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1. Bipedes: creacio i posada en escena

La manera més simple de comencar a animar un personatge en MAX és usar
bipedes. Un bipede és un conjunt d'ossos amb vincles ja predefinits que per-

meten alguns moviments mentre que se'n restringeixen uns altres.

El seu mode de comportament és molt semblant al d'un esquelet huma i per-

met un grau de moviment més gran o més petit en funcié de l'os.

Aixi, doncs, un os que formi part de la columna vertebral permetra un moviment molt
més limitat que un altre que formi part de la cama, com passa en la realitat: una vertebra
té un moviment molt més limitat que el femur de la cama.

En el camp de les restriccions de moviment, els bipedes també es comporten
com ho faria un esquelet huma.

Aixi, doncs, l'articulaci6 del colze, per exemple, no es pot doblegar cap enrere tal com
passa en la realitat.

Per comencar a iniciar-nos en l'as de bipedes obrirem l'arxiu hombreO1.max

que es troba a la carpeta recursos_MAX.

Podem veure que aquest arxiu conté una figura d'un ninot ja completament
modelada i llesta per a comencar a animar.

Ara crearem un bipede que fara les funcions d'esquelet per a aquest personatge
que acabem d'incorporar.

Per a crear un bipede hem d'anar al tauler Create i fer clic a Systems. Una
vegada alla, haurem d'activar la casella Biped.

| | | @& T |
Q% B L A% %
IStandard LJ

[- Object Type J:
™ AutoGrid
Bones l Ring Array |

Sunlight |  Daylight |
Biped

[ - Name and Color |
{ I i |
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Per a veure les caracteristiques del bipede que crearem, és necessari desplegar
el menu Create Biped que hi ha en la part inferior d'aquest mateix tauler.

[ - Structure |
Ams [V
Neck Links: [T 3]
Spine Links: Fi- _:J
Leg Links: [3~ 3
TailLinks: [0 3]
Ponytaill Links: [ﬁ— il
Ponytail2 Links: [0 =
Fingers: [T 3
Finger Links: [T~ 3
Toes: [T 3
Toe Links: [3~ 3]
Eropssiel S BN
Ankle Sttach: r@— i]
Height: [1.037m 3|

Triangle Pelvis v

T Twist Links TR

Fet aix0, col-locarem els peus a l'altura de la base i fent clic arrossegarem el
ratoli cap amunt sense deixar de prémer el bot6 esquerre d'aquest. Aixo fara
que el bipede que apareix en fer clic es faci gran a mesura que ens desplacem

amb el ratoli cap amunt.
Crearem un bipede d'una altura aproximada de 75 cm.

loes: |1 +]

Toe Links: [3~ 3|

Eropsala 20 FE
Ankle Attach: I_UZ_ i]
Height: [75.0 3|

Triangle Pelvis [V

= Twist Links

Twists: | ‘

Aix0 fara que el centre de masses d'aquest bipede quedi col-locat a 1'altura de
la pelvis del nostre personatge.
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El centre de masses és el lloc a partir del qual s'organitza tota l'estructura del
mateix bipede. Es el centre a partir del qual s'organitzen totes les dependéncies
de les altres parts de l'esquelet que acabem de crear.

Aquest centre de masses queda identificat per un petit tetraedre blau. Per de-
fecte i, en tant que no entrem a editar o modificar les dependéncies d'un bi-
pede, aquest centre de masses sempre queda col-locat a l'altura de la pelvis.

Després de crear un bipede, tnicament el centre de masses es pot moure lliu-
rement en qualsevol direccié. Aquest moviment afectara no solament el cen-
tre de masses, sin6 també tot l'esquelet.

Una vegada hagim creat el bipede, és convenient assignar-li un nom perque
després puguem identificar-lo facilment.

Per defecte, el MAX ha assignat al nostre bipede el nom Bip01. El podiem haver
canviat abans que el creés des de la finestra Name and Color del tauler de
creacid, pero és molt probable que no ho hagim fet. En aquest cas el podrem
canviar ara des del tauler Create Biped fent clic en la casella Root Name.

Canviarem el nom que hi ha per defecte i li assignarem Mufieco com a nom
identificatiu.

I Name: |Muﬁeco
[ Track Selection |
o1 0e 4
[+ Bend Links i
T+ _Copy/Paste i
i+ ~ Shucture Ii




CC-BY-NC-ND « PID_00168414 8

Animacié de personatges |

Ara fem clic en la icona de seleccié per nom que hi ha en la barra principal
d'eines.

LA
ap—

Aix0 ens obrira un quadre de dialeg emergent amb tots els elements que ara
conté la nostra escena. Si en aquest quadre emergent activem la casella Dis-
play Subtree, podrem veure com estan organitzades les dependeéncies de tots
els elements de l'esquelet alhora que també podrem seleccionar el que ens in-

Muheco 5pinel
Mufieco Spine2
Mufieco Spine3
Mufieco Neck
Mufieco Head
Murieco L Clavicle
Mufieco L Upperdm
Mufieco L Forearm
Mitern |l Hand
< |
All [ None | Invert ] Influe
[V Display Subtree | Display Influ
™ Select Subtree I Select Depe

Ara que ja tenim el bipede col-locat en l'escena, és necessari ajustar-lo perque

teressi.

s'adapti a les proporcions de la nostra figura. El primer que hem de fer és ajustar
la posici6 global de 'esquelet a la posicié que té el personatge de l'escena.

Per procedir a aquesta operacid, farem clic en el tauler Motion, i en l'apartat
Biped d'aquest activarem el boté de mode figura (Figure Mode), ja que qualse-
vol canvi que fem en el bipede creat s'haura de reflectir en el seu aspecte grafic.

+Modes and Display ~—————

1{- Track Selection |

et els b
(T ody Vertica El

i+ Copy/Paste [i
i+ Stucture [i
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Actuant ara sobre les vistes frontal i lateral, ajustarem el centre de masses de
I'esquelet perque encaixi perfectament dins de la zona de la pelvis.

Atenci6: és important recordar que aquest és el punt principal de 1'esquelet i,
per tant, hem de fer molta atenci6 a deixar ben col-locat el centre de masses;
una mala col-locacié d'aquest element podria ocasionar facilment deformaci-
ons importants en el resultat final.

Una vegada ajustat el centre de masses, sera necessari anar ajustant la longitud,
l'altura, la inclinaci6 i la rotaci6 de les diferents parts del cos. Per a aix0, usarem
les eines estandard del MAX.

Habitualment, el modelador que ha elaborat la figura ens I'haura deixada en
una posicio similar al famoés dibuix de Leonardo da Vinci sobre 'estudi de les
proporcions segons Vitrubi.

Aquest fet ens facilitara la feina, ja que ens permetra activar el boté Symme-
trical del tauler Track Selection i, d'aquesta manera, fer que els canvis, tant
de mesures com d'orientacions o rotacions, hagim d'aplicar-los només a una
part de la figura i s'apliquin també de manera correcta a l'altra.
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+Modes and Display

Una vegada hagim reajustat les diferents parts del nostre bipede desarem
l'arxiu.

Suggeriment: amb l'esquelet posat dins de la figura no sempre és facil selecci-
onar 1'os que volem ajustar; per a facilitar aquesta seleccid, és interessant usar
les tecles d'AvPdg i RePdg, ja que una vegada seleccionat un os podrem accedir
a l'os immediatament superior en la seva jerarquia fent clic a RePdg i a 1'os
immediatament inferior fent clic a AvPdg.

Si aix0 ho combinem amb el fet que fent clic en la barra espaiadora bloquegem
o desbloquem la selecci6 actual, podrem ajustar I'esquelet amb molta precisio
i sense risc de moure altres elements per error.
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Consells: quan fem una modificacié sobre qualsevol part del bipede és molt
convenient fer atencié a com aquests canvis afecten les diferents vistes, ja
que és habitual que el que en un visor funciona correctament no estigui ben
posicionat en un altre visor; és important recordar que estem treballant sempre

en tres dimensions.

Es important que, abans de crear qualsevol bipede, tinguem present el grau de

definici6 que necessitarem per al nostre esquelet.

No és el mateix crear un esquelet per a un cos huma d'aspecte completament realista que
fer-ho per a un personatge de dibuixos animats que porti, per exemple, unes botes fins
a mitja cama. En el primer cas sera molt important no oblidar cap os de les falanges dels
peus mentre que en el segon cas probablement podrem deixar els peus amb dos tnics
0ssos, un que conformara la part del tal6 i un altre que fara de tota la part davantera
del peu.

Es molt important recordar que I'esquelet de cada personatge s'inspira, poc o
molt, en la realitat.

Aixi, doncs, una serp només necessitaria una tinica estructura de columna vertebral. Per
contra, una girafa necessitaria molt poca columna a la zona lumbar, poca columna a la
dorsal i molta més a la zona cervical per sobre de les clavicules i les escapules. Aquesta
girafa, a més, necessitaria un reajustament de les restriccions de rotaci6 dels genolls, ja
que el seu gir es produeix just al contrari que en els humans. Aixo altim també passa en
la resta de quadrupedes a excepci6 del cas dels elefants, que, per cert, tenen una trom-
pa enorme que han de poder moure i enroscar i que afectara directament l'estructura i
quantitat d'ossos de la zona del crani.

Un ultim consell lligat al paragraf anterior és simplement que, abans de proce-
dir a crear cap esquelet, és molt important documentar-se respecte a la morfo-
logia anatomica d'allo que animarem. En el cas de figures fantastiques, aixo és
encara més important, ja que generalment les figures que provenen de mons
fantastics hereten morfologies de dues o més espécies. Es important, doncs,
establir d'entrada que és el que hereten de cada especie i adaptar la zona de
I'esquelet a l'espécie en qiiestio.
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2. Bipede: relacions entre el bipede i 1a malla

L'"as de determinats modificadors ajuda a facilitar la creaci6 i 1'establiment de
relacions entre l'esquelet i el cos que volem moure. En aquesta practica usarem

el modificador Physique.

Un consell abans de comencgar la practica. L'is d'aquest modificador fa que
s'alenteixi molt el rendiment de la maquina, per tant, és aconsellable tancar
totes les aplicacions que no siguin estrictament necessaries.

2.1. Aplicacié de la malla

Per a fer aquesta relacié entre el bipede i la malla necessitarem usar l'arxiu
resultant de l'apartat anterior. En cas de no tenir-lo, podem recuperar l'arxiu
hombre02.max, que hi ha en la carpeta recursos_ MAX.

Una vegada obert 1'arxiu, el primer que hem de fer és descongelar la malla. El
MAX anomena descongelar el procés de desbloquejar un objecte perqué pugui
ser seleccionat i aixi poder treballar-hi.

Segur que us heu adonat que fins ara la malla del personatge no es pot selecci-
onar; aixo és perque esta congelada. Per a descongelar-la, hem de fer clic sobre
la superficie grisa de qualsevol visor i, en el mend emergent, escollir I'opcio
Unfreeze All. Aix0 descongelara la malla, que ara apareixera de color gris fosc.

Freeze Selection
Unhide by Name
Unhide All

Hide Unselected
Hide Selection

Fet aix0, aplicarem el modificador Physique. Per a aix0, una vegada que el
bipede ja esta prou ajustat a la malla, haurem de seleccionar-la i anar al tauler
Modify. De la llista de modificadors disponibles escollirem Physique.
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Optimize
Patch Select
PatchDeform
PathDeform
Physique
Point Cache
Paly Select
Preserve
Projection

Push

Les opcions de Physique apareixeran ara en la part inferior d'aquest tauler.

