de suport. També
s’han utilitzat dos tubs: en el tub principal se li ha aplicat un Edit Mesh i s’ha escalat, amb
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I’editor de vertex, la part superior per recrear I’embut. Al segon tub se li ha aplicat un
modificador Bend o corbar (EI modificador Bend permet corbar un objecte). Amb aquest
model s’ha intentat crear un model senzill i que complis perfectament la seva funcié dins del

video promocional.

Figura 11.12 Fotograma del model Transformador de lletres, video promocional TCM.

11.5.3. Caixes

Les caixes han estat creades seguint un procediment molt semblant al de la capsula.
Primerament s’ha creat un objecte Box o Caixa d’una bona proporcid respecte els altres
objectes de I’escena. Seguidament s’ha creat una copia idéntica i s’ha escalat de tal manera
que al situar-la a I’interior de la caixa principal, i aplicar-li un objecte Boolean de subtraccio,

creés el buit interior per simular perfectament una caixa.

Figura 11.13 Fotograma del model caixes, video promocional TCM.
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11.5.4. Logotips EUPMT i EUM en 3D

La idea principal del video era incorporar els logotips en forma de textura als objectes pero al
no tenir els logotips en una imatge de bona resolucio reduia la qualitat i el resultat d’aquest
procediment. Per tant s’ha decidit que la millor forma per obtenir una bona qualitat en els

logotips era recreant-los en tres dimensions.
Per recrear-los s’han utilitzat Splines, en aquest cas linies, que han permes, a través d’una
referéncia préevia amb els logotips originals, la seva recreacid en 3D sense moltes dificultats.

Aplicant-li el modificador Extrude a les diferents figures 2D creades s’han passat de les 2D

dels logotips a les 3D. Aqui es mostra una captura dels models finals del logotips.

g

Figura 11.14 Fotograma dels logotips creats en 3D de ’EUPMt i ’'EUM.
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11.5.5. Elements 3D dels graduats

Aquets elements apareixen durant la carrera dels robots i representen els diferents graduats,
juntament amb el seu color, que s’impartiran al nou TCM. S’han creat de la mateixa manera
que els logotips de ’EUPMt i I’EUM pero utilitzant, a més de les Splines lines, I’objecte tipus
Estrella, per crear I’engranatge, i el text per crear els nimeros i el simbol de tant per cent. A
tots aquests elements, com als logotips, se’ls hi ha aplicat un modificador Extrude per tal de

passar-los de les 2D a les 3D.

B O

Figura 11.15 Elements 3D dels graduats.

11.5.6. Edificidel TCM

Per crear I’edifici del TCM s’ha utilitzat un objecte del tipus Box o Caixa amb un modificador
de Edit Mesh, permetent modificar d’aquesta manera la caixa inicial. S’ha aplicat, amb el Edit
Mesh, un extrude a les cares laterals de I’objecte fins aconseguir la forma desitjada. La punta
diferenciada que té I’edifici s’ha realitzat modificant els vertexs inferiors, on primerament s’ha

canviat I’opcié de modificar les cares per la de modificar els vertexs.

&

Figura 11.16 Fotograma del edifici del TCM.
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12. Animacio amb 3D Studio Max

Abans d’explicar tot el referent amb I’animacié del video promocional cal explicar breument
en que consisteix I’animacié amb el programa 3D Studio Max. Una animacio consta d’un
conjunt de fotogrames o frames que, reproduits de forma continua, creen la il-lusi6 de
I’animacié. 3D Studio Max funciona a través dels frames, i permet, mitjancant una finestra, la
seleccié d’aquest nimero d’imatges per tal d’adaptar I’animaci6 als diferents formats com el
PAL (25 imatges per segon) i el NTSC (30 imatges per segon). A I’hora de crear una
animacié s’ha de tenir en compte la seva durada, i per tant, és important calcular el nimero de
frames total de I’escena. Per exemple, es necessita crear una escena que durara 10 segons i
s’ha de crear I’animacio amb un format PAL. Sabent aix0, I’escena ha de durar un total de

250 frames, és a dir, 25 (imatges per segon) multiplicat per 10 (segons).

I#4 Time Configuration
—Frame Rate—————— 1~ Time Dizplay
£ NTSC ¢ Fim # Frames
 SMPTE

("l ﬁ
PAL Cuistom " FRAME:TICKS

FPs: &2 ¢ MM:S5:TICKS

~ Playback,
¥ Real Time I ActiveViewport Only W Loop

Speed: 7 1Mx O 12 @ 1x O 20 0 M4
Direction: &% Forward ¢ Feverse € PingPong

r Animnation

Start Time: ID ﬂ Length: ISDD ﬂ
End Timne: |EDU ﬂ Frarne Count: |501 ﬂ

Re-scale Time Current Time: ID ﬂ

— Kep Step
v se TrackBar
¥ Selected Ohjects Onlp ¥ | Use Curent Transform

¥ Fosition W FotatiolV | Scale

(]4 | Cancel |

Figura 12.1 Captura de la finestra de configuracio del temps.

Una vegada configurats els FPS (frames o imatges per segon) i definits els frames totals de

I’animacid s’ha d’observar I’interficie del programa. A la part inferior s’hi troba un navegador
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de frames que incorpora una barra amb informacio sobre la posicié actual i el nombre total de

frames de I’escena.

L’animacio a través de la majoria de softwares d’animacié 3D funciona a través de Keyframes
o fotogrames claus. Aquest fotogrames contenen informacié sobre la posicio, rotacid, escala i
la majoria de propietats de I’objecte. El principi basic de I’animacio en 3D Studio Max és la
creacio d’un keyframe inicial, que determina la posicié inicial de I’objecte, i un keyframe final,
que determina la seva posicio final. Després 3D Studio Max realitza automaticament la
interpolacié de moviment, és a dir, calcula i crea automaticament els punts intermedis de

I’animacid, d’aquesta manera es facilita I’animacié dels objectes dins d’una escena.

