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Abans de realitzar aquesta assignatura és imprescindible que hagueu cursat anteriorment la d'’Animaci6. Animacié 3D no és altra cosa que
una prolongacié de la part tridimensional d'aquella. Es per aixo que els continguts tedrics que es fan servir aqui (principis i teoria de I'animacio)
sOn els mateixos que els que es van treballar a Animacié. Es tracta de continguts que es donen per tant per assimilats. A Animacio 3D es posa

l'accent en procediments digitals concrets que serveixin per generar animacions complexes.

Si bé a l'assignatura precedent ja vareu tenir la possibilitat d'escollir entre dos programes, 3DS Max i Maya, és en aquesta assignatura on la

decisio entre escollir un o altre comenca a ser important a causa dels diferents mercats que abasten cadascun dels dos programes.

Habitualment per a l'usuari novell la decisi6 d'escollir un o altre programari acostuma a ser un problema i amb facilitat acaba fent servir el que
mes coneix. Aix0 perd no sempre és la millor opcié. Els dos programes tenen caracteristiques que els fan molt similars perd ambdds presenten
formes de treballar que els diferencien clarament. D’altra banda, també hi ha importants diferéncies en la utilitzacié dels dos programes en

I'entorn professional.

Tot i aix0 cal dir que tots dos softwares permeten fer coses similars i amb tots dos es poden realitzar animacions de qualitat en funcié dels
coneixements que cadascu tingui dels procediments del propi programa o dels d'altres disciplines lligades a conceptes cinematografics i
artistics. Es precisament per aixo que tots dos son considerats com un estandard de la indUstria per al modelatge, I'animacié i el renderitzat de
productes audiovisuals. Quan Autodesk va adquirir Maya (Max I'havia adquirit uns anys abans) va decidir no combinar els dos productes
basicament perqué tota una generacioé de professionals s'havien convertit experts en I'Gs d'un o altre programa. | els va semblar que el fet de
combinar-los podia provocar problemes entre aquests usuaris.

No obstant aixd en molts sentits Maya i 3DS Max s6n avui per avui molt similars. Un exemple d'aixd sén els manipuladors de moure, fer girar i
escalar un objecte que sén idéntics en un i altre programa. | si bé és cert que Max disposa d'algunes caracteristiques que el fan molt més intuitiu

al'’hora de fer-lo servir, Maya per la seva part disposa de millores respecte a moltes de les funcionalitats de 3DS Max .
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Vist tot aixd podriem preguntar-nos per qué amb el pas del temps i amb els anys que fa que Maya i 3DS Max ja s6n d'Autodesk, no s'ha fet

aguesta fusio aprofitant aquestes millores en les funcionalitats de Maya i els procediments intuitius de Max?

A més del tema inicial dels experts que es mencionava hi ha també algunes diferéncies molt significatives en les seves caracteristiques
principals i formes de treball que converteixen cadascun d'aquests programaris en protagonista de determinats sectors. Aquestes diferéncies
han fet de Maya un element imprescindible en el mén del cinema i de Max una eina vital en el dels videojocs. Aixo és degut principalment als
seglents factors:
*Max treballa molt millor els modelats poligonals en disposar de moltes més eines i més especifiques que Maya. Aquest fet el fa molt
valués en modelats inorganics molt orientats a estructures arquitectoniques, peces industrials i els modelats de baixa poligonitzacié
que resulten aptes per a videojocs
*Maya treballa molt millor les corbes Nurbs la qual cosa el converteix en un element imprescindible a I'hnora de realitzar modelats
organics, persones i animals que poden ser animats i manipulats amb molt pocs punts de control
Max disposa de millors plugins que Maya amb la qual cosa podem aconseguir, de forma facil efectes que en Maya ens costaran més
d'aconseguir
*Maya és un programa multiplataforma que pot treballar sense problema tant en sistemes basats en Windows com en Mac. A més
d'aixo treballa perfectament sota Linux que és el sistema operatiu que fan servir totes les grans productores i estudis que dominen el

maon cinematografic. Max per contra no pot treballar sota aquesta plataforma

Sembla obvi que després de veure aquestes caracteristiques I'eleccié d'un o altre dependra de I'enfocament que vulguem donar a la nostra
feina. Si el que volem és treballar principalment en I'entorn de creacié de videojocs les eines de treball giraran al voltant de 3DS Max. Si el que

volem és fer animacié per a cinema, I'entorn més habitual de treball sera Maya.
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Conforme heu anat llegint els paragrafs anteriors és facil que us hagi assaltat la pregunta seguent: i si encara no se a qué em dedicaré, quin
programari trio?