Desplegant la pestanya Physique de les opcions del modificador podrem ac-

cedir a un grup d'icones. Haurem de fer clic en el boté Attach to Node, que

ens permetra agregar un node. A continuaci6, cal fer clic sobre el centre de

masses del bipede.

[+ Floating Bones [i

[= Physique |
22 B = &
- PAtachto Nodeletall |

" Renderer

Aixo0 ens obrira un quadre de dialeg emergent. En aquest quadre hem de fer

clic a Initialize.

Physique Initialization

! i+ Link Settings i
¥ Initial Skeleton Pose

[+ JointIntersections ]i

I~ Include New Bones = Cross Sections i

¥ Link andJoint [=_Vertex - Link Assignment__|. |
o =
V' Buiges ~Vertex - Link Assignment——
¥ Tendons @ Deformable
V7 Link Assignments ¢ Riaid

Blending Between Links:

[t Links ~|

r Radial Falloff Envelopes—

V¥ Create Envelopes
@ (Object Bounding Box
¢ Link Length

Overlap: [01 =

Smooth : l 0.75 i]
Faloff: [05 32

Initialize | Cancel |
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Automaticament, la malla del nostre personatge quedara associada amb el
bipede i, per indicar-nos-ho, el MAX marcara amb una linia taronja tota
I'estructura del bipede.

Com a conseqiiéncia d'aquesta associacio, si tenim activada la vista de suavit-
zat i ressalts, l'esquelet desapareixera i només sera visible la linia taronja. Si
en qualsevol moment el volem tornar a veure, podrem fer-ho seleccionant la

malla i prement la combinacié de tecles Alt+X.

Aquesta és una bona opci6 per a veure si l'esquelet encaixa bé en el cos o si,
al contrari, hi ha zones en les quals sobresurt en excés, i poder valorar aixi si
més endavant aix0 ens pot ocasionar problemes en el moment d'animar.



CC-BY-NC-ND « PID_00168414 15

Animacié de personatges |

Una vegada vistos, analitzats i valorats els possibles problemes, podrem tornar
a amagar o realcar 'esquelet prement novament la mateixa combinaci6 de
tecles.

En aplicar Physique, aquest crea al voltant de cada os de l'esquelet una area
d'influencia. Els nodes que es troben dins d'aquesta area d'influéncia seran els
que es mouran a mesura que es mogui l'os que els afecta.

Perd Physique és un modificador predissenyat per a tenir un comportament

excel-lent en bipedes que responen a canons de tipus realista, és a dir, en per-
sonatges que no hagin necessitat ajustos en l'esquelet. Aquest no és el nostre
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cas, ja que, com segurament recordeu, en l'exercici anterior hem hagut de re-
ajustar longituds, gruixos i rotacions perqué el bipede pugui encaixar correc-

tament en la nostra malla.

Aquest fet fa que si seleccionem el fémur o I'ntimer del nostre ninot i provem
de moure'l, la malla que esta associada a aquesta part del cos probablement
patira deformacions considerables. Sera, doncs, necessari ajustar ara les zones

d'influéncia de cada os perque aixo no passi.

Per a ajustar el nivell d'afectacié que patiran els diferents vertexs i poder mo-
dificar tota la zona d'afectacio, és necessari accedir al nivell de subobjecte Phy-
sique. Per a aix0, seleccionarem la malla i en el tauler d'ordres farem clic en
el signe +, que hi ha al costat del modificador Physique. Aix0 ens permetra
accedir al nivell de subobjecte. En aquest nivell escollirem Envelope.

Madifier List ;]

& B Physique -
i Envelope 7]
Link
Bulge
Tendons
Vertex
B Editable Patch

Ara les linies taronja que identificaven l'associacié bipede-malla s'han con-
vertit en grogues, la qual cosa ens indica que ara podem modificar l'area
d'afectacio.

Seleccionarem, per exemple, un dels dos féemurs. Podrem veure que es creen
dues zones diferents d'afectaci6: una zona vermella i una zona violeta.
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La zona vermella indica un grau d'afectacié ple, mentre que la zona violeta
indica una afectacié més suau. Els nodes que es trobin en una o en una altra es
veuran afectats en més o menys intensitat segons la zona a la qual pertanyen.
Els que es trobin fora de totes dues zones no es veuran afectats per cap movi-
ment d'aquesta part de l'esquelet.

Basicament hi ha dues maneres de modificar I'area d'influencia de 1'os, de ma-
nera global o de manera individualitzada.

Podem introduir modificacions de manera global anant al tauler Blending En-
velopes. Si modifiquem algun dels parametres aqui indicats, com, per exem-
ple, l'escala radial, veurem, si esta activada la casella Interactive Display, com
afecta directament a la zona d'afectacié del modificador.
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- Blending Envelopes i - Blending Envelopes i

Selection Level Selection Level
{vm?oo {vm?oo
r Active Blending—l r Active Blending e

v st )

Parameters _lr_ai_eﬁto_lie_s_J

1t Assian Controller i
Miker ‘Workbench
2 € & 2
LS~ RS

- Modes and Display

3 2 I\ . 3
Name: |Bipedol

<108 |xb

Si en aquest mateix tauler activem Control Point en l'apartat Selection Level,
podrem manipular de manera individualitzada els nodes d'afectacié de 1'os.
Aquesta manera de treballar, encara que és tediosa, és la més aconsellada quan
creem personatges fruit de la imaginaci6 i que no responen en absolut a estan-

dards de comportament reals.

Aquesta part de la feina sol ser poc agraida visualment, perd no per aixo és

menys necessaria, ja que en dependra que el nostre personatge es mogui cor-

rectament quan fem l'animacio.

Una vegada hagim acabat de reajustar totes i cada una de les arees d'influéncia
i hagim fet totes les proves necessaries per a comprovar que no pateix defor-
macions indesitjades quan es mou, estarem en condicions de comencar a ani-

mar el nostre personatge.
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Per a acabar aquest exercici, ja només ens queda dotar el nostre personatge,
si volem, d'un aspecte més agradable, ja que fins a aquest moment hem estat
treballant amb una malla de pocs poligons per a poder manipular-la millor.

Aixi, doncs, podem anar al tauler Modify i aplicar el modificador MeshSmo-
oth. Aix0 suavitzara la malla i fara que el nostre personatge tingui un aspecte
més adequat.

’v'.| t‘.I
W A4 @@ T ] «AA @@ T
I hombre li I hombre Ii

S =]
Material A Material a
MaterialByElement MaterialByElement
Melt Melt
Mesh Select Mesh Select
MeshSmooth MeshSmooth
Mirror Mirror
Morpher Morpher

Una pregunta que ens podriem fer és la segiient: si en realitat el MeshSmooth
és un modificador més propi de I'etapa de modelatge que de 'etapa d'animacio,
per que no 1'hem aplicat fins ara?

Es cert que aquest modificador pertany al mén del modelatge, perd hem de
saber que abans que nosaltres I'hagim aplicat, el modelador ja I'ha aplicat en
el seu moment. Ho ha fet per a poder comprovar els resultats que el modifi-
cador esmentat tenia sobre la figura i poder ajustar aixi el modelatge segons
les seves conveniencies. Tanmateix, després de veure els resultats esmentats,
aquest modificador s'ha eliminat del resultat final.
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I quina n'és la ra6? No hi ha una Unica ra0, sin6é que basicament hi ha tres

motius:

1) D'una banda cal dir que és molt més facil treballar amb pocs poligons que
fer-ho amb molts. Si en reajustar els nodes d'afectacié6 haguéssim hagut de

treballar amb molts vertexs, la tasca hauria estat, a més de tediosa, inacabable.

2) D'altra banda, quan apliquem MeshSmooth, el volum del personatge dis-
minueix, amb la qual cosa es fa dificil que passi el que passava anteriorment
quan, abans de reajustar la zona d'afectaci6, intentavem moure el nostre per-
sonatge i descobriem que alguns nodes quedaven fora de la zona d'influéncia
de determinats 0ssos.

3) I, finalment, encara que tinguem totes les afectacions regulades i el perso-
natge perdi volum, és molt probable que en usar MeshSmooth encara hagim
de fer alguna petita modificacié en nodes aillats, especialment de zones com
els engonals o les axil-les. El fet que aquest modificador es trobi situat per so-
bre del de Physique permet que el puguem apagar fent clic en el bombeta del
tauler de control i puguem introduir aixi les petites modificacions directament

sobre la malla simplificada que teniem originalment.
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3. Aprenent a caminar

Encara que podriem fer caminar un bipede establint les cotes o keys pas a pas
directament en la linia de temps, aquesta pot ser una tasca llarga i tediosa. Per
a evitar-ho, els bipedes del MAX tenen un conjunt d'eines que permeten esta-
blir directament el cicle de caminar i les seves diferents possibilitats: caminar,

saltar, coOrrer, etc.

Usant aquestes eines, el MAX estableix automaticament les cotes, tant per al
cos com per a les cames, i afecta en el cas d'aquestes tant els moviments de
cinematica directa com els de cinematica inversa.

3.1. Que son les cinematiques?

La cinematica directa, identificada en el MAX com a FK, és la que va del
vincle principal al secundari. La cinematica inversa, identificada com a IK,
és la que actua al contrari, des del secundari cap al principal.

Es a dir, en el primer cas seria com el moviment d'una cama afecta el peu, mentre que en
el segon seria com ho fa el moviment aplicat a un peu sobre la cama que el sustenta.

Quan un cos es mou, els moviments no solament afecten la zona concreta que
fa el moviment, sin6é que afecten o poden afectar la resta del cos. Com més
exagerat sigui el moviment, més afectara.

Posem un exemple: imaginem un llancador de pes. En el moment del llancament el seu
cos s'arquejara cap enrere i buscara poder tenir el maxim impuls al bra¢. Aquest seria un
cas de cinematica directa: el cos s'arqueja i per a aixo I'hem de fer girar a partir del centre
de masses per a poder mantenir la seva estabilitat.

Paral-lelament a aquest arqueig, el bra¢ s'ha encongit per a subjectar molt més a prop del
cos el pes que llancara. Uns moments després, el brac s'estira i es produeix el llancament.
El cos es descompensa, perd l'arqueig i s'abalanca cap endavant com a conseqiiéncia del
moviment rapid del bra¢. Aquest és un cas de cinematica inversa: el moviment rapid
del brag, la forca i la perdua de pes han provocat el moviment del cos cap endavant.

Si analitzem aquest moviment amb més detall, veurem que no solament existeixen
aquests dos moviments, siné que hi ha multitud de cinematiques inverses i directes.
Quan agafa la bola que llancara, quan obre els dits per a deixar-la anar, quan fa un parell
de passos per agafar embranzida, quan...

El control de les cinematiques és basic per a fer qualsevol animaci6, encara
més si aquesta té un caracter realista, ja que sense aquest control és impossible
fer creible allo que estem fent.

3.2. Footstep Mode

Obriu el MAX i recupereu l'arxiu hombre2_01.max que hi ha en la carpeta
recursos_MAX.
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Seleccioneu l'esquelet i aneu al tauler Motion i, de la pestanya Biped, aquesta
vegada escollirem Footstep Mode. Aixo fara que s'activin altres pestanyes que

fins ara no apareixien.