Descripcio de les diferents parts de la barra de navegacio i animacio:

= $IhlIIIIII|IIII’T‘IIIIIIIIIIIIII!IIIIIIIIIIII|||||||||||||||||IIIIIIIIIJIIIIIIIII!II‘
i 10 20 30 40 50 B0 il 80
| |NoneSeleoted 8 [8] xfsn0i2 w00 z{45131 | Gid=100 3 [Puge | =l
o
|Elic:k and drag to begin creation process l@lﬁ-\dd Time Tag Set Key J‘ Fey Filters... |

Figura 12.2 Captura de la barra de navegacié i animacio del 3D Studio Max.

1. Barra de desplacament: Permet que I’usuari es mogui pels diferents fotogrames que

formen I’animacio per tal de crear, modificar o millorar algun keyframe o frame clau.

2. Barra de frames: Mostra en una barra la quantitat de frames totals que componen I’escena.

Serveix per tenir una referéncia visual dels keyframes i la duracié total (en frames) de I’escena.

3. Clau: Serveix per definir un keyframe o fotograma clau. El keyframe es definira en el
fotograma en que I’usuari es trobi, més concretament al frame on estigui situada la barra de

desplacament.

4. Mode de fotogrames claus: El mode Auto Key crea automaticament el keyframe després
de realitzar el moviment d’un objecte per I’escena. Per altre banda, el mode Set Key requereix

que I"usuari utilitzi la clau (punt 3) per crear el keyframe.
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12.1. Cameres

Les cameres en el 3D Studio Max realitzen la mateixa funcié que les cameres reals. Aquestes
serveixen per crear els diferents plans i enfocaments necessaris per la representacié d’una

accio.

El gran avantatge que aporta un programa d’animacio es la possibilitat de col-locar més d’una
camera en una mateixa accid. Aixo permet tenir diferents plans i, per tant, no tenir problemes

de racord.

En aquest projecte s’ha intentat respectar sempre la linea d’accié evitant d’aquesta manera els
salts d’eix. Tot i pensar en mantenir I’eix d’accio, els emplacaments de les cameres s’han
decidit pensant també en dues altres coses: la primera, I’estetica de la imatge, i la segona, en

amagar al maxim possible els petits errors d’animacio.

12.2. Moviment de la capsula

La capsula, tot i la possibilitat d’utilitzar Splines Lines com a linies de recorregut, s’ha animat
manualment el seu recorregut. Aixo és degut a la necessitat de controlar la seva posicio en
cada moment, d’aquesta manera es té un control total de I’objecte respecte la seva posicio i el

temps.

Per crear el moviment de les capsules primerament s’ha activat el mode Auto Key, activant per
tant el mode de creacid de keyframes. Un cop activada la creacio de keyframes s’ha comencat
a desplacar la capsula en el temps i I’espai, creant d’aquesta manera el moviment i per tant la

seva animacio.

Aquest procés s’ha repetit per la primera escena, on les capsules surten del crater creat per la

seva arribada, per la segona escena, on les capsules passen pel darrera i davant de les caixes i
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acaben sota el transformador de lletres, i per la tercera escena on la capsula s’incorpora al
logotip de ’EUM.

12.3. Transparencia en objectes

3D Studio Max permet I’animacio de la transparencia dels objectes, és a dir, permet animar en
el temps el grau de transparéncia d’un objecte. Aquesta propietat es troba dins del mena de
propietats de cada objecte i s’ha utilitzat en aquest projecte a I’hora de crear I’animacio de les

lletres T, C i M de les caixes i en les esferes de vida.

Durant la realitzacié de I’escena de del brag robotic existeix un problema, que les lletres no
son objectes independents que es puguin agafar amb el bra¢ robotic i per tant aixo complica
molt I’animacid. Finalment, s’ha decidit utilitzar les transparéncies a les lletres com a recurs, i
s’han creat lletres a les pinces i a sobre del transformador de lletres. Aixi doncs, jugant amb la
seva transparéncia, com si fos un activador, s’ha aconseguit simular 1’accié d’agafar i deixar

anar la lletra.

12.4. Animacio avancada

En el mén de I’'animacié 3D, el terme cinematica es refereix al moviment d’una estructura
vinculada, el qual podem considerar com una animacié avangada. Quan es crea una animacio
amb 3D Studio Max, en moltes ocasions és imprescindible vincular objectes per tal de crear
una estructura jerarquica que es desplaci a la vegada, per exemple en el cas d’unes cames o un
sistema mecanic. 3D Studio Max permet utilitzar dos maneres de crear una cadena 0 una
estructura jerarquica: mitjancant I’eina Select and Link o bé creant un sistema de bones o
d’ossos. Aquesta fase de creacid de cadenes d’0ssos, configuracié i posada a punt dels 0ssos
s’anomena en el mén professional Rigging, un procés bastant complex i que requereix d’un
coneixement, almenys basic, de I’eina. En aquest projecte s’han utilitzat tant I’eina de Select
and Link, per facilitar I’animacio6 d’alguns objectes, com I’eina de creaci6 de sistemes d’0ssos,
per facilitar I’animaci6 del brag robot.
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12.4.1. El punt pivot

Al crear qualsevol objecte al 3D Studio Max es crea amb ell per defecte un punt pivot, un altre
dels conceptes importants relacionats amb I’animacié 3D. Es pot definir el punt pivot com el
centre sobre el qual qualsevol objecte es gira o s’escala i sobre el que s’apliquen la majoria de
modificadors. Tant mateix, indica I’orientacid de I’objecte en els eixos XYZ. Quan es crea un
objecte amb el 3D Studio Max normalment, per defecte, el programa situa el punt pivot al
centre 0 base de I’objecte, de manera que al utilitzar les eines de moure, escalar o rotar

I’objecte aquest es moura en referéncia el punt pivot, en aquest cas la base o el centre.

3D Studio Max permet la modificacié d’aquest punt pivot amb el panell de Hierarchy o
jerarquia, situat a la tercera icona del command panel, panell principal que incorpora la

majoria d’opcions del 3D Studio Max.