La millor resposta seria que el coneixement de tots dos us permetra aprofitar al maxim les millors caracteristiques que ofereix cadascun d'ells. Si
bé aix0 és cert, la realitat és que el temps és limitat i aprofundir en qualsevol programa requereix unes bones dosis de dedicacid. Es possible,
fins i tot recomanable en funcié del temps de cadascu, orientar I'aprenentatge escollint el programa que millor s'adapti a les necessitats i
intencionalitats de cadascu en relacié al que es pretén fer durant el semestre. No necessariament cal tenir clara la orientacio laboral posterior.
D’altra banda és important recordar aqui I'existéncia del laboratori associat a aquesta assignatura. Si disposeu de temps i us interessa aprofundir

al maxim en els dos programes hi ha el consultor del laboratori disposat a ajudar-vos.

De totes maneres sera important veure les fortaleses i debilitats de tots dos programaris. Coneixer-les podra ajudar a decidir sobre quin dels dos

focalitzar especialment.

MAYA

*Fortaleses
*Permet crear personatges i objectes organics facilment a través de corbes Nurbs.
*Treballa molt bé amb animacions provinents de MoCap (Motion Capture).
*El seu sistema d'orientacié de coordenades és l'usat internacionalment amb la Y situada sobre l'eix vertical i la Z sobre l'eix de
profunditat.

*Debilitats
*Tot i disposar d'una estructura 0ssia similar als bipedes de Max, aquests a Maya no es poden animar directament com si que es pot fer
a Max. A Maya cal fer l'animacié de forma manual amb l‘augment de temps que aix0 significa. Aquesta debilitat és un problema en
simulacions rapides perd no en animacions de qualitat ja que els cicles dels bipedes de Max s6n molt limitats i poc creibles. Com a
causa d'aixo els estudis d'animacio mai els fan servir i menys encara de forma directa.

eInicialment la interficie pot resultar confusa.
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3DS MAX

*Fortaleses
*Els bipedes permeten crear un esquelet huma i animar-lo amb molts pocs clics mitjancant un sistema predefinit de passos que creen
cicles de caminar i de correr. Tot i ser cicles de mala qualitat, pel que a animacié es refereix, sbn més que correctes per fer-los servir en
videojocsi simuladors
Les cameres tenen una manipulacié molt senzilla amb la qual cosa els enquadraments s6n molt facils i precisos.

*Debilitats
eLes representacions de vestidures, elements tous i xocs elastics sobn més complexes de realitzar que no pas en Maya i solen generar
problemes de creuaments de malla. També una mala col-locacio de les normals amb el consequient deteriorament de les textures
*El seu sistema de coordenades esta variat respecte a la convencié internacional situant I'eix Y sobre I'eix horitzontal de profunditati la Z
sobre I'eix vertical. Amb aixd quan passem un objecte creat en aquest programa a un altre solen apareixer problemes amb les posicions

i rotacions d'alguns elements.

Conclusions
«Vist tot I'exposat fins aqui podriem afirmar que si el que volem és aspirar a treballar com a dissenyadors de jocs, realitzar presentacions
infografiques o visualitzacions per simuladors de diversos tipus (per a pilots d’'avio, per a aplicacions médiques, per a...) Max és la millor
opcié
*Si per contra el que volem és treballar en creacions d'animals, persones o monstres on a meés calgui representar grans incendis i

explosions sobre fons d'enormes nuvols, vapors i fum, Maya sera la millor opcio.
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Ja per finalitzar, per si després de llegir tot aixd encara no teniu clar el programari que més us convé per desenvolupar aquesta assignatura, a

continuacié podeu veure una petita taula comparativa que potser us ajudara a acabar decantant la balanca per un o altre programa.

3ds MAX MAYA

Corbad'aprenentatge en Corba creixent: Corba decreixent:
relacié als procediments

Interficie Molt intuitiva Poc intuitiva

Modelat poligonal Excel-lent Correcte
Modelat NURBS Regular Excel-lent
Animacio Molt bo Excel-lent

Texturitzacié i Uvs Molt bo Excel-lent

Pintura Regular Molt bo

Desenvolupamentde jocs Excel-lent Regular

Produccid6 de pel-licules Correcte Excel-lent

Qualitat final Excel-lent Excel-lent
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De vegades és convenient poder ajustar moviments a objectes concrets o que han de tenir
trajectories molt ajustades. Per aquestes ocasions Maya disposa de dos ajudants d'escena Animation
que ens faciliten molt la feina, es tracta de Ghost i Motion Trail.