7| 2| @@ T

mufieco Footsteps |—

3

Selection Level:

Sub-Object Footsteps v |

Parameters Trajectories |
|+ Assign Controller |
- Biped Apps |

Mizer | Workbench |

28 2 <

*: = Footstep Mode

4 'n‘ ﬁflﬂ(\ :lhfl n ;0!‘\' a1

En el quadre Footstep Creation farem clic a Create Multiple Footsteps, la qual
cosa fara apareixer un quadre de dialeg emergent en el qual podrem escollir
tots els passos que volem que tingui el nostre personatge, com també establir
les caracteristiques d'aquests passos.

| : 5|
{- Biped |
2/ & 2

e S

+Modes and Display
|- Footstep Creation |
=i b (AN eias
e I S e i 'm_ Al
Create Multiple Footsteps . ..
ouble Support |3 =T]

|- Footstep Operations ||

55 77 | »a | =

De moment ens limitarem a canviar el nombre de passos i establir-lo en vuit.
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s
Create Multiple Footsteps: Walk ==
Start Left @ Number of Footsteps: |4 =
. r\, . . 9 r— :
Start Right Parametric Stride Width: 1.0 J e
Alternate [V Actual Stride Width: |?,232 _:J
Total Distance: [ 55,206 Default
~ Timing
Auto Timing v Start after last footstep ¢
Interoolate ™ Start at current frame @

Després de fer-ho i d'acceptar el quadre de dialeg, apareixeran en els diferents

visors les empremtes corresponents a aquests passos.

Cada un esta identificat amb un nombre que va del zero al set.

Atencid: és possible que no puguem veure el nombre, perqué el visualitzador
o display que ho permet no esta actiu. Per a fer-lo actiu, en la pestanya Biped
hem de fer clic en el signe +, que hi ha al costat de Modes and Display i, del
segon bot6 de l'apartat Display, hem d'escollir Show Footsteps and Numbers.



CC-BY-NC-ND « PID_00168414 24

Animacié de personatges |

{= Biped I
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- Modes and Display

—Modes
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— Display T
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step Creation
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Walk Footstep | 18 =
Double Support I 3 i]
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Els passos que han aparegut ara estan seleccionats; per a desseleccionar-los n'hi
ha prou de fer clic sobre la superficie de 'escenari. Amb aix0 podrem observar
que son de diferent color. Els que afecten el peu dret tenen color verd, mentre
que els del peu esquerre estan identificats amb el color blau. Aixo és molt ttil

per a saber quin peu estara fix a terra en cada moment de I'animacié.

Si, després de seguir tot aquest procés, provem l'animacio, podrem veure que
el bipede encara no es mou; aix0 és perque encara no hem creat les cotes
necessaries perque s'efectui el moviment. Per a fer-ho, hem d'anar a la pestanya
Footstep operations i fer clic sobre el bot6 Create Keys for Inactive Footsteps.
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|- Footstep Creation |
g st

SR E:{i

Walk Footstep |18 2
Double Support [3 =

|- Footstep Operations [

53|72 | ¢ | @ 2
| — : : n
= Al rewre——1] |
Create Keys for Inactive Footsteps
Scale: [ 1.0 >

vV Length v ‘Width

[+ Dynamics & Adaptation |

Aix0 creara automaticament les cotes per a tot el bipede, no solament per als
peus, siné també per al balanceig dels bracos, els arcs del cap i el cos. Els para-
metres de creacié que usara son els que es mostraven a l'inici d'aquesta practica

quan apareixia el quadre de dialeg emergent Create Multiple Footsteps: Walk.

i ara prov i i6, veur u i u T
Si ara provem l'animacio, veurem que el cos ja es mou d'acord amb els passos
que hem posat en l'escena.




CC-BY-NC-ND  PID_00168414 26

Animacié de personatges |

Com hem vist fins ara, una vegada que ja hem apres a unir esquelet i malla,
crear un cicle de caminar és relativament senzill. Tanmateix, no sempre cami-
nem igual, els diversos estats d'anim en que ens trobem, 1'edat que vol reflectir
el personatge o la pressa que tinguem en un moment concret faran que cami-

nem d'una manera molt diferent en cada cas.

El cicle que fins ara hem obtingut, encara que és correcte, és un cicle neutre
que no reflecteix cap estat d'anim ni cap caracteristica especial del nostre pro-
tagonista. Només hem modificat el nombre de passos, pero fins ara no hem
aplicat cap modificacié ni en l'obertura, ni en la longitud, ni en la direcci6

d'aquests. Vegem doncs algunes possibilitats.

Per variar el cicle de caminar, seleccionarem el bipede, obrirem el tauler Mo-
tion i farem clic a Footstep Mode.

Del quadre Footstep Operations escollirem Desactivate Footsteps. Aquesta
acci6 fara que els quadres Bend i Scale, fins ara inactius, ara quedin actius i

puguem escriure-hi.

‘ Double Support | 2 = |

|-  Footstep Operations |

2 7| x| @ E
~ A o e—

| Deactivate Footsteps
Scale: [ 1.U -]

ol PRSP EATOR

Observem el que passa en variar-ne els parametres:

e En modificar Bend la direcci6 dels passos es corba. Si adjudiquem valors
negatius ho fa cap a la part interior de l'escena. Si li donem valors positius
es corba cap a l'exterior.

¢ En modificar Scale s'escurca o s'allarga la gambada.

Tots dos parametres es poden aplicar, conjuntament o separadament, tant a
I'amplada com a la longitud de gambada.

Es aconsellable que practiqueu i feu diferents proves amb aquests parametres,
ja que us permetran donar aspectes molt diferents, tant a la manera de caminar

de cada un dels vostres personatges com a la situaci6 espacial d'aquests.

Per a finalitzar 1'exercici, ja només ens quedaria fer desapareixer les empremtes
dels passos, ja que algunes vegades poden ser molt molestes. Per a aixo, en el
quadre Biped farem clic en el bot6 Convert.
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ﬂ 5 Trac< Selection |I
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Aixo fara que aparegui un quadre de dialeg que hem d'acceptar. Podem op-
tar per generar un fotograma clau o keyframe per cada fotograma o deixar
Gnicament com a cotes els fotogrames que s'han generat durant el procés de
creacio dels passos.

Convert to freeform (=34
Generate a keyframe per frame v

oK Cancel I

Idea: animar per passos ens pot ajudar a definir l'espai que recorrera un perso-
natge, com també el nombre de passos que fara; si al final del procés conver-
tim els passos a cotes, podrem ajustar manualment la seva manera de caminar
i aconseguir aixi un resultat molt més adequat a les sensacions que vulguem

transmetre.

Recordeu: cada vegada que feu una modificaci6 en els passos, heu d'activar el
bot6 Create Keys for Inactive Footsteps, ja que, altrament, no podreu veure
el resultat de I'animacio; per a poder variar el cicle i fer una altra prova, primer

heu de fer clic a Desactivate Footsteps.

[+  Footstep Creation [i

|- Footstep Dperations |

B|TE || EE

ICreate Keys for Inactive Footstepsl

H Scale: |1.0 = ‘I

Suggeriment: les empremtes dels passos es poden moure, desplacar i fer rotar
perque el personatge es mogui de diferents maneres i pugi o baixi pendents i
esglaons; n'hi haura prou a seleccionar el pas o els passos que vulguem moure
i seguir el procés descrit en el paragraf anterior.
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Atenci6: és important tenir en compte que, quan la quantitat de fotogrames
necessaris per a completar el cicle de caminar és superior a la linia de temps que
tenim definida en MAX, aquest amplia directament la quantitat de fotogrames
de lalinia de temps esmentada perqué hi capiguen tots els passos creats. Aquest
detall pot afectar altres elements que també estiguin continguts en l'escenari
i pot provocar resultats no desitjats.

< 0/ 377 >
[TTTTETT T TITT LI T
. [E 20 40

| Erreer—

Kl

Consells: de vegades és molt atil veure les trajectories que seguira el personatge
en desplacar-se. Aquestes trajectories, denominades arcs en l'argot d'animacio
tradicional, s6n molt necessaries de controlar, ja que mitjancant aquests arcs
podrem adaptar des de la manera de caminar d'un personatge en un terreny
abrupte fins a controlar l'animacié d'un altre personatge que mostri un estat
d'anim concret.



CC-BY-NC-ND « PID_00168414 29

Animacié de personatges |

El MAX ofereix la possibilitat de veure les trajectories que fara cada part del
cos durant 'animaci6. Podem accedir a veure aquestes trajectories expandint
Modes and Display en el quadre d'ordres de Biped. En l'apartat Display hi ha
el botd que mostra les trajectories.

- Modes and Display
~ Modes

@ % 5 ©
~ Display

3 82w b 3

Name: |mufieco

[+  Footstep Creation  |i

Seleccionant cada part de l'esquelet en podrem anar veient les trajectories. En-
cara que hi ha diverses maneres de controlar i modificar aquestes trajectories,
la manera més senzilla és mitjancant l'editor de corbes, Curve Editor.

Py W Y Y PP K ey v T P Tl L T L AR S 3
3

Podem accedir a 1'editor de corbes fent clic sobre qualsevol objecte que es trobi
en l'escena i escollint Curve Editor en el ment secundari o bé fent clic en la
icona d'accés a l'editor de corbes que hi ha a l'inici de la linia de temps.
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Una vegada oberta I'animaci6 en l'editor de corbes, podrem modificar tot allo
que ens convingui.

G DCENE MATENaIS |2
@~ Medit Materials 3
............... 9 Objects A
e (1 f57) hOMbIE 2
............. -7 mufieco / \ \
;-0 mufieco Footsteps 1
e {fi2) Transhorm _l / \ \
b Object (Biped Dbject) 0 o o o -
=260 Mufieco Pelvis
b [fiz] Transform 1 / \ l \
S =] Biped Sub&nim Rt
: BE] BipScaleList \ l \
[ Available Z
Weights V \i
fE] BipRiotationList 3 = —
[Clovalable |10 e I
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4. Us de bipedes en mode d'animacié lliure

Com ja hem vist fins ara, una de les peces indispensables en I'animaci6 és el
moviment de caminar. En realitat, aquest cicle de moviment, els moviments
de mans i les expressions facials sén els tres processos clau que constitueixen
els punts de referencia a I'hora de fer la major part dels altres moviments;

d'aixo la importancia de controlar molt bé aquest procediment.

En fer caminar un personatge, ens hem de preguntar coses com, per exemple:
tindra un pas llarg i alegre, sera curt i cansat?, rapid i nervios?, pausat i tran-
quil?, amb els peus molt enganxats a terra?, saltironant?, juganer?

En definitiva, hem de tenir molt clar que és el busquem representar i com ho
farem, ja que en dependra un resultat acceptable.

A més d'aix0, com en tota obra audiovisual, també és molt important saber a
qui ens dirigim, ja que en dependra que tinguem resposta per a un altre tipus
de preguntes, que també ens hem de fer, com les segiients: on va?, li donaran
una bona noticia?, sera dolenta?, és el bo de la pel-licula?, és el dolent?

Si ens dirigim a un public adult, podrem optar per solucions més sorprenents i donar
girs inesperats als nostres personatges; si ens dirigim a nens haurem d'optar per solucions
molt més previsibles. Aixi, doncs, si un personatge és "el dolent de la pel-licula", hem de
fer-ho saber al public, no solament per mitja dels dialegs sin6 també per mitja de la seva
representacio i moviments.

Tots aquests aspectes son elements fonamentals per plasmar en el cicle de ca-
minar de cada un dels nostres personatges.