7| 5@ E T

TPt K| Linklnfo |
1- Adjust Pivot |
— Move/RotatedScale:

Affect Preot Orly

Affect Object Only

Affect Higrarchy Only

Figura 12.3 Captura del panel per moure el pivot.
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12.4.2. Editor de corbes d’animacio

L’editor de corbes d’animacio, conegut en el 3D Studio Max com Track View — Curve Editor,
és un mode que permet a I’usuari veure el moviment d’una animacié en forma de corba.
Permet veure la interpolacié de moviment que crea el programa automaticament a través de les
corbes, donant aixi una idea a I’usuari de la evoluci6 de I’animacio. Una de les coses
interessants que permet, utilitzant I’opcié Curve Out-Of-Range, és la creacid de loops o cicles.
Aquesta opcid s’ha utilitzat en aquest projecte per recrear I’animacié del robot corrent, creant

un cicle que el repetis cada 40 fotogrames.

12.4.3. Sistema d’Ossos i IK Solvers

El sistema d’0ssos permet crear una estructura jerarquica per facilitar I’animacié d’objectes
vinculats entre ells. Es molt dificil, per no dir impossible, pensar en animar un ésser viu o, en
el cas d’aquest projecte, un robot sense utilitzar una cadena d’0ssos, ja que aixo implicaria
animar cada objecte del robot per separat. Si el que es vol realitzar és una animacio fluida i
coherent és necessari I’Us d’aquesta eina, el sistema d’0ssos. Es per aixd que en aquest
projecte s’ha utilitzat el sistema d’ossos per crear I’animacié del robot i del brag¢ robatic. Cal
tenir en compte que al crear un sistema d’0ssos, aquests s’han de vincular amb I’eina Select
and Link a les parts corresponents del model. Per exemple, I’objecte del model que representi
la cama s’ha de vincular amb I’6s que estigui situat a la seva posicié i aixi respectivament amb

tots els objectes que formen el model.

Seguint amb I’animacié avancada apareix el terme Inverse Kinematics (IK) o cinematica
inversa, un proces que consisteix en obtenir, a través de processos matematics com formules,
lleis o teoremes, les diferents posicions que poden tenir les articulacions d’un brag robotic o
cadena d’ossos. 3D Studio Max permet treballar amb cinematica inversa a través dels IK
Solvers. Aquests permeten aplicar la cinematica inversa entre dos 0ss0s 0 mes, aconseguint
aixi que el programa desplaci i mogui automaticament els ossos quan un d’ells es mou. 3D

Studio Max permet diferents metodes d’aplicacio de la cinematica inversa:
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HI (History-Independent) Solver: Es el sistema més utilitzat per I’animaci6 de personatges ja
que no té problemes amb la duracié de I’animacio i pot ser incorporat a multiples cadenes
d’ossos en jerarquia, permetent aixi, per exemple, crear una bona configuracié independent

per el peu i una altre per la cama d’un personatge.

HD (History-Dependent) Solver: EI HD Solver és el sistema més adequat per animar
maquines, especialment aquelles que contenen parts desplegables que requereixen cinematica
inversa. Comporta problemes en sequéncies llargues, i per tant, es recomanable utilitzar-lo en

seqliencies curtes.

IK Limb Solver: Aquest sistema de cinematica inversa funciona inicament amb una cadena de

dos ossos. Normalment utilitzat per personatges que han de ser exportats en sistemes de jocs.

Spline IK Solver: Utilitza un Spline per determinar la curvatura d’una cadena d’0ssos 0

d’objectes enllacats entre ells.

Coneixent els diferents metodes d’aplicacio de la cinematica inversa amb 3D Studio Max, s’ha
decidit utilitzar el metode HI Solver per I’animacio del robot. Tot i que, per caracteristiques, el
millor metode per realitzar la cinematica inversa del brag robotic tindria que ser el HD Solver,
per ser una maquina, s’ha decidit utilitzar també el metode HI Solver a causa de la duraci6 de
I’escena, ja que aquesta és de llarga duracid.
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12.4.4. Helpers (Dummy i Point)

Els Helpers o objectes d’ajuda no s6n més que objectes que tenen un rol de suport a I’hora de
treballar amb el programa 3D Studio Max. En aquest projecte s’han tingut en compte els

Standard Helper Objects, concretament el Dummy Helper i el Point Helper.

Dummy

El Dummy Helper Object no és més que un objecte en forma de cub, no renderitzable, amb el
punt pivot al seu centre geometric. Té nom perd no té cap parametre i no es pot modificar. El
dummy té diferents utilitats: es pot utilitzar com a element connector entre objectes 0 0Ss0s

enllagats jerarquicament, pero també com a punt de referéncia per I’animacié de cameres.

En aquest projecte el dummy és utilitzat Gnicament com a nexe entre diferents cadenes

d’ossos, permetent aixi, per exemple en el robot, unir diferents parts del cos entre ells.

Point

El Point Helper Object proveeix Unicament una localitzacié dins d’un espai 3D que pot ser
utilitzat com un punt de referéncia. En aquest projecte s’ha utilitzat com a referéncia dels

punts de moviment tant del brag robotic com del robot.
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12.4.5. Rigging i animacio del brag robotic

Rigging

Gracies a tutorials i una bona documentaci6 prévia, I’alumne ha pogut crear els diferents

esquelets necessaris per una bona animacio.

Figura 12.4 Captura de la configuracio de I’esquelet del brag robotic.

Com es pot observar en la Figura 12.4, I’esquelet del brag principal (A i B) s’ha format a partir
d’una cadena de dos 0ssos. Aquests, juntament amb els ossos C i D de les pinces, s’han creat
sobre el model i s’han enllacat amb aquest utilitzant I’eina Select and Link, permetent
d’aquesta manera el moviment i I’animacié del model. Seguidament s’ha creat un Helper
Dummy entre I’6s B i els 0ssos C i D, éssent el Dummy un nexe entre ells. Per unir el dummy
amb els 0ssos s’ha utilitzat un altre cop I’eina de Select and Link.