Per poder accedir-hi hem de tenir visibles els menus corresponents a la solapa Animation.

Animate
Ghost, Manera fantasma, ens
facilita la possibilitat de veure els
fotogrames anteriors i posteriors
al que estem de manera que
puguem visualment ajustar els
temps entre fotogrames.

Per veure I'efecte fantasma d'un
objecte podem seleccionar de
I'escenai escollir Ghost
Selected del mend Anima't.
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Amb aix0 apareixeran en escena els
fotogrames anteriors i posteriors
segons les especificacions que
tinguem definides a les opcions del
Ghost.
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Un cop acabat el treball i reajustats els fotogrames podrem
eliminar la visualitzacié de la manera fantasma a través de
les opcions Unghost Selected o Unghost All del mateix
menu Anima't.

L'altre ajudant important de qual també disposem és Motion Trail. A través
d'ell podem i manipular les trajectories que realitza I'objecte. S'accedeix a
Set aquest ajudant seleccionant I'objecte que volem que el contingui i acudint al
Create Editable Motion Trail menu Anima't | Create Motion Trail.
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Es generara la trajectoria
completa que fa l'objecte en
I'escena marcant amb uns punts
blancs les keys que contingui.
Fent clic en aquestes keys
podrem resituar en el lloc que ens
convingui.
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motionTrail IHandleShape

A més d'aix0 a través de I'editor d'atributs podrem
indicar a Motion Trail que mostri o oculti moltes més
opcions segons ens convingui.

w
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Fent clic amb el boté dret del
ratoli sobre la Motion Trail
podrem a més fer apareixer o
desapareixer les tangents de les
corbes de movimenti reajustar
directament des de la mateixa
escena.
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La finestra del Dopi Sheet compleix les funcions que compliria en animacio tradicional la carta de rodatge. A través d'aquesta
finestra ens a va ser possible per exemple sincronitzar tota I'animacio6 d'acord al so d'aquesta o ajustar els temps entre
fotogrames claus de tot un projecte.

Podem accedir a la finestra del
Dopi Sheet des de dos llocs
diferents: des de la mateixa
finestra del Graph Editor el qual
ja vam veure en l'anterior
assignatura d'animacio o des del
menu Window | Animation
Editors | Dopi Sheet
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Aix0 ens obrira la finestra propia
d'aquesta eina en la qual podrem
veure llistats tots els elements
gue intervenen en I'escena cada
un dels quals tindra remarcats en
color negre els fotogrames clau
que conté.

Per interactuar amb qualsevol fotograma o rang de fotogrames hem de
prémer sobre ell o ells. Aixo fara que quedin ressaltats de color groc. Si
el que volem és eliminar-los, podrem fer-ho simplement prement la tecla
de suprimir.

Si el que volem és desplacar el que farem sera prémer la rodeta del
ratoli. Aixo fara aparéeixer una doble fletxa la qual ens indica que podem
moure tots els fotogrames seleccionats a un o altre costat.
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Des d'aquest mateix panell
podrem a més d'afeqir,
reescalar o treure
fotogrames, realitzar diverses
accions propies de l'editor de
corbes. Per aixo n'hi haura
prou amb fer clic amb el bot6
dret del ratoli sobre el
fotograma en que vulguem
treballar i escollir I'opcié que
més ens convingui. Si és
necessari també podrem
saltar directament a la
visualitzacio del Graph
Edidor o del Trax Editor fent
clic sobre els botons que es
troben al marge superior dret
del Dopi Sheet.
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En algunes ocasions per reajustar
correctamentl'animacio és convenient crear
el qgue anomenem fotogrames Breakdown.
Aquest tipus de fotogrames, els quals
funcionen com qualsevol altre fotograma clau,
tenen la peculiaritat de mantenir una relacio
proporcional de temps entre els fotogrames
adjacents facilitant aixi les sincronies.

Encara que poden ser creats tant des del
menu contextual de la Channel Box com
mitjangcant el mend Anima't | setembre
Breakdown, La forma més senzilla de crear-
los és des d'aquest panell fent un clic amb el
boté dret sobre el fotograma que vulguem
convertir el tipus Breakdown i del menu
contextual escollir Keys | Convert to
Breakdown

Convert to Breakdown
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Per diferenciar-lo de les Keys normals, aquest fotograma
quedara identificat amb de color verd tant en el Dopi Sheet com
en la mateixa linia de temps.