En el MAX hi ha dues maneres d'animar un bipede:
e L'animacio lliure.
e L'animacio ciclica o de passos que hem vist en I'exercici anterior.

En aquesta practica aprendrem a animar lliurement el bipede i a fer que la seva
animacio6 quedi reflectida en el nostre personatge.

Abans de comencar, observem el clip segiient per tenir una idea del moviment
que aplicarem en aquest exercici. Aixi entendrem millor la ra6 dels diferents

passos que farem al llarg d'aquest.
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4.1. Animacio lliure de bipedes

Obrirem l'arxiu hombre05.max que hi ha en la carpeta recursos_ MAX.

Per comencar situarem el cursor de la linia de temps en el fotograma zero. Fet

aixo, farem activa la seleccio per llista i seleccionarem el peu esquerre.

Ara anirem al tauler Motion. De les caracteristiques de Motion desplegarem
Key Info.

Sub-Object | ~|
Parameters Trajectories

i+ Assign Controller [i

i+ Biped &pps [i
I+ Biped [i
i+ Track Selection [i

I+ Quaternion / Euler [i

i+ Twist Poses [i
i+ Bend Links [i
| - Key Info |

ZE Sl
2 2N
+TCB
+|K
+Head

+Body
+Prop

Atencio: si en la pestanya Biped el bot6 Figure Mode esta actiu, no és possible
accedir al tauler de Key Info. Aix0 és aixi perqué el MAX interpreta que encara

no animarem, sin6 que encara estem reajustant el nostre model.
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Un cop desactivat el bot6 Figure Mode, en la pestanya Key Info activarem el
bot6 Set Planted Key per fer que aquest peu quedi fix a terra i no es mogui

del seu lloc amb el moviment de les cames.

1B KeyInfo |
4--b| 1 |0 EJ
% e 2N

+TCB

A continuaci6 anirem a la pestanya Track Selection que hi ha una mica més
amunt del mateix tauler de Motion i farem clic sobre el bot6 Opposite per
seleccionar l'altre peu.

i : Traclrg;l:ctlon i
ot Daldlp

[+ Quatemion / Euler |i

[+ Twist Poses i
[+ Bend Links i
|- Key Info |
=1 [0 =
* N s a2N
+TCB

Una vegada seleccionat aplicarem Set Planted Key, també a aquest peu, perque
tingui el mateix comportament que 1'anterior.

Un punt vermell a la base de cada peu ens indicara que hem completat
'operacio.
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Sense moure'ns d'aquest tauler farem clic en el centre de masses per seleccio-
nar-lo. Fet aix0, dins del tauler Key Info farem clic a Set Key per inserir un
fotograma clau que reflecteixi la posici6 actual del bipede.

A continuaci6 farem clic en el bot6 Auto Key de la linia de temps perqué aquest
fotograma quedi reflectit correctament en el temps indicat.

L LI

| NN
106 110

I Select

SetKey | g

| | \
100

Tot seguit, i sense desseleccionar el centre de masses del bipede, ens desplaca-
rem al fotograma 10 de la linia de temps, i amb l'eina Body Vertical, que es tro-
ba a Track Selection, desplacarem aquest centre de masses cap a la part inferi-
or, la qual cosa provocara que els genolls del bipede es flexionin cap endavant.

| +Modes and Display ————— |

[ - Track Selection [
HWO@%&’

f+  Quatemion / Euler [i

Podrem comprovar aquest moviment si movem el lliscador de la linia de
temps. Fet aix0 col-locarem aquest lliscador en el fotograma O.

A partir d'aquest moment podriem escollir entre fer una animacio directament
sobre la linia de temps o bé aprofitar les possibilitats que ofereix el MAX per
recordar posicions concretes.

El primer cas és el més simple i serveix perfectament per a animacions que no

tinguin un excés de complexitat o bé que tinguin moviments no repetitius.

Procediment 1: aplicar el moviment directament sobre la linia de temps del
MAX.

Per a aplicar el moviment directament podriem fer clic amb el bot6 secundari
sobre l'indicador de la linia de temps, la qual cosa ens faria apareixer un qua-
dre de dialeg que ens permetria copiar el fotograma esmentat en un altre lloc

concret. En el nostre cas indicarem 20 com a temps de destinacio.



CC-BY-NC-ND  PID_00168414 35

Animacié de personatges |

< 0/120 |>

Illléllll%llll1£llllz
| “ 1 Object Selected

El contingut del fotograma O quedara automaticament copiat en el fotograma
20. Amb aix0 haurem completat un cicle. Podriem repetir I'operaci6 tantes
vegades com volguéssim que el nostre personatge es flexionés, amb la qual
cosa la nostra animacié quedaria resolta.

Atencié: si heu dut a terme aquesta operacié per provar el resultat, feu Ctrl+Z
fins a deixar l'arxiu tal com el tenieu, amb dos fotogrames clau. EI 0 dempeus
iel 10 a la gatzoneta.

Procediment 2: recordar posicions concretes i crear una col-leccié de posici-

ons.

Si heu mogut el cursor de fotogrames torneu a posar-lo sobre el fotograma 0.
Comproveu que aquest fotograma, igual que el nimero 10, continui marcat
en la linia de temps; en cas contrari repetiu les operacions anteriors fins que

sigui aixi.

Obriu el tauler Copy/Paste que hi ha una mica més avall del tauler Key Info

que heu utilitzat anteriorment.

| 5 ]

[ - Track Selection |
HWOa%&!

[+  Quatemion / Euler [i

i+ Twist Poses [i
|+ Bend Links [i
i+ Key Info [i
i+ Keyframing Tools |i
|+ Copy/Paste [i
i+ Layers [i

Feu clic per activar el botd Create Collection; aixo us donara accés a escriure
el nom de la vostra nova col-lecci6 de posicions. Escriviu com a nom de la
col-lecci6 posel.
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[+ Keytraming | ools i

|- Copy/Paste |

Copy Collections

l posel _v_]
2 H xx3

Posture  Pose I Track |
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En activar una nova col-lecci6é també s'ha activat el boté Copy Posture que hi
ha una mica més avall. Feu-hi clic per capturar la postura actual i adjudicar a

aquesta postura el nom de_pie.
= & XX =

Posture  Pose I Track |

Ara desplaceu el cursor fins al fotograma 20. En la casella Paste Options acti-
veu un tipus de copiat vertical i, a continuacio, feu clic en el bot6 Paste. El
contingut del fotograma 1 quedara enganxat en el fotograma 20.

| oG @

Paste Options
© ’? O [~ ByVelocity

Auto-Key TCB / IK Values
@ Default
" Copied

Repetiu la mateixa operaci6, perd en aquest cas amb el contingut del fotogra-
ma 10. Enganxeu-lo en el fotograma 30.

Podriem repetir I'operaci6é enganxant el contingut de de_pie en els fotogrames
40, 60, 80, etc. i el contingut de en_cuclillas en els fotogrames 50, 70, 90, etc.
Una altra possibilitat molt més rapida i que a hores d'ara segur que ja coneixeu

és oblidar-se de tot aix0 i crear, des del tauler de corbes, una corba fora de rang.



CC-BY-NC-ND « PID_00168414 37

Animacié de personatges |

Per acabar ja només ens queda desar 'arxiu i efectuar la renderitzacié per veu-
re els resultats. Aquest pot ser un punt delicat, ja que segons la configuracio
inicial del bipede que hagim incorporat podem tenir la sorpresa desagradable
de veure que aquest també forma part de la renderitzacio final.

Si aquest és el nostre cas, podrem eliminar-lo de la renderitzaci6 final per mitja
de la finestra de capes. Per a accedir-hi, hem de fer clic amb el bot6 secundari
del ratoli en la part superior de la barra d'eines, en una zona on no hi hagi
icones. Apareixera un menu contextual en el qual haurem d'escollir Layers.

e -
[ @ Customize...

v Command Panel
v Main Toolbar
Axis Constraints
Layers
reactor
Extras
Render Shertcuts
Snaps

Aixo fara apareixer la finestra de capes; fent clic en el bot6é de mostrar capes
accedirem a una altra finestra, en que es mostraran tots els elements que conté

la nostra escena.

Layers &

’g@h@loldefaum & &+ &

N'hi haura prou de seleccionar entre ells el primer que forma part de I'esquelet

i, mantenint premuda la tecla Shift, prémer l'altim. Aquesta acci6é fara que
tots els elements de l'esquelet quedin seleccionats en la finestra de capes. Ara
fent un clic sobre la tetera quedaran desactivades les renderitzacions d'aquests
elements i, per tant, ja no apareixeran en el resultat final.

Layer: 0 (default) |
& x £ 4 2 @ %

Layers l l Hidel Freezel Henderl Colorl Radio ~
= £ 0(default) = ]
& mufieco
0 hombre
&0 mufieco Footsteps
& mufieco Head
fp mufieco HeadNub
&n mufieco L Calf

~ [ = B

P
R
111§l

IEEOOECE
(35 35 5 6 (35 (32 3%

1
>
Fl



CC-BY-NC-ND  PID_00168414 38

Animacié de personatges |

Observacio: també podriem incorporar més moviments com els dels bracos,
que es poden veure en el clip de mostra, o tot allo que la nostra imaginacio
sigui capag de fer.

Ara que ja hem apres a caminar, el pas segiient és ajustar les cadéncies dels
passos. Perd, que son les cadencies dels passos?

Es freqiient que en 1'escenari no tinguem un tnic personatge, siné que mol-
tes vegades en tindrem dos o més i cada un tindra les seves caracteristiques
personals. Vist aix0, com fer que siguin capacos de caminar junts sense que

un n'avanci un altre?

Aix0 és justament la cadencia del pas. Haurem de jugar amb la velocitat dels
seus cicles de caminar perque els passos d'un no siguin ni més llargs ni més
curts, ni més rapids ni més lents que els de la resta de personatges.

En la imatge segiient podeu veure un ajust de cadéncies de dos personatges
—un de cames curtes i un altre de cames llargues— que haurien de poder cami-
nar l'un al costat de I'altre. La representaci6é d'aquesta cadéncia esta pensada
per a una velocitat de reproducci6 de cinema -24 fps— i els nombres represen-
tats corresponen a la posicié que ocupa la cama que avanca en un fotograma
concret de la série de 24 fotogrames.

Observeu que perque tots dos puguin caminar junts és necessari que el segon
personatge mantingui els peus fixos a terra durant més temps i que aixo es
compensi amb un moviment d'avan¢ molt més rapid, ja que d'aquesta manera
l'espectador no percep la diferéncia en el temps de contacte.
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Fixeu-vos també que, mentre que en el primer cas, entre els fotogrames 12 i 14,
es produeix un moviment cap enrere del peu, en el segon cas l'avanc és conti-
nu. D'aquesta manera donem més impuls visual al personatge de cames curtes
i permetem que els seus passos siguin una mica més llargs per a compensar els

passos més llargs que si no fos aixi tindria el personatge de cames llargues.

A més de fer que aixi sigui possible fer caminar dos personatges de caracteris-
tiques diferents, ajustar les cadeéncies és necessari i basic en qualsevol situacio,
ja que amb aquestes transmetrem molts dels sentiments que esmentavem al
principi d'aquest exercici. L'experiéncia i el treball diari ens ensenyaran qué és

el que hem de modificar en cada situaci6 concreta.
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5. Esquelets i ossos. Estudi d'esquelets

Fins ara hem vist i aprés com es col-loquen esquelets en un personatge de
caracteristiques humanes, perd en el mén de l'animacié el que volem animar
no sempre és huma, encara més, ni tan sols ha d'existir en la realitat. Tots
hem vist pel-licules d'animaci6 en les quals, per exemple, un electrodomestic
comenca a fer salts o a una casa li surten cara i bracos i tot seguit comenca

a moure's i a cridar.