Un cop creat I’esquelet principal del brag robotic, s’ha enllacat amb I’eina Select and Link I’6s

A amb la part central del brag, permetent aixi que un moviment de rotacio de la part central



50 Animacié amb 3D Studio Max

provoqués el moviment lateral de tot el bra¢ robotic. En el seguent pas s’ha procedit a aplicar
la cinematica inversa HI Solver entre els 0ssos A i B, que sén les dues parts que realment es

mouran i necessiten del calcul de cinematica inversa.

El dummy utilitzat a la part superior entre els 0ssos A i B és per solucionar un problema amb
la rotacié general de tot el brac robotic i aquest, al girar el bloc central, donava una volta de

180° provocant una animacio erronia.

Per acabar amb el rigging s’ha incorporat un Point Helper al punt de moviment creat per la
cinematica inversa per tal de facilitar la seva localitzacio durant el procés d’animacio. Aquest
s’ha enllacat amb el punt de moviment per tal de facilitar també la seva animacid, ja que al ser

un objecte més gran permet una millor localitzacio.

Animacio

Per la seva animacio s’ha tingut com a referencia el moviment de qualsevol element mecanic o
hidraulic i, per tant, els seus moviments sén de poc recorregut i simples. Tot i aix0 I’animacié
del brag robotic ha suposat unes quantes hores d’animacid, ja que s’han d’animar per separat

el pivot central del brag, el Point Helper i els ossos C i D que son les pinces del bra¢ robaotic.
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12.4.6. Rigging i animacio del robot
Rigging
La creacid i configuracié dels ossos del robot és la part técnica més dificil d’aquest projecte.

Encara que 3D Studio Max permet, a través dels biped, la creaci6 automatica d’un esquelet

amb cames i bragos, s’ha preferit crear des de zero un esquelet pel robot ja que aquest és un

model especialment dissenyat per aquest video promocional.

Figura 12.5 Captura de la configuracio de I’esquelet dels robots.

La Figura 12.5 mostra I’esquelet del robot. Aquest s’ha realitzat a partir de cinc parts: les parts
A'i B, que corresponen al brag esquerra i dret respectivament, les parts E i F, que corresponen
a les cames esquerra i dreta respectivament, i la par C i D que corresponen a la part central del

cos, és a dir, la columna vertebral del robot.
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Els bracos estan enllacats amb I’6s C mitjancant dos ossos enllacats amb I’eina Select and
Link. Les cames, per altre banda, estan enllacades amb I’6s D mitjancant dos Dummy Helpers,
aixo és degut a un problema que provocava el enllacar ambdds ossos directament, aquest

problema era una malformacié de la cama.

Un cop s’ha construit la base de I’esquelet s’ha de crear el IK Solver o cinematica inversa
necessaria per aguest model. En aquest cas, les parts que s’han de moure son les dues cames i
els dos bragos. Sabent els punts on s’han d’aplicar només fa faltar fer-ho, és per aixo que s’ha
utilitzat el 1K Solver — HI Solver — i s’ha aplicat als seguients 0ssos: entre el Al i el A2, després
entre el B1 i el B2, sequidament entre el E1 i I’E2 i per acabar entre el F1 i I’F2 (observar la

imatge de la pagina anterior).

Finalment, cal enllacar tots els ossos amb la malla del model, enllacant peca per peca amb
I’eina Select and Link a I’4s corresponent i tambe crear els diferents Point Helpers que ens

facilitaran el procés d’animacio.

Animacio

Com es pot observar en la vida real, moltes accions com ara el moviment de les ales d’un
ocell, caminar o cdrrer, son cicles. Partint d’aquesta observacid, 3D Studio Max permet
I’edicio i creacio de cicles mitjancant el Track View — Curve Editor. Aquest, a partir de I’opcid
Curve Out-Of-Range, ens permet crear un cicle per a qualsevol tipus d’animacio, obtenint
d’aquesta manera una reduccid del temps aplicat I’animacid, ja que crea automaticament

aquestes repeticions.
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Captura del editor de corbes Track View — Curve Editor i del Curve Out-Of Range.

Tenint en compte el gran avantatge d’utilitzar el Track View — Curve Editor, s’ha decidit
utilitzar aquest métode per realitzar la simulacid del robot corrents. A continuacio es descriuen

els passos realitzats per crear aquest cicle.

Primer de tot s’ha comengat animant la pujada i la baixada que realitza el personatge durant la
carrera. Aquestes pujades i baixades del personatge sén molt importants i el cicle dependra en
gran part d’aquest primer pas. Per imaginar aquest salt es pot pensar en que el maluc és una
pilota que bota, en aquest sentit se li ha de donar un ritme i un pes per tal de realitzar
I’animacid el més real possible. En el cas del robot, s’ha escollit com a maluc el Point Helper
que esta enllacat i situat a sobre de I’é6s C. Cada cinc frames s’ha modificat la posicié fins

arribar als 20 frames, a partir dels 20 comenca el loop.

Un cop realitzat el moviment del maluc, s’ha de seguir amb el moviment dels peus i els
bracos. Com si es tractés d’un cicle de caminar, en aquest pas els peus i els bragos s’han de
moure endavant i enrera. En el robot s’ha modificat cada deu fotogrames la posicié de cada
peu i brag, aconseguint d’aquesta manera una primera sensacid de carrera. Cal tenir en compte
que si la cama dreta esta al darrera, el brac dret ha d’estar al davant i el mateix amb I’altre

cama.

Finalitzat el moviment dels peus, toca I’Gltim pas. Aquest Gltim pas consisteix en, sense
utilitzar I’editor de corbes, ajustar manualment les posicions dels bracos i cames en els

fotogrames clau per tal de crear una animacio el més real possible. En el robot d’aquest
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projecte, I’alumne, ha anat retocant les posicions de les cames i bracos fins aconseguir

I’animacio final desitjada.

Captura de la sequiencia d’animacio del robot.
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13. Textures i il-luminacié

Un cop finalitzat el modelatge i I’animacio dels diferents objectes s’han de crear les textures o
materials que s’aplicaran a aquests i crear la il-luminacio de les diferents escenes. Al procés
d’aplicar color i materials als diferents objectes s’anomena texturitzacié i, com en totes les
fases de la produccié d’una animacié 3D, també en la d’il-luminacié, normalment és una

persona qui s’encarrega especialment de fer aquesta tasca.