Podrem comprovar la funcionalitat d'aquest tipus de fotogrames si mirem la linia de temps de la imatge. A la primera imatge
s'havien creat dos fotogrames clau situats a la posicio 2 i 9. Entre ells s'havia creat un fotograma Breakdown sobre el fotograma
6.

Després de reescalar el temps a través del Dopi Sheet (També es pot fer directament des de la linia de temps) el fotograma
Breakdown ha passat a ocupar una posicio intermédia entre els fotogrames 3 i 4guardant aixi una relacié de proporcionalitat.
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A la guia de Maya de l'assignatura d'animacio ja vam veure
alguns sistemes de particules que té incorporats aquest
programa com ara els focs artificials o la creacio de raigs.

Dynamics ] ring PaintEffects Toon Musde Fluids

', 0t e 8 AT - 5 RO A
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Recordem que per a crear un efecte de focs d'artifici pot fer acudint al menud Effects disponible sota el selector Dynamics o
directament des de la safata de Dynamics escollint la icona corresponent. Qualsevol dels dos opcions creara automaticament en
I'escena un element d'aquest tipus.

Dynamics

Al llarg d'aquest capitol veurem altres sistemes de particules que permeten crear efectes com ara
pluja, neu, bombolles de sabd, fum, ...

Per aix0 necessitem tenir visible les opcions del mend nDinamics
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Si acudim al menu nParticles | Create
nParticles podrem observar que
existeixen diferents presets de particules
ja definits. Podem variar els parametres
d'aquests presets i fins i tot afegir de nous
des del quadradet lateral de l'eina
nParticle Tool.

Un cop escollit i / o modificat el preset que vulguem podrem,
des nParticle Tool, Comencar a crear el nostre sistema de
particules fent clic als llocs que vulguem que es situi
cadascunade les particules.
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A cada clic que fem en I'escena es creara un petit punt de color
vermell el qual ens indicara que en aquest lloc es generara una
particula.

Quan hagim acabat el procés de creacié hem de prémer la tecla
Intro per, amb aix0, generar la geometria de les particules.

Si ara provem l'animacio veurem que ja s'ha generat. Depenent
de l'altura a la qual hagueu creat les vostres particules és
possible que no tinguin temps d'arribar al que seria el sol. Aixo
comporta que per poder completar I'animacio la linia de temps
ha de contenir més fotogrames.
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Si la vostra linia de temps tenia suficients
fotogrames per realitzar I'animacié és molt
possible que pugueu observar com les particules
gue heu creat superen la linia de terra i
continuen desplagant cap sota forma infinita.

Per solucionar aquest problema hem, amb el sistema de
particules actiu, accedir a la solapa nucleusl I' Attribute
Editor.
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En aquesta pestanya hem desplacgar-nos fins l'apartat
Ground Plane i activar I'opcié Utilitza Plane. Amb ¥  Ground Plane
aixo les particules quedaran detingudes a I'altura de
I'emissor.
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En aquesta mateixa pestanya existeixen dos apartats importants a través dels quals podrem reajustar la forma de caure i la
gquantitat d'elasticitat (rebot) que tindra el xoc de les particules amb aquest pla que acabem de dir que volem utilitzar. Es tracta dels
apartats Scale i Solver.

¥ Solver Attributes

¥ Scale Attributes

¥  Node Behavior

Si heu construiti provat I'escena haureu pogut observar que el sistema
fa una caiguda cap a la zona inferior de la pantalla. Aixo és a causa de
dos factors d'una banda que quan creem un sistema d'aquest tipus per
defecte té incorporada la gravetat i I'altra per la direccié d'aquesta
gravetat la qual per defecte situa verticalmenti cap avall.

Podem variar la direcci6 de la mateixa amb I'eina de rotaci6 i posar en
el sentit que vulguem. Aixi per exemple si estem simulant uns globus
gue pujaran ja podria amb girar el gizmo i orientar cap a la zona
superior o bé indicar directament l'orientacié des de I'editor d'atributs.
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També és possible eliminar la gravetat i deixar
que les particules estiguin subjectes a altres ¥ Gravity and Wind
factors com pot ser per exemple una forca

originada per vent creat en el mateix programa.

Si en lloc del gizmo seleccionem les particules
de lI'escena podrem accedir a les
caracteristiques de les mateixes a través de la
solapa nParticleShape.