Aquestes humanitzacions de coses inanimades son freqiients i saber crear i
animar els esquelets en casos d'aquest tipus ens pot alleugerir molt la tasca.

Al llarg d'aquest apartat veurem quatre casos de personatges amb caracteristi-
ques diferents i aprendrem a aplicar-los un esquelet que sera diferent en cada
cas en funcid justament d'aquestes caracteristiques.

Abans d'iniciar el tema és important precisar que, com en tot procés crea-
tiu, 1'opci6 escollida en cada cas no ha de ser necessariament ni I'nica ni la
que millor s'adapti a la vostra manera de treballar. Igual que passa amb altres
programaris, el MAX té maultiples formes de treball i, amb el pas del temps i
I'experiéncia, cadasct trobara la manera que millor s'adapti a la seva manera

d'entendre les coses.
5.1. Analisi d'esquelets

Obriu l'arxiu personajes.max que hi ha en la carpeta recursos_ MAX. Podreu veu-
re que aquest arxiu consta de quatre personatges amb caracteristiques molt

diferents entre ells.

Abans de crear els esquelets de cada un, estudiarem les caracteristiques que
ofereix Skeleton del MAX per entendre molt millor que és el que fem en cada

moment.

Anirem al tauler Create i en la pestanya Systems escollirem Biped. Fixeu-vos
que en les caracteristiques de Biped apareixen els apartats segiients:

e Body Type. Aquesta vegada escollirem Skeleton. Hi ha altres possibilitats
com partir del cos d'un home o d'una dona. En cada cas les proporcions
dels ossos varien i s'ajusten més a un arquetip predefinit. Una de les grans
diferéncies entre usar Skeleton o un cos d'home o de dona és la llibertat
de moviments que té I'Skeleton al voltant de la pelvis i en el desplacament
de la columna respecte a aquesta. En els casos de Male o Femnale els movi-
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ments d'aquesta zona son molt més estrictes i restringits. Passa el mateix

en altres zones del cos, com els genolls o els colzes.

e Arms. Quan esta activat inclou en l'esquelet els ossos de les clavicules, els
bracos, els avantbracos i les mans. Quan esta desactivat no inclou aquests

0SSO0S.

e Neck Links. Correspon a la quantitat de punts de flexié que situarem en
la zona de les vertebres cervicals. En el cas de la figura blava, ateses les
caracteristiques del cos, aquest nombre sera relativament elevat, ja que
aquesta sera una de les zones de més moviment d'aquest personatge. Al
contrari, en la figura vermella podria no ser necessari cap punt de flexio.

e Spine Links. Correspon a la quantitat de punts de flexi6 de la zona toracica
i abdominal. Vist el que déiem abans del cos del personatge blau, n'hi
haura prou que tinguem un dnic os en aquesta zona. El personatge verd,
en canvi, probablement necessitara més punts de flexié en aquesta part
del cos.

e Leg Links. Fa referéncia als punts de flexi6 de les cames. Permet introduir
entre tres i quatre punts.

e Tail Links. Conforma els ossos de la cua. Encara que originariament neix
al final de la columna vertebral, la seva posicié es pot moure lliurement
per a col-locar-la on es necessiti. Aixi, doncs, per al personatge verd la
disposicio seria a continuaci6é de la pelvis, mentre que per al personatge
blau probablement caldria ressituar-la més amunt d'aquesta.

* Ponytaill Links i Ponytails2 Links. Permeten posar 0ssos per controlar
des d'unes orelles molt sortides, com les d'un elefant, fins a les cues d'una
nena petita. En el cas de l'arxiu que teniu obert també podrien ser una
bona opcid per a controlar els ulls del personatge groc. Tal com ja passava
en el cas dels ossos de la cua, neixen enganxats a un altre os, en aquest cas
al crani, pero es poden desplagar lliurement al lloc adequat. Encara que
en crear Ponytaill i Ponytail2 se superposen, quan els moguem podrem
veure que estan identificats amb dos colors diferents, verd i blau, segons
corresponguin al costat dret o esquerre de l'esquelet.

e Fingers. Quan Arms esta desactivat, aquesta opci6 no esta disponible, ja
que fareferéncia als dits de les mans. Si Arms esta actiu podem indicar aqui
quants dits volem que tingui el nostre personatge fins a un maxim de cinc.

e Fingers Links. Té la seva correspondéncia en els metacarpians dels dits.
Permet introduir fins a tres punts de flexi6 per dit.
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e Toes. Es correspon amb els dits dels peus. També en aquest cas podem

indicar fins a un maxim de cinc dits.

e Toe Links. Té la seva correspondencia en els metatarsians dels dits dels
peus i, igual que passava en els de les mans, podem incloure fins a un

maxim de tres punts de flexi6.

e Props. S6n elements que poden acompanyar el bipede i dependre directa-
ment d'aquest. Podrien ser, per exemple, espases, escuts, capses, pilotes,
cistelles, etc. E1 MAX els representa mitjancant caixes unides a les extre-
mitats o al cos. Aquestes caixes es poden moure, escalar o fer rotar segons
la necessitat de cada moment. A més del que hem dit, una de les funci-
ons més importants de Props és que, a causa de la seva mida i del fet de
mantenir relacions cinematiques entre ell mateix i l'os que el sustenta, pot
servir per a controlar de manera facil i precisa els girs i les rotacions de les
mans, una cosa sempre dificil i complicada d'ajustar.

e Ankle Attach. Especifica l'angle que s'establira entre la posici6 de les cames
ila dels peus. Els seus valors van des del O fins al'l. Un valor de O desplacara
el peu cap endavant, un valor d'l el deixara per darrere dels ossos de les
cames. Per a un personatge huma, un valor correcte oscil-laria entorn de
0,2 mentre que per a un cavall el podriem establir en valors proxims a O,
i per a un pterodactil el podriem situar en valors proxims a 0,7.

e Height. Marca l'altura del centre de masses del personatge que crearem.
Recordem que aquest centre de masses és el punt més important del cos,
ja que a partir d'ell es mouen totes les altres coses.

e Triangle Pelvis. Encara que aparentment no fa res, el seu s es pot veure
quan apliquem un modificador com Physique o Skin. Si quan apliquem
aquests modificadors Triangle Pelvis esta actiu, automaticament les spli-
nes de la malla s'ajusten de manera més suau per produir plecs molt més
naturals en la pell. Si no esta actiu els plecs de la malla sén molt més durs

i les clivelles, més profundes.

En la part inferior d'aquest mateix tauler trobem un grup d'eines sota el nom
de Twist Links. Aquest grup serveix per a tenir més control en els girs dels
punts de flexio de les extremitats i aixi evitar fer girs impossibles o que provo-
quin efectes estranys en l'animacid. Perque Horse Link estigui disponible, és
necessari que els enllacos de les cames siguin quatre, altrament aquesta eina
apareix com a no disponible.

Vistes aquestes caracteristiques podem comencar estudiant un possible esque-
let que pugui funcionar correctament amb la figura de color blau. Per a aixo, el
primer que haurem de fer és fixar-nos en les seves caracteristiques. En aquest
sentit, sébn notables els aspectes segiients:
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¢ No té bracos ni mans.

e Té un coll llarg que per la seva forma suggereix que es pot doblegar en

diverses direccions.

e Les cames, encara que més curtes, tenen unes caracteristiques similars a
les del coll.

e No té dits dels peus.

e Té una cua.

e Els cabells s'enrosquen seguint una secci6 cilindrica al voltant del cap i
suggereixen que han de poder tenir bastant moviment quan el personatge

mogui les manxes que conformen cames i coll.

e FEl torax i 'abdomen sén voluminosos i no mostren diferéncies entre tots
dos, la qual cosa suggereix que es moura tot com si es tractés d'una unitat.

Ara ja estem en disposici6 de crear I'esquelet que necessitem i adaptar-lo, poste-

riorment, a la figura.

Procedirem de la mateixa manera que en temes anteriors pero, ateses les carac-
teristiques del nostre personatge, introduirem les dades de la imatge inferior
en les caracteristiques de construccié del bipede.
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~Body Type
Skeleton _V_|
= Ams |

Neck Links: [5 3

Spine Links: l1— i]
LegLinks: [4 3]

T ail Links: l5_ EJ
Ponytaill Links: |9— 3_]
Ponytail2 Links: IU— EJ
Fingers: IU— 3]

Finger Links: [T 3
Toes: ﬁ— EJ

Toe Links: [T 2|

Bropssil N 2R
Ankle Attach: IT i]
Height: [75.198 3|

Triangle Pelvis v

Una vegada creat el bipede n'ajustarem el centre de masses i el situarem en
la part més baixa de l'abdomen, i a partir d'aqui reajustarem les mesures i
rotacions de tots els ossos segons el lloc que hagin d'ocupar. Deixarem per al
final del procés els ossos que pertanyen a la cua i els que s'encarregaran de

moure els cabells del nostre personatge.

En finalitzar el procés, hauriem de tenir una cosa semblant a les imatges

segients:
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Consell: si voleu veure l'esquelet situat dins del cos de la figura és necessari

que en qualsevol visor seleccioneu el personatge amb el qual esteu treballant;

del ment emergent que us apareixera heu d'escollir Object Properties; 1lavors

accedireu a una finestra en la qual heu d'activar la casella See-Through que hi

ha en la zona Display Properties; accepteu el quadre de dialeg i podreu veure

com la figura es torna semitransparent i us deixa veure l'esquelet situat en el

seu interior.

Ara seleccionarem la figura verda. En aquest cas es tracta d'una espécie d'ocell.

Si mirem les seves caracteristiques podrem veure el seglient:

Les ales fan de bragos en els ocells i, per tant, haurem d'activar la creaci6
dels bracos.

Té un cos rod6 i uniforme. Aix0 podria suggerir un moviment semblant al
cos de la figura blava que hem fet anteriorment; tanmateix, en aquest cas
hem de poder dotar de més moviment aquesta zona especialment quan
inicii el vol i quan s'aturi. Vist aix0, haurem d'indicar més d'un punt de

flexio.

Encara que aparentment no té cua, una de les coses que déna més credibi-
litat al moviment dels ocells és el moviment d'aquesta. Aixi, doncs, hau-
rem de considerar que si que en té pero que és curta. Vist aix0 podrem
definir aquesta part de I'esquelet amb molt pocs 0ssos, pero sera necessa-
ri poder-ne controlar la part final de manera independent de la resta de
l'abdomen.

Cap i cos estan junts, la qual cosa provoca que aparentment no existeixi el
coll. Aix0 ens podria suggerir d'entrada la necessitat o no que hi hagi ossos
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en aquesta zona. Per a obtenir la resposta a aquest dubte, hem de valorar
la caracteristica descrita en el paragraf segiient.

e Té dues ales, que a més estan situades relativament lluny del cap. Aquest
fet determina la preséncia de, com a minim, un os situat entre el cap i el

naixement dels bracos, les ales en aquest cas.

e Des del final del cos, lloc en el qual situarem el centre de masses i la pelvis,
fins a les cames també hi ha una distancia forca gran. Aquest fet determi-
nara la preséncia d'un os per a cada cama que recorrera el cos en sentit
contrari als de la columna. Aquests ossos aniran des de 1'os de la pelvis fins
a l'inici de les cames.