Una textura es pot considerar com un paper que envolta un objecte, adaptant-se a la seva
forma i proporcionant-li una aparenca. Aplicant una textura a un objecte pots aconseguir que
aquest sembli metall, fusta, plastic o qualsevol material existent. EI 3D Studio Max a través de
I’editor de materials, que s’accedeix amb la tecla “M” des de el programa, permet crear,
modificar o directament aplicar qualsevol textura a un objecte. Aquestes textures es creen
mitjancant imatges que es carreguen directament amb el programa des de el mateix menu

d’edici6 de materials.

Figura 13.1 Captura d’una imatge convertida en textura. Menu editor de materials.

Aquest permet I’aplicacié d’un munt d’efectes sobre aquestes textures, facilitant aixi la creacio
de multiples textures o inclis textures inimaginables. Entre aquests efectes s’hi pot trobar la
refraccio i reflexio o el Bump Mapping, el qual permet crear una rugositat a la textura. S’ha de
tenir en compte que com més complexa sigui la textura més tardara en renderitzar, i per tant,

saturar un objecte amb una textura molt carregada provocara un augment del temps de render.
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El procés de crear una textura a partir de diferents textures o materials s’anomena multi-

texturitzacio.

Cal comentar que les textures depenen del programa de render, és a dir, cada programa de
render té el seu propi format de textures i aquestes funcionen Unicament amb el programa de
render corresponent. Es per aix0d que en aquest projecte s’han utilitzat textures compatibles

amb Mental Ray, programa de render utilitzat per renderitzar les animacions.

En aquest projecte, ja des de el briefing, s’ha planificat com han de ser les textures i la
il-luminacio de les escenes. S’ha decidit utilitzar un conjunt de textures simples per, sobretot,
reduir el temps de render, procés en el qual tota I’animacio s’exporta en format video o

imatges per tal realitzar posteriorment la seva edicié o muntatge.

La il-luminacié ha estat una excepcio, ja que s’ha preferit una il-luminacioé de gran qualitat tot i
saber que aixo comporta un augment del temps de render. Aquesta excepcid té un per que, i
aquest és perque la il-luminacié és qui més forca aporta al impacte visual que pot rebre
I’espectador. Una animacié 3D pot tenir molt bones textures i una bona animacié pero si té
una il-luminaci6 dolenta o pessima pot semblar irreal per I’espectador. Es per aixo que s’ha
decidit utilitzar una il-luminacié amb ombres suaus, és a dir, difuminades, per intentar crear un

major impacte visual sobre I’espectador.
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13.1. Textures

Primerament s’ha de tenir en compte que quan es crea una animacio, el programa estableix per
defecte el color negre com a color de fons o també anomenat Background. En el cas d’aquesta
animacid el color de fons ha de ser blanc de forma que s’ha de modificar aquest parametre. Per
fer-ho, s’ha d’anar al mend Rendering i dins I’opcié Environment o ambient modificar el color

del Background, deixant-lo finalment amb el color blanc.

Un cop modificat el color de fons s’ha procedit a crear les textures que s’aplicaran als
diferents elements i personatges de I’animacid. Primerament s’ha creat una textura blanca i
una altre negre utilitzant com a base un material simple de Arch+design del propi Mental Ray.
Arch+design és una llibreria de textures que posa a I’abast de I’usuari un conjunt de materials

| textures proporcionats pel propi software.

Per crear les textures I’alumne ha modificat el parametre diffuse color o color difés dins de
I’editor de materials. El parametre diffuse color estableix el color que reflexa un objecte al ser

afectat per una font lluminica. A partir d’aquest procés s’han creat diferents textures.

Textura negre: Utilitzada en les capsules, el robot, en les lletres i el bra¢ robotic. Una textura
simple sense cap efecte per tal de reduir el temps de render.

[ - b ain material parameters |
Diffuse

Diffuse Level |1,|:I ﬂ Color: -J
Roughness: ||1E| ﬂJ

Figura 13.2 Captura de la propietat diffuse color de la textura de color negre.
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Textura blanca: Utilitzada Gnicament en el terra i en les columnes que apareixen en les

escenes dels robots. Aquesta textura es blanca per provocar un efecte sense fi en I’escena.

[ - b ain material parameters |
Diffuse

Diffuse Level |'|,|:I ﬂ Colar: |:|J
Roughness: Illﬂ HJ

Figura 13.3 Captura de la propietat diffuse color de la textura de color blanc.

Textura gris suau: Utilitzada en la majoria d’elements menys el terra. Es d’un color gris suau

per separar el terra i el fons dels diferents objectes.

[ - M ain matenal parameters |
Driffuse

Diffuze Lewvel |1,|:| ﬂ Color: :lJ
Roughness: ||l|:| ﬂJ

Figura 13.4 Captura de la propietat diffuse color de la textura de color gris.

Utilitzant un procés diferent s’han creat les textures de colors pels elements que representen
els graduats durant I’escena on apareixen els robots corrents. Per crear aquestes textures s’ha
utilitzat un material estandard que pot ser renderitzat per qualsevol motor o programa de
render. Tot i aix0, el parametre a modificar segueix essent el mateix, el diffuse color. Les
textures que s’han creat son: una de color blau, en representacio al graduat d’audiovisuals, una
de color vermell, representant les enginyeries en mecatronica, una altre de color groc,
representant les enginyeries de telematica i informatica, i finalment una altre de color taronja,

representant el graduat en empresa.
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Figura 13.5 Captura de la propietat diffuse color de les textures de colors.

Finalitzades les textures basiques s’han creat un parell de textures, Arch+design, amb un
efecte de self-il-lumination o il-luminacié propia, anomenat més técnicament Glow o
resplendor. Aquest efecte afegeix una brillantor a la textura com si aquesta es tractés d’una
font de llum. Amb aquest efecte s’intenta representar I’energia que proporcionen les lletres del
TCM a les capsules, on aquestes representen el alumnes. Els colors utilitzats per aquestes

textures son el blau, en representacio de I’EUPM, i el taronja, en representacio de ’EUM.