Tal com ha passat anteriorment, ara ja estem en disposicié de crear I'esquelet
que necessitem i d'adaptar-lo, posteriorment, a la figura. Indicarem que volem
crear un bipede, introduirem les caracteristiques de la imatge segiient i proce-
direm com en el cas de la figura blava.

Body Type
[ Skeleton _:_]
e Ams vV

Neck Links: [1— 2]

Spine Links: |2— gl

Leg Links:

T ail Links:
Ponptaill Links:
Ponytail2 Links:
Fingers:

Finger Links:

Toes:

Toe Links:

Eropsime] 2] ]
Ankle Attach: I'U_é_ i]
Height: [37.78 3|

Triangle Pelvis v

EEEEEEEE
[0 [0 40 40 [0 [0 [0 o0

En acabar el procés hauriem de tenir un resultat semblant a les imatges
segients:
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Ara veurem el personatge de color vermell. Només mirant-lo ens adonarem
rapidament que no té cames, que el seu cos indueix a moure's de manera molt
rigida i amb moviments de rotaci6 originats des de la base a tall de refrigeri.

Vist aix0 ens podriem preguntar si és necessari que tingui esquelet o, com a
minim, si és necessari que 'esquelet tingui una complexitat similar a la d'un
cos huma. La resposta és afirmativa en el cas de la primera pregunta i negativa
en el cas de la segona, ja que amb poc més de dos ossos podriem solucionar
els moviments que la figura pugui tenir al voltant del coll. A més d'aixo, si
imaginem un esquelet posat dins d'aquesta figura veurem facilment que el fet
de tenir dues cames, amb tota probabilitat, generara problemes de moviment,
ja que per a evitar-los haurem de pesar molt bé els vertexs d'influéncia de la
malla i moure totes dues cames conjuntament.

A més dels esquelets amb els quals hem treballat fins ara, el MAX ofereix la
possibilitat de treballar amb ossos de manera individualitzada mentre el pro-
grama mateix col-loca els vincles de cinematiques de manera directa. Aquesta
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manera de treballar, a més de ser la més habitual, quan ja fa un quant temps
que es treballa en el m6n de l'animacio, és la millor solucié en molts casos,
especialment quan les figures no responen a canons establerts sin6é que son

fruit de la imaginacio6 del creador.

Per a crear els ossos d'aquest personatge, anirem al tauler Create \ Systems,

pero aquesta vegada, en lloc d'escollir Biped, escollirem Bomnes.

W 7| | @] T |
e Mrolh =N WA E
lStandard Ll

[ - Dbject Type |
I~ AutoGrid

Sunlight | Daylight |

Biped I

En fer-ho s'activaran les opcions de Bones. En la pestanya IK Chain Assign-
ment indicarem que volem que aquest sigui IKHISolver, ja que aixi el MAX

creara directament les dependéncies entre 0ssos.

[ -

- IK Chain Assignment |
IK Solver:
IIKHISoIver LI
I Assign To Children
I~ Assign Tio Root

Fet aix0, ens desplacarem al visor que mostra la figura frontalment i, fent clic
en el centre de I'extrem de la base, just on aquesta toca a terra, desplacarem el
ratoli fins al coll. Arribats a aquest punt deixarem de prémer el bot6 primari
del ratoli.

El MAX haura creat un os que controlara tota aquesta zona. Fixeu-vos que si
desplaceu el ratoli es va tracant un altre os que neix just on acaba el primer
que heu fet.

Torneu a fer clic amb el ratoli i desplaceu-vos fins a la zona superior del cap.
El MAX haura col-locat un segon os per a controlar aquesta zona.
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Després de crear aquest segon os en naixeria un tercer i aixi successivament.
Feu clic amb el bot6 secundari del ratoli per deixar de posar ossos en el vos-
tre personatge. Ara l'esquelet hauria de tenir una aparenca similar a la de les

imatges segtlients:

Sortiu de la creaci6 d'ossos fent clic en qualsevol altre lloc del tauler Create i
observeu que si proveu de decantar l'os inferior, el superior també es decantara
cap al mateix costat sense perdre en cap moment el contacte amb el punt final
del primer os, és a dir, amb el seu punt de referéncia que es va establir en el
moment de crear-se.

Si ara tornem a revisar les caracteristiques d'aquest personatge, endevinarem
rapidament que una de les poques gracies que pot tenir aquest ninot sera la de
les expressions facials i els moviments del bec. Vist aix0, crearem un conjunt
d'ossos que dependran directament de 1'os del cap, encara que també podran

fer moviments de manera autonoma i independent del cap.

Si I'neu mogut, recol-loqueu l'esquelet que acabem de crear perquée quedi en

posicio vertical i seleccioneu el primer os en el visor Left.

Torneu a la creacio de Bones i feu un clic dins de 'espai que ocupa el primer os.
Torneu a fer clic perqué es comenci a crear un os que naixera entre el final del

primer i l'inici del segon. Creeu un os que acabi just al final del bec superior.
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Sortiu de la creaci6 d'ossos i preneu l'eina de moure de la barra d'eines princi-
pal. Fixeu-vos que ara, quan desplaceu l'os de l'esquelet principal, aquest os
que acabeu de crear també es mou. Si proveu de fer-lo rotar, veureu que la
rotacio és lliure i no afecta l'os principal, amb la qual cosa podrem usar-lo per
a, per exemple, animar el bec quan el ninot hagi de parlar.

Torneu a seleccionar el primer os principal i creeu un altre os per al bec inferior;
d'aquesta manera haurem completat l'esquelet necessari per a fer que aquest
ninot es mogui i parli.

Si volguéssim, per a acabar encara millor I'esquelet, també podriem incloure
0ssos que permetin controlar els ulls. El seu procés de creaci6é podria seguir els
mateixos passos que hem usat per a la creaci6 dels ossos del bec.

Ara veurem com podria ser l'esquelet de la quarta i Gltima figura que conté

I'arxiu que tenim obert.

En aquest cas es tracta d'un personatge dividit en dos fragments, de manera
que hi ha coll, que té els ulls situats a fora del cap.

Si en mirem les caracteristiques i les comparem amb les maneres de fer esque-

lets amb qué hem treballat fins ara, si usem un bipede podrem veure el seglient:

e Podriem solucionar els ulls mitjancant els ossos Ponytail, que podem res-
situar en qualsevol part de l'esquelet.

e Podriem solucionar la presencia de la gorra amb els ossos de la cua, que
també podrem ressituar.
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e FElfetqueel capi el cos estiguin tan separats i que els bracos quedin situats
en la part inferior i molt enganxats a la zona de la pelvis també es pot

solucionar posant més ossos cervicals.

Evidentment, tot té soluci6, des de la petitesa dels bragos fins al control dels
ulls externs. Pero que tingui solucié no vol dir en absolut que sigui el millor.
Variar els ossos Ponytails i col-locar-los a l'altura de les espatlles ja fara que
el control sigui una mica embolicat, pero si a més col-loquem la cua al cap
el més probable és que no solament nosaltres, sin6 el mateix programa, no
adjudiquem bé les zones d'influéncies dels vertexs de cada os i, per tant, els
reajustaments siguin llargs i complexos.

Vist aix0, en aquest cas el millor sera crear directament 1'esquelet. Encara que
per fer-ho seguirem un procés similar al del ninot amb qué hem treballat an-
teriorment. Aquesta vegada, a més de moltes més articulacions, hi ha una cosa
molt important a tenir en compte: el centre de masses del cos a qué aplicarem
I'esquelet. Abans estava situat en la base i per aixd0 hem comencat per aquest
punt, en aquest cas esta situat a l'altura de la pelvis; haurem d'iniciar, doncs,
la creaci6 d'ossos a partir d'aquesta zona.

Crearem un conjunt d'ossos similar als de la imatge segiient. Si és necessari els
podrem reescalar i fer rotar per a situar-los correctament en la figura.
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Es important observar el tetraedre petit que s'ha creat a l'inici. Aquest cos és el
punt de referéncia de l'esquelet, una cosa similar al que era el centre de masses
de I'Skeleton. El fet de fer-lo tan petit és perqué aixo facilita la inserci6 correcta
dels ossos de les cames. Si I'haguéssim fet gran, els ossos haurien de néixer
molt lluny d'aquestes.

A més d'aixo, i atés que els bragos son molt a prop d'aquesta zona, farem que
els ossos d'aquests també neixin a partir d'aquest tetraedre petit.

Seguint els passos que ja hem fet en la figura anterior, afegirem els ossos de les
cames. Posteriorment, podrem afegir els dels bracos i els dels ulls. En cada cas
els vincularem a I'os que ens sembli més oportd, tant per proximitat com per
funci6 d'aquest en el conjunt de l'esquelet.
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6. Ajustar la pell i 'esquelet d'un quadrapede

Encara que els bipedes funcionen molt bé amb persones, hi ha altres maneres
de crear esquelets. Al llarg d'aquest apartat veurem com aplicar pell en cas de
treballar amb bipedes. En l'apartat "Sistemes d'ossos" aprendrem a fer-ho en
el cas de crear directament un esquelet a partir d'ossos i com finalitzar tot el
procés de creaci6 del moviment, incloent-hi la textura, des que tenim la malla

fins a obtenir el resultat final.

En el modul "Animacié de personatges II" també veurem que tant treballar
amb bipedes com fer-ho amb carcasses sén processos compatibles i es poden
adaptar amb certa facilitat a objectes diversos que es vulguin humanitzar com,
per exemple, electrodomestics que tenen cap i parlen, taules que caminen,
fruites que es mouen fent salts, etc.

6.1. Ajustar les zones d'afectacio

Per iniciar aquest exercici obrirem l'arxiu cerdito01.max que hi ha en la carpeta
recursos_MAX.

Fixeu-vos que es tracta d'un arxiu que conté una malla d'un porquet i l'esquelet
corresponent. Si descongeleu la malla, podreu veure que encara no hi ha cap
relaci6 entre la malla i 'esquelet que conté.

A diferéncia d'apartats anteriors, aquesta vegada no treballarem amb el modi-
ficador Physique sin6 que ara ho farem amb el modificador Skin.

Encara que és més dificil de manipular, 1'Skin és un modificador molt més
evolucionat i sofisticat que el Physique, ja que, a diferéncia d'aquest, 1'Skin
permet la deformacié d'objectes de malla pel fet d'associar els ossos directa-

ment als vértexs d'aquesta.

Les zones d'afectaci6 de 1'Skin es desenvolupen en forma de capsula per a per-
metre controlar veértexs especifics i permetre bonys basats en els angles entre
els 0ssos.

L'Skin permet a més fer un calc de les assignacions d'un os en un altre de
simetric a aquest.

Aixi, per exemple, una vegada que hagim fet les afectacions del féemur esquerre sobre la
cuixa corresponent les podrem calcar i aplicar al femur dret de la figura.
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El modificador Skin té a més dos complements que el fan encara més potent:
Skin Morph i Skin Wrap.

L'Skin Morph permet l'ajust de la resposta que tindran els vertexs de la malla
davant d'un moviment determinat. Aquest és un modificador molt adequat
per a controlar zones concretes en que els plegaments produeixen clivelles
profundes o grans protuberancies: les axil-les, els colzes o els genolls dels per-

sonatges son bons exemples d'on aplicar-lo.