~ ¥ Self umination [Glow)
— Calar

@ |DES lluminant [Refer v | Filter Color: i
£ Kelvin: Im ﬂ

r Luminance
¢ Physical Units: [cd / 7] [0 -
® |nitless

— Glow options

v wisitle in Reflections
I llluminates the Scene [when using FG)

Figura 13.6 Captura de la propietat self-1l-lumination (Glow).
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13.2. ll-luminacié

La il-luminaci6 en qualsevol projecte audiovisual té un pes molt important. Aquesta té un
valor expressiu i permet crear una atmosfera determinada que reprodueixi diverses sensacions.
Podem diferenciar entre la il-luminaci6 suau, una il-luminaci6 difusa, omnidireccional i plana
que proporciona una aparenca agradable a les persones, o una il-luminacié dura, una
il-luminaci6 direccional que serveix per destacar les formes i els contorns de persones i

objectes.

En aquest projecte s’ha decidit utilitzar una il-luminacio suau, intentant proporcionar d’aquesta
manera una aparenca agradable a I’espectador per tal de produir-li un impacte visual. Per
aconseguir-ho s’ha utilitzat una técnica per generar llum indirecta anomenada Global
Il-lumination o il-luminacié global. La il-luminacié global es concentra en les propietats de
difusio de la llum indirecta, és a dir, com es reflecteixen, absorbeixen i transmeten els fotons
entre les diferents superficies. La il-luminacié global en el 3D Studio Max és un conjunt
d’algoritmes que tenen com a finalitat recrear una il-luminacid realista en escenes en 3D.
Aquesta té en compte tant la il-luminaci6 directa, la que ve directament de la font de [lum, com

la il-luminaci6 indirecta, la que ve dels reflexes d’aquesta llum sobre les superficies.

Una de les coses importants a I’hora de crear la il-luminacié és que aquesta ha de ser la
mateixa per a totes les escenes. Aix0 és per evitar salts de [lum entre les escenes per tal

d’aconseguir una continuitat en el temps.

Tot i que el 3D Studio Max ofereix una varietat amplia de tipus de llum s’ha utilitzat per
aquest projecte una unica llum del tipus SkyLight. La llum SkyLight el que fa és emular la llum

que ve del cel, és a dir, una llum que ve de totes les direccions.

Un cop cercada tota la informaci6 necessaria per aplicar aquesta il-luminacié s’ha procedit a la
seva creacio. Per crear-la s’ha generat una llum del tipus SkyLight en totes les escenes. El
segon pas és activar la il-luminacid indirecta. Per fer-ho s’ha d’anar al menu Rendering i

després seleccionar I’opcié Indirect Illumination. Un cop dins, el mend d’il-luminacio
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indirecta s’ha d’activar el Final Gather i configurar-lo. ElI Final Gather incorpora una barra
anomenada FG Precision Presets que permet una configuracio rapida de la il-luminacid.
L’alumne, després de provar les diferents configuracions, ha optat per configurar la
il-luminacié amb una precisid6 medium o mitjana, I’adequada per el impacte visual i, sempre

tenint en compte, el temps de render de I’animacié que s’esta creant.

La utilitzacio d’una il-luminacié més bona o més dolenta també té una repercussio en el temps
de render. Per exemple, el temps de render d’una escena d’un minut amb la configuracio
minima del Final Gather és d’unes tres hores aproximadament. Per altre banda, la mateixa
escena amb la configuracio final, medium, tarda aproximadament unes 10 hores. Com es pot
comprovar la diferéncia és abismal i és per aixo que finalment s’ha decidit utilitzar la
configuracié medium i no una més alta, ja que una configuracié més alta provocaria que el

temps de render es dupliqués o inclus tripliqués.

[#4 Render Setup: mental ray Renderer g|§|@

Common | Renderer |

Indirect llumination | Proceszing | Render Elements |

|- Final G ather |
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. ' Medum
)
Iitial FG Point Diensity: E=
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Figura 13.7 Captura de la finestra de configuracio de la il-luminacié indirecta.
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14. Render

Tot i que un ordinador és molt potent, aquest no té la suficient potencia de calcul com per
visualitzar en temps real el resultat final d’una escena 3D. Es per aix0 que els programes com
3D Studio Max creen un entorn de treball amb una visualitzacié meés senzilla per tal de

després, a través del lent procés de renderitzar, poder observar els resultats finals de I’escena.

Normalment cada programa de 3D té el seu propi motor de render, pero cal destacar que
existeixen altres motors de render que, utilitzant formules especials i de calcul, permeten
realitzar una il-luminacié molt real. Alguns d’aquests motors de render sén coneguts amb els
noms de Brazil, Vray, Maxwell, FinalRender o MentalRay. El programa 3D Studio Max 2009
Design incorpora dos motors de render: el Default Scanline Renderer, el motor de render per
defecte del programa, i el famds Mental Ray, un motor de render més avancat el qual tracta la

[lum a partir dels seus parametres fisics, i evidentment, molt millor que el Default Scanline.

Coneixent les caracteristiques basiques dels dos motors de render disponibles en el 3D Studio
Max 2009 Design s’ha decidit utilitzar el motor Mental Ray, per tal d’aconseguir la millor
il-luminacio possible. Per seleccionar el motor de render dins el programa 3D Studio Max s’ha
d’anar al menu Rendering i seleccionar I’apartat Render Setup. Un cop s’ha accedit al mena de
Render Setup , i estant dins les opcions de common, s’ha d’anar a I’opci6 de Assign Renderer i

assignar a Production el mental ray Renderer (Veure Figura 14.1)

S’ha utilitzat el mateix motor de render per totes les escenes. Aix0 s’ha fet no nomeés per

l0gica, sind per mantenir el mateix resultat final en totes elles.
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Figura 14.1 Captura del menu per assignar un motor de render.