L'Skin Wrap és un modificador una mica especial. La seva funci6 no és cap
altra que la de permetre veure com quedara afectada la malla d'una animacio
quan es "renderitzi" a alta resolucid, perd permetent fer una renderitzaci6 a
baixa resolucio, amb la qual cosa es guanya molt temps en l'espera de resultats.
En apartats posteriors aprendrem a usar tots dos modificadors.

Després d'aquesta descripcio breu, és facil preguntar-se per qué cal continuar
usant el Physique. La resposta a aquesta pregunta I'hem de buscar en el grau
de fidelitat de forma i moviment que busquem. L'Skin és molt més fidel, pero
també necessita molt més temps d'ajust i, com a conseqiiéncia d'aquesta fide-
litat, els temps d'aplicaci6 s6n molt més llargs.

Com a norma general podriem dir que si els nostres personatges s'han de veu-
re de prop, és aconsellable usar I'Skin, perd que si han de formar part d'una
multitud, es veuran de lluny o simplement es vestiran amb robes amplies i poc
ajustades al cos, usar el Physique sera una bona opcio, ja que els seus resultats

seran prou optims.

Dit aix0, tornem a l'arxiu que hem obert en MAX i, si encara no ho heu fet,
descongeleu ara la malla i aneu al tauler de modificadors. Actualment, 1'objecte
de l'escenari té aplicat un modificador, el TurboSmooth, que ara esta apagat i
té com a funci6 el suavitzat final de la malla. El seu comportament és semblant
al del MeshSmooth.

Recordeu que en aquell moment ja es va justificar el fet de situar el MeshS-
mooth per sobre del Physique; ara, doncs, haurem de situar el TurboSmooth
per sobre de I'Skin perque puguem treballar de manera similar. Aixi, doncs,
desplegueu la llista de modificadors, feu clic sobre el nom del modificador
Skin d'aquesta llista i, sense deixar anar el bot6 del ratoli, arrossegueu-lo fins
a situar-lo per sota del TurboSmooth.

Torneu a fer clic sobre el nom Skin per activar aquest modificador i actueu de
manera que n'apareguin els parametres. En la pestanya Parameters, feu clic
sobre el botd Add.
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Us apareixera un quadre de dialeg amb la llista d'ossos, seleccioneu-los tots i
accepteu el quadre de dialeg. Ara els ossos estan vinculats a la malla i, amb
més o menys encert, el cos ja hauria de respondre al moviment dels 0ssos.

Proveu-ho per poder observar com respon la malla al moviment dels diferents

0SS0S.

Es molt probable que us passin coses similars a quan heu aplicat el Physique;
aixi, caldra reajustar les zones d'afectacié de cada os perqué la malla respongui

Paraneters

—Select
[T Yettices

Edit Envelopes

Shiink | [Fraw

Hiag | Loop

Bones: Add Remove

correctament al moviment que aplicarem.

Feu clic en el signe + per desplegar el modificador Skin i seleccioneu Envelope.

Ara podreu veure com un conjunt de vertexs queda seleccionat i al seu voltant
apareixen les formes de capsula que abans hem esmentat.

7| 2| @|@| T
Iceldito I—
| Moifier List ~|
@ TuboSmooth
@ B Skin

R Envelope
Editable Mesh




CC-BY-NC-ND « PID_00168414 56

Animacié de personatges |

Com ja passava amb el modificador Physique, hi ha dues capsules que es cor-
responen amb dues zones d'afectacié de I'embolcall. Aquestes capsules estan
controlades per uns petits punts de color gris. Movent aquests punts, podrem
ajustar directament els vertexs d'afectacié de moviment.

Observaci6: com més curta sigui la distancia entre totes dues capsules, més
dura sera la transicié entre la zona afectada pel moviment i la que no es veu
afectada. Com més llarga sigui aquesta distancia, més suau sera la transicio
entre zones. Aquesta distancia haura de variar en funci6 d'allo que afecta. No
és el mateix moure la columna vertebral que moure un avantbrag, ja que en
un cas probablement afectarem tant el torax com l'abdomen, mentre que en
I'altre cas ni tan sols cal afectar el brag.
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Fixeu-vos que, a més d'aquests punts de color gris, al llarg de la figura es po-
den veure uns segments d'aquest mateix color que finalitzen amb un punt
en cada un dels extrems. Aquests segments indiquen la presencia d'una zona
d'afectacio. I, si feu clic sobre el segment, la zona esmentada quedara selecci-
onada perque la pugueu reajustar.

Encara que els ossos del porquet ja estaven preajustats, hi ha algunes zones on
encara farien falta petits reajustaments. Un exemple d'aixo pot ser la base de
les orelles. Si feu clic sobre el segment d'afectaci corresponent, podreu veure
que alguns vertexs de l'esquena queden incorporats en la zona d'influéncia,
tot i quedar fora de les capsules d'afectacio.
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Per a entendre i, per tant, poder solucionar aquest fet, primer hem d'entendre
com el MAX calcula la zona d'afectacio.

El MAX calcula les zones d'afectacié amb referéncia a un concepte de forca, de
pes. Un pes igual a 1 significara una influeéncia del 100% i, per tant, veurem
el vertex de color vermell. Un pes igual a O significara que no hi ha influéncia
sobre el vertex i, per tant, aquest no mostrara cap canvi de color. Els pesos
intermedis impliquen canvis de color que van des del taronja al blau passant
pel groc. Com més s'apropa el color al vermell, més pes hi ha, i com més
s'apropa al blau, menys afectaci6 tindra.

Per a ajustar el problema dels pesos indesitjats, sense sortir d'Envelope, hem
d'anar a la part inferior del tauler i, a Envelope Properties, escollir Weight Ta-
ble.
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| |
—Weight Properties
Abs. Effect [0 2
I~ Higd
I™ Rigid Handles
l_ Mormalize

®@@En

) ‘ Weight T able ‘

Paint \Weights I l

[V Paint Blend Weights

Ara apareixera una taula amb una relaci6 de tots els vertexs que actualment
té el porquet i a continuacio, encolumnats, apareixen cada un dels ossos. Fent

clic en el nom de l'0s, aquest quedara seleccionat en la imatge.

@ Skin Weight Table (cerdito)
Edit VertexSets Options

Vertex ID S|M|N|R|H |Bi
#0 X - = - 5

#1
#2
#3
#4
3

R X| XXX
'
'
'
'

Si movem el lliscador cap avall, podrem anar veient quin pes té assignat cada
vertex i, fent clic en el nombre que representa el pes dels que ens interessin,
podrem modificar-los i fer, aixi, que la reaccié al moviment s'ajusti realment
al que volem.

Consell: per a evitar haver de visualitzar tots els vertexs i reduir en molt la llis-
ta, en el desplegable podem escollir que només es mostrin els veértexs corres-
ponents a l'os sobre el qual treballarem o els vertexs que tinguem seleccionats.

Per a poder treballar millor, és aconsellable seleccionar els vertexs que ens in-
teressa modificar. Aix0 ho podem fer en 'apartat Parameters de Skin, activant
la casella Vertices.
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I= Parameters l

I Edit Envelopes

~ Select
IV Vertices

Shrink | Grow |
Ring I Loop |
™ SelectElement

Per a poder modificar el pes del vertex, haurem d'activar el control de pes de
la segona columna.

Skin Wzight Table (cerdito)
Edit VerexSets Options

[Vertex D |[s T [nTRTH |[Bip01 Ponytailt 1] Bip01 Ponytai[ Uil ce 7] Bip
#3992 XX - - -
#1603 XX = = =
#1604 R z = =

A mesura que adjudiquem un pes igual a 0, podrem veure com desapareix el
color vermell del vertex afectat.

Atencid: en alguns casos la modificacié del pes d'un vertex concret pot afectar
la malla i fer-hi aparéixer puntes o buits. En aquests casos, és convenient anar
a la part superior del tauler de modificadors i sortir de I'Envelope de Skin fent,
per exemple, clic a Editable Mesh; aix0 ens llancara un missatge d'avis com el
de la imatge seglient, que haurem d'acceptar. Probablement, la malla quedara
ben ressituada de manera automatica o, en el pitjor dels casos, podrem ressi-



CC-BY-NC-ND  PID_00168414 61

Animacié de personatges |

tuar-la manualment des dels subobjectes d'Editable Mesh. Fet aix0, podrem
tornar a escollir Envelope i continuar reajustant els pesos dels vertexs que ens

convinguin.

Warning [==4]

A modifier exists in the stack that depends on topology.
Changing parameters may have undesirable effects.

The dependent maodifier is:  Skin

Are you sure you want to continue?

I Do not show this message again ~ Hold/Yes | Yes ’ _

Quan cregueu que l'ajust de tots els vertexs és adequat, deseu l'arxiu i proveu
com es comporta amb moviments diferents. Si és necessari, torneu a reajus-
tar-lo fins que funcioni de manera correcta.

Consell: per a una visualitzaci6é correcta de 'animacio, és aconsellable que,
si la poténcia de la vostra maquina us ho permet, activeu el modificador Tur-
boSmooth. Aixo fara que veieu com sera el resultat final de I'animacié. Passa,
pero, que en activar el TurboSmooth probablement us costara molt seleccio-
nar 'os que voleu moure i haver de seleccionar-lo per llista és tediés i molt
pesat. Vist aix0, el millor és que, una vegada hagiu activat el TurboSmooth
i abans de comencar a animar, seleccioneu la malla i la congeleu. Veureu els
moviments d'aquesta quan mogueu els 0ssos, perod no correreu el risc de mou-

re-la per error.
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7. Sistemes d'ossos

Ja hem vist en apartats anteriors com crear esquelets basats en ossos. La seva
manera de treballar i el reajustament entre aquest tipus d'esquelets i la malla
és semblant a si es treballa amb bipedes en mode d'animacio lliure, encara que
com veurem en aquest apartat les seves possibilitats de manipulacié s6n més

grans i molt més senzilles quan s'entén la manera de treballar dels ossos.

Al llarg d'aquest apartat aprendrem a ajustar els ossos a la mida que ens con-
vingui i podrem comprovar com aix0 arrossega la malla i la remodela per a
ajustar-se automaticament a la forma que necessitem.

7.1. Animar esquelets basats en 0ss0s

Obriu l'arxiu delfin_esqueleto.max que hi ha en la carpeta recursos_MAX. Fixeu-
vos que es tracta d'un dofi que ja conté un esquelet creat basat en 0ssos. Si
proveu d'animar aquest esquelet, veureu que els vertexs de la malla ja estan

ajustats de pes perque funcioni de manera minimament correcta.

Una vegada comprovat elimineu totes les cotes que hagiu creat i deixeu el dofi
en la posici6 inicial. Si ho preferiu podeu tornar a carregar 1'arxiu sense desar

préviament els canvis.

Com probablement ja heu observat, encara que el funcionament és correcte,
en alguns aspectes, la malla del dofi té una certa semblanca a un taur6. Aixo
és perqueé el dofi té la boca més rodona i la cua és més petita i més fina. Ara
solucionarem aquest problema ajustant la malla, simplement ajustant els ossos

del seu esquelet.

Observacio: perqué aquest procés funcioni, és necessari que el modificador
Skin estigui actiu; si descongeleu un moment la malla, podreu veure que aixo

ja és aixi en aquest cas.

Consell: quan hi ha molts objectes en l'escena no sempre és facil descongelar
allo que ens interessa. Aquestes vegades va molt bé no haver de descongelar
i optar per activar la vista esquematica.

=
i===i Schematic View (Open,
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En activar aquesta vista apareix un quadre que mostra tots els elements de

I'escena en l'ordre de dependéncies que tenen. Fent clic sobre 1'element que

volem, en podem veure les caracteristiques i canviar-les sense cap necessitat

de descongelar-lo.

Del mena Animation escolliu Bone Tools. Del quadre de dialeg emergent ac-
tiveu Bone Edit Mode. Aix0 indicara al MAX que el que volem és editar els

ossos de l'esquelet del dofi.

@ Bone Tools

ol ® )

Bone Editing Tools

— Bone Pivat Position

Bone Edit Mode

—Bone Tools

Create Bones | Create End l

Remove Bone l Connect Bonesl

Delete Bone l Reassign Rootl

Refine I Mirror l

— Bone Coloring

Selected Bone Color: :I

Gradient Coloring

Start Color:

Apply Gradient| oo

]
L1

i+

Fin Adjustment Taools

Ji

rf+

Object Properties

Seleccioneu l'os del cap i activeu l'eina d'escalat. Podreu comprovar que, si

escaleu aquest os, la malla s'adapta a la forma d'aquest i es fa més gran o més

petita en funcié del que feu.
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Quan hagiu obtingut una forma que us sembli adequada, sense desactivar el
mode d'edici6 d'ossos, activeu el bot6 Refine i feu clic en la punta més exterior
de 1'os de la boca. Aix0 dividira aquest os en dos, la qual cosa permetra que

treballeu la boca de manera independent de la resta del cos.
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Una vegada hagiu reajustat l'esquelet de la manera que us sembli correcta,
sortiu del mode d'edici6é d'ossos desactivant el boté Bone Edit Mode i tancant
el quadre de dialeg.

Ara ja estem llestos per a poder comencar a animar el nostre dofi en mode
d'animacio lliure.

Si proveu de fer-ho, us adonareu que moure os a os tot I'esquelet és una tasca,
si no complicada, si com a minim tediosa i repetitiva. A més d'aix0, podreu
comprovar que, quan moveu un os, aquest moviment només s'aplica a 1'os en

questi6 i no afecta gens la resta del cos.

En la realitat, aquest comportament no és aixi. Si, per exemple, penseu en el
vostre propi cos, us adonareu rapidament que hi ha moviments que, en fer-los,
afecten altres parts del cos i, al contrari, n'hi ha d'altres que no afecten. Aques-
tes situacions s'anomenen cinematiques i, perque funcionin correctament, hem

d'aplicar resolutors cinematics al nostre esquelet.

Un exemple de cinematica directa

Quan agafem una ampolla amb la ma estem fent un moviment de cinematica directa, ja
que el mateix moviment de la ma no ha d'afectar necessariament la resta del cos.

Un exemple de cinematica inversa

Quan aixequem el bra¢ per sobre de I'horitzontal de 'espatlla, executem un moviment de
cinematica inversa, ja que I'ntimer, que és 1'os del brag, fa limit amb una part de 'omoplat
anomenada espina de l'escapula. A partir d'aqui, si continuem aixecant el bra¢ arrosseguem
amb aquest moviment tota l'escapula i, per tant, la clavicula, l'estérnum i la caixa toracica,
de manera que provocarem que l'espina dorsal es corbi i tot el cos s'arquegi cap a un
costat.

Si us fixeu en aquests dos exemples, us adonareu que encara que totes dues
cinematiques, directa i inversa, son importants per a fer una animacio correcta,
la cinematica inversa és molt més complexa i, per tant, hi hem de prestar
molta més atencio.
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Per a poder aplicar aquestes caracteristiques a l'esquelet del dofi, necessitem
incorporar resolutors cinematics. Aquests resolutors tenen la funci6 d'establir
els vincles necessaris perque tant les cinematiques directes com les inverses

funcionin correctament.

Des del MAX tenim maneres diferents de manejar aquests resolutors; una de
les més efectives és usar ajudants per a controlar els moviments i amb aixo

facilitar 'animacié.

Ara crearem un esquelet amb ajudants i cinematiques. Per a aix0 seleccioneu
tots els ossos de l'esquelet i elimineu-los; la malla quedara en la mateixa po-
sici6 en la qual I'heu deixada després d'ajustar els ossos. Si ho preferiu, tan-
queu l'arxiu que teniu obert i obriu l'arxiu delfin.max, que hi ha en la carpeta
recursos_MAX. Es tracta d'un arxiu amb la malla originaria del dofi perd sense
cap esquelet.

En l'apartat Systems del tauler Create activeu l'opcié de crear 0ssos perque
s'obrin les opcions de creaci6 d'aquests.

De l'apartat IK Chain Assignment escolliu SplineIKSolver. Es tracta d'un reso-
lutor de cinematica inversa basat en una linia que recorrera tota la série d'ossos

que fem a continuacio.

L -
|- IK Chain Assignment |
IK Solver:
I SplinelKSolver lJ
Iv Assign To Children
Jv Assign To Root

Activeu la casella Assign To Children; aix0 també fara activa la casella Assign
To Root. Deixeu-la activa; d'aquesta manera indiquem al MAX que estem ini-
ciant la cadena principal d'ossos.

Comenceu a crear els 0ssos corresponents al que seria l'espina dorsal. Indiqueu
la creaci6 des d'on comencga la zona de la cua i acabeu-la a la boca. De moment
deixarem de banda totes les aletes.

Per a acabar la cadena d'ossos, feu clic amb el bot6 secundari del ratoli. Llavors
el MAX obrira el quadre de dialeg de la creaci6 del resolutor de linia. Poseu
el nombre de nodes de la Spline en quatre o cinc. Activeu les caselles Axis
Tripod, Cros i Box. Finalment, designeu una mesura de 40 i feu també activa
la casella Constant Screen Size.
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Spline IK Solver ===
— Spline Dptions

IK Name: [TSEE0R0]

IV Auto Create Spline
Curve Type:

% Bezier ¢ NURBS Point ¢~ NURBS CV
Number of Spline Knots: [ =

— Helper Dptions
|V Create Helpers

Display

| Central Marker . <
I &xis Tripod Siee: [200 <]

I Cross ™ Constant Screen Size
v Box |V Draw on Top

oK

Consell: en animacions amb pocs objectes, com és aquest cas, podriem evitar
tenir actives tantes vistes i només amb un visor de caixa —Box— en tindriem
prou per a visualitzar el que volem moure. En escenes complexes, 1'Gs d'Axis i

Cross facilita molt la manipulacié de 'objecte que volem animar.

Quan accepteu el quadre de dialeg, podreu comprovar que s'haura creat una
espécie de caixes en l'escena. Si proveu de moure-les, veureu que des d'elles
podeu controlar el moviment de l'espina dorsal que havieu creat anteriorment
i, consegiientment, si la malla del dofi estigués vinculada a aquest esquelet, es
mouria amb el moviment dels ossos. Tanmateix, aquesta tltima part la deixa-
rem per al final, ja que encara no tenim l'esquelet completat.

Fins ara sempre que hem usat ossos ho hem fet sense modificar-ne les carac-
teristiques. Aix0 de vegades és necessari, ja que de vegades un tnic os ha de
cobrir molt volum i, com a conseqiiéncia, ha de poder tenir més envergadura
que un altre que només ha de cobrir uns quants vertexs de la malla.

Aneu al ment Animation i escolliu Bone Tools. En el quadre de dialeg emer-
gent activeu Bone Edit Mode. Seleccioneu un os i en el quadre d'edici6 d'ossos
desplaceu-vos fins a l'apartat Final Adjustement Tools.
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(&) Bone Tools o] @
L5 |
e Fin Adjustment Tools ]

# Absolute ¢ Relative

Copy Paste

—Bone Objects
Width: [T00 3|

Height: Wﬂ
Taper[300 3|

— Fins
|~ Side Fins

Siged[60  |=|

Start Taper: [100 2|

End Taper[T00 3|

Activeu les caselles Side Fins, Front Fin i Back Fin. Observeu el que passa en
I'os que teniu seleccionat, veureu que hi han sortit uns vorells en diferents
parts. Si proveu de variar els parametres, podreu anar ajustant cada un dels

o0ssos a la malla de manera més precisa que anteriorment.

Fins aqui ja hem creat l'espina dorsal amb els ajudants; ara ens queda crear
els ossos corresponents a les aletes laterals, a la dorsal i a la caudal. Per a aixo
procedirem de la manera segiient.

1) Seleccionarem la creaci6é d'ossos del tauler Create.

2) Activarem l'opci6 SplinelKSolver de 'apartat IK Chain Assignment.

3) En aquest mateix tauler desactivarem l'opcié Assign To Root i deixarem
activa 1'opci6 Assign To Children.

4) Farem clic en I'os a partir del qual volem crear la ramificaci6 de l'esquelet

i comencgarem a crear-la.
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5) En el tauler Spline IK Solver que apareixera indicarem un valor minim de
tres ajudants, als quals atorgarem les mateixes caracteristiques que hem posat
quan hem creat l'espina dorsal.

Consell: no és necessari crear els ossos de les dues aletes laterals com tampoc
no ho és crear les dues seqiiencies corresponents a l'aleta caudal, n'hi ha prou
de crear-ne només una. A partir d'aqui, si seleccionem els 0ssos i anem a Bone
Tools, en podrem crear una replica amb l'opcié Mirror; d'aquesta manera ens

podem estalviar molta feina.

 Bone Tools

Create Bones ' Create End {
Femove Bone | Connect Eh:nne:s:l

Delete Bone I Reassign Foot ‘

Refine ' Mirror ‘

[— Bone Coloring

Consell: en esquelets de criatures fantastiques, quan 1'animador no és el crea-
dor de I'esquelet sol ser necessari tenir una bona imatge mental de l'estructura
de dependencies d'aquest per a poder actuar millor sobre els ajudants. El MAX
ofereix la possibilitat de coneixer aquesta estructura mitjancant la creacié d'un
gradient de color, que mostra els graus de dependencies de cada os respecte
a l'os arrel. Per a poder accedir a aquesta informaciod, és necessari que aneu al
menu Animation i feu actiu el quadre de dialeg de Bone Tools. Seleccioneu a
continuacio tots els ossos perque s'activi l'opcié Gradient Coloring. Feu clic
en cada un dels colors i canvieu-los a dos colors visualment diferents. Fixeu-
vos que en aplicar el gradient amb els colors escollits 1'esquelet mostra la zona
d'inici i les zones finals.

Una vegada hagim finalitzat completament I'esquelet, ja només ens quedara

animar-lo. Recordeu que per a aix0 haurem d'aplicar el modificador Skin, afe-
gir tots els ossos i retocar algun pes tal com hem fet altres vegades.

Finalitzat tot el procés d'afegir els ossos a la malla, podem comencar a fer

l'animacio6.
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Consell: fixeu-vos que alguns ajudants no serveixen de gaire, com és el cas
dels que hi ha en els punts d'uni6 entre l'espina dorsal i les aletes; perque
no molestin, el millor és seleccionar-los i ocultar-los mitjancant 1'opcié Hide
Selections que apareix fent clic amb el bot6 secundari del ratoli una vegada
esta seleccionat el que volem ocultar; a més d'aixo, també podem seleccionar la
malla i tots els ossos i congelar-los, ja que aix0 no afectara gens en el moment

de fer 'animaci6 i, per contra, podrem treballar molt millor.
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