A la hora de realitzar el render s’ha de pensar en la duracié en frames i les cameres que es
volen renderitzar d’una escena. Per exemple, en I’escena del bra¢ robotic trobem fins a 3
cameres que han de renderitzar una mateixa accio. Per aix0, en el cas d’aquesta escena, per no
tenir que renderitzar tots els frames amb totes les cameres i perdre temps, s’ha realitzat un pla
de render de les diferents cameres i s’han renderitzat els frames necessaris per el seu posterior

muntatge, reduint notablement el temps de produccié.

Per renderitzar s’ha d’accedir al ment de Render Setup o configuracié del render, el qual s’hi
pot accedir amb la tecla “F10” des de el propi programa. Un cop dins el programa, el render
ddna diferents opcions a I’hora de realitzar el render dels frames. Aquestes opcions van des de
renderitzar un Unic frame, passant per renderitzar tota I’escena des de I’inici fins el final,
seguint per I’opcio de definir un ranc de frames, per exemple del 30 al 92, i finalitzant per

I’opcid de renderitzar frames concrets separats entre comes 0 seguits per guions.

Aquest menu també permet modificar la resolucié de sortida dels fotogrames renderitzats,

essent en el cas d’aquest projecte d’una resolucio de 768x576 pixels. No s’ha realitzat el video
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amb alta definicio, 1920x1080 pixels, ja que augmentar la resolucié d’exportacié implica

també un augment del temps de render.

L’ultima opci6 important d’aquest mend es el format d’exportacié de I’escena. Aquesta opcio,
anomenada Render Output, permet guardar I’animacié en format video o en imatges per tal de
ser carregades posteriorment al programa d’edicio, per tal de realitzar el seu muntatge. Tot i
permetre exportar directament en video, en aquest projecte s’ha preferit exportar les
animacions en imatges PNG. Aix0 és degut a que quan es realitza una exportacié en format de
video a aquest se li aplica una compressié i per tant perd qualitat d’imatge, cosa que amb la

imatge no succeeix tant.

Automaticament el programa, al exportar en format PNG, crea un conjunt d’imatges amb el
seglient format: Nom_arxiuXXX.png , on XXX és el numero de fotograma renderitzat. Per
exemple, tenim una escena de 100 fotogrames que la guardem amb el nom de “prova” i
I’exportem com a “prova.png”. El programa, al renderitzar, creara automaticament una cadena
d’imatges que anira del nom “prova00l.png” fins al “proval00.png”. Aix0 permet que
després, activant una opci6, el programa d’edicid detecti les imatges com una Unica peca de

video, permetent aixi I’edicio global de totes aquestes com un unic element de video.
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Figura 14.2 Captura de la configuracio estandard utilitzada per el render de I’animacio.
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15. Postproduccié

La postproduccio és I’ultima fase de desenvolupament de qualsevol projecte audiovisual. En
aquesta es treballen aspectes com el muntatge de video i d’audio, la correcci6 de color o els
efectes especials. Es en aquest punt quan es pot observar realment un producte mig acabat i

saber si, realment, compleix les expectatives inicials.

En aquest projecte s’ha tractat el muntatge de video, el d’audio i s’ha realitzat retoc d’imatge
per tal de proporcionar al video un acabat més serios i professional.

15.1. Muntatge de video

Tot i existir en el mercat un munt de programes per realitzar muntatge de video, s’ha decidit
utilitzar el programa Adobe Premiere Pro CS3 per realitzar el muntatge d’aquest projecte. Una
de les principals raons per I’Gs d’aquest programa son els coneixements previs dels quals
I’alumne disposa, ja que durant la carrera del Graduat en Mitjans Audiovisuals I’Gnic software

d’edicio no lineal que s’ha utilitzat i ensenyat ha estat I’ Adobe Premiere CS3.

El programa Adobe Premiere Pro CS3 és un programa de penultima generacid, ja que
actualment es pot trobar en el mercat la versio CS4. Tot i aix0, és un programa que compleix
perfectament els requisits minims per poder realitzar aquest projecte. Un aspecte que s’ha
tingut molt en compte és que el programa permetés la carrega de cadena d’imatges, ja que com
s’explica en el capitol del render les escenes del projecte s’han renderitzat amb un format
d’imatges i no de video.

El primer pas per comencar muntatge de video és crear un nou projecte d’Adobe Premiere Pro
CS3. Aquest projecte s’ha de configurar amb els parametres més importants definits en el
briefing, en aquest cas, format PAL, 25FPS, i resolucié de 720x576. L’alumne ha utilitzat la

configuracié estandard DV-PAL Standard 48 Khz, aquesta es pot veure a la figura 15.1.
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New Project

Load Preset

Figura 15.1 Captura de la pantalla de creaci6 d’un nou projecte, Adobe Premiere CS3.

El segon pas que s’ha de realitzar és importar les imatges de les diferents escenes de
I’animacié. Per fer-ho s’ha d’anar al menu File i després seleccionar Import. Seguidament,
s’obrira una finestra d’exploracié que servira per cercar i seleccionar els arxius. En el cas del
nostre projecte ens hem d’assegurar que I’opcié que apareix a la finestra amb el nom de
Numbered Stills esta activada. Aquesta opcié permetra que el programa carregui totes les
imatges com un Unic element de video (Veure figura 15.2).

escena 10000 png b

Portable Metwork Graphics (. png)

Figura 15.2 Captura de I’opcié Numbered Stills, Adobe Premiere Pro CS3.
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Un cop carregades totes les escenes s’ha realitzat al seu muntatge, que gracies al Storyboard i
a una bona planificacio, I’alumne no ha tingut cap problema per realitzar-lo. Com a retoc final
al muntatge s’ha introduit una barra negre superior i una altre inferior per tal de crear un
format 16:9 falsejat que juntament amb els efectes ddénen un toc més serids i professional al
video final.

15.2. Muntatge de I’audio

En aquesta part s’ha treballat tant la sonoritzacié dels diferents elements com el so ambient de
les escenes. Durant la recerca dels diferents sons s’ha pensat en tot moment en el Copyright
d’aquests, que, com a producte audiovisual de caracter promocional, han de ser sons sense

Copyright o de baix cost.

Es per aquest motiu que s’ha optat per la descarrega dels efectes sonors des de la pagina web
The Free Sound Project, un website amb una base de dades de sons d’audio lliures de
Copyright, i la masica des del website Free Play Music, que en el cas d’utilitzar-se finalment
com a video promocional s’hauria de pagar un Copyright degut a que les musiques d’aquest

website son gratuites Unicament per a Us personal i no comercial.

Un cop obtinguts tots els sons i musiques ambientals s’ha realitzat la seva edicié i muntatge
amb el software d’edicié Adobe Premiere Pro CS3, realitzant un muntatge simple i adient per

I’estil de video realitzat.

15.3. Edici6 i postproduccié del video

En el video promocional s’han utilitzat dos efectes de video. El primer ha estat un efecte
anomenat Time Remapping que I’alumne ha apreés a utilitzar durant aquest projecte. El Time
Remapping serveix per accelerar o desaccelerar diferents parts d’un video, creant d’aquesta

manera un efecte de camera rapida en alguns punts i lenta en uns altres.
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Figura 15.3 Captura que mostra la configuracié de Time Remapping durant una escena de

I’animacio.

Com es pot observar en la figura 15.3, aquest efecte s’aplica mitjangant uns keyframes.
Aquests keyframes marquen la velocitat de reproduccié, contra més junts estiguin més
rapidament es reproduira aquell tros de video, per altre banda, a més separacié entre ells, més
lentament es reproduira.

L altre efecte que s’ha utilitzat és un efecte anomenat Track Matte Key. Aquest efecte crea
arees transparents en un clip que corresponen amb el nivell de luminancia d’un altre clip.
Aquestes arees transparents mostren les imatges dels clips que es troben en capes inferiors.
S’ha utilitzat per aplicar un degradat negre circular en tot el video que serveix per reduir la
[luminositat provocada pel color blanc de les escenes i , a part, d’'una aparenga més seria i
professional.

| Track Matte Key

Figura 15.4 Captura de I’efecte Track Matte Key.
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16. Producte final

Cal destacar que no sempre tot surt a la perfeccié o com un desitja durant la realitzacié d’un
projecte. Es per aixo que I’alumne, en algunes ocasions, s’ha trobat amb alguna incidéncia que
I’ha fet dedicar més temps del previst en algun aspecte. Aquest és el cas d’algunes animacions,
on la falta de certs coneixements, ha provocat que en alguna ocasié aquestes animacions

s’haguessin de repetir.

Tot i aix0, durant el transcurs del projecte, no s’ha produit cap incidencia greu que provoqueés

un retard molt elevat o fes perillar la seva finalitzacio.

Finalitzades les fase de preproduccid, produccio i postproduccié obtenim un producte
audiovisual. En el cas d’aquest projecte, al finalitzar totes les fases, hem obtingut un producte
audiovisual d’una duracié de 3 minuts i 16 segons. Aquesta animacio explica una historia que
té com a objectiu incentivar als futurs estudiants a realitzar els seus estudis al nou parc
tecnologic de Matard, el TecnoCampus Matard. Aquest video promocional ha estat gravat dins

un DVD per la seva reproduccio en qualsevol dispositiu optic.

Juntament amb aquest DVD s’ha adjuntat la memoria del projecte, una memoria que s’ha
estructurat cronologicament segons les diferents etapes i que s’ha escrit amb un to serids i
tecnic, pero intentant, en tot moment, explicar al lector el significat i el perque de tot el seu

contingut.



72 Producte final



Video promocional animat del T.C.M. 73

17. Conclusions

Un cop finalitzat el projecte, cal valorar el treball realitzat en aquest des d’una perspectiva
critica. Primerament I’alumne voldria valorar les expectatives inicials del treball juntament
amb el seu resultat final. Es pot dir que en aquest cas les expectatives inicials sobre el treball
s’han complert en gran mesura, realitzant amb més o menys encert un video promocional per
promocionar tant el nou parc tecnologic de Mataro, el TecnoCampus Matard, com els nous

graduats que s’hi impartiran.

Un dels aspectes que més preocupava a I’alumne inicialment era I’aprenentatge de I’Us de les
cadenes d’ossos i la seva animacid, juntament amb la realitzaci6 de les transformacions.
Després de realitzar aquesta animacio I’alumne ha adquirit uns coneixements que el
permetran, en un futur, crear altres animacions. En referencia a les transformacions, les
expectatives inicials eren les de crear una transformacio, no idéntica, pero si semblant a la del
curtmetratge MAC vs PC. Pero per falta de coneixements i temps, ha estat impossible realitzar
una transformacié tant impactant i és per aquest motiu que s’ha preferit realitzar una

transformacié més senzilla pero igualment impactant.

Fer aquest treball sobre I’animacid6 3D ha servit per profunditzar i desenvolupar els
coneixements sobre I’eina d’animaci6é 3D Studio Max. Sobretot, els coneixements referents a
I’animacié avancada, és a dir, cadena d’0ssos, jerarquies, cicles de cdrrer, i també d’altres com

la il-luminacio global o el render per imatges.

Com a conclusid final I’alumne destacaria que aquest treball li ha servit per conéixer amb més

profunditat tot el que comporta la creacié d’un producte audiovisual d’animacio per ordinador.
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19. Contingut del DVD

El DVD adjunt a la memoria conte:

- Una carpeta anomenada “Video promocional” que conté el video promocional.

- Una carpeta anomenada “Projectes 3DS” que conté totes les escenes de 3D Studio Max
creades per la realitzacié del video promocional.

- Una carpeta anomenada “Models 3DS” que conté alguns models exportats en format
.3DS.

- Una carpeta anomenada “Renders” que conté totes les escenes renderitzades en format
PNG.

- Un arxiu PDF anomenat “OriolSans_Memaria_del_projecte” que conté la part escrita
del projecte.

- Un arxiu PDF anomenat “OriolSans_Article” que conté I’article sobre aquest projecte.
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