En aquest panell podrem definir alguns » Count
aspectes importants de les nostres particules. ¥ Lifespan
Aquests aspectes van des de la mida de les
mateixes a la vida, és a dir al temps de
representacio que tindran. La vida es controla a
través de l'apartat Lifespan
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¥  Radius Scale

L'aspecte global de totes les particules pot
controlar des dels apartats Particle Size i
Radius Scale. El primer controla la mesura
original. ¥ Radius Scale

Radius Scale ofereix moltes possibilitats ja que permet simular
des representacions de gasos i fums al qual la mida de la
particula aparegui o desaparegui conforme avancga I'animacio
fins, animacions de bombolles de sabd si escollim per exemple
un Input aleatori (Randomized ID).
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A més de generar particules de la manera que hem vist anteriorment
Maya té la possibilitat de generar a partir d'un emissor el qual pot ser una
geometria que representi un recipient o simplement un generador tipus
dels que ja disposa el propi programa.

En el cas de voler generar un emissor a partir dels presets de que
disposa el propi programa haurem d'acudir al menu nParticles | Create
nParticles | Create Emiter.

Aix0 generara un petit node que
guedara situat a la coordenada
(0,0,0) a partir del qual es
generaran les particules que
tinguem definides.

Si abans de crear aquest node
acudim, en Create Emiter, A les Emitter name:

opcions de creacio podrem definir Solver |CreateTiew Solver =
el tipus d'emissor que volem Basic Emitter Attributes

crear. Si no ho préviament
sempre podrem canviar de tipus
des de la finestra de l'editor

d'atributs.
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En el cas de voler usar un determinat objecte de I'escena com a emissor de particules
haurem seleccionar i del mateix mena nParticles escollir I'opcié Utilitza Selected
Emitter

A partir d'aquest moment I'objecte
al qual hem assignat les
particules mostrara un gizmo el
qual marca el nucli de generacio.
De la mateixa manera en I'editor
d'atributs de l'objecte s'afegirala
solapa de creacio de particules a
través de la qual podrem ajustar
tot el que ens interessi del
sistema.
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Ara gue ja sabem una mica més dels sistemes de
particules de Maya és el moment de giliestionar algunes
coses per a les que poden ser-nos Utils. Resulta evident
gue poden servir per simular el reg d'un aspersor o
l'aigua d'una font. Aixi i per al que s'usen
majoritariament no és per aixo, que també, sind per
omplir objectes com poden ser simples bosses de
crispetes, ...

Fer aquest procés manualment, és a dir element per
element seria tediés i llarg perd usant un sistema de
particules és rapid i extremadament precis. Per aixo
suposem que volem omplir, per exemple, una bossa de
crispetes la qual ja tenim disposada a I'escenari.

El primer que hem de fer és seleccionar-lai un cop fet
aixo anar al menu Create nParticles i escollir I'opcio Fill
Object
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En casos com el proposat en
I'exemple on la superficie de
recepcio és convexa és molt
convenient que abans de realitzar
aquesta operacio comprovem
mitjangant el quadradet de la
configuracié de Fill Object que la
casella de verificacio Close
Packing esta activa ja que aixi
Maya detectara que es tracta
d'una superficie convexa i
permetra que els elements que
fan de particules I'0mpliguen
adaptant perfectament a la seva
cara interior.

nucleus1

Particle Fill
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Un cop realitzada aquesta comprovacio si fem clic a Particle Fill la bossa que fa de recipient quedara automaticament emplenada
completamenti de forma precisa, aconseguint aixi que cap element sobresurti fora del recipient.
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Es important saber que un cop creat el sistema de particules si ho escalem tot ell es escalara sense problemes excepte les forces
gue s'hagin aplicat. Per poder realitzar aquest escalat de forces sera necessari localitzar I'apartat Dymanic Weight en I'editor
d'atributs i modificar el seu valor. Si en aquest apartat posem un valor igual a un el escalat de les forces sera al 100%. Un valor
igual a zero fara que no es produeixi escalat a les forces aplicades al sistema de particules.

Alguns sistemes de particules poden ser molt anarquics en la seva reproduccié qual cosa els pot fer molt dificils de controlar. Una
forma molt practica de controlar és mitjancant objectius.

Treballar amb objectius significa connectar dos elements. D'una banda I'objectiu el qual
pot ser un objecte qualsevol situat en I'escena i per altra I'objecte que generara les
propies particules, és a dir I'objecte que tindra el comportament d'emissor. Per a
l'assignacio d'aquests objectius Maya fa servir I'opcié Goal.
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La forma de relacionar ambdds elements és primer seleccionar I'emissor i posteriorment seleccionar I'objecte que s'utilitzara com a
objectiu. Sense deseleccionar cap dels dos elements haurem d'acudir al menu Particles | Goal.

A través de les opcions de Goal
podrem definir la quantitat de
pes, equivalent a la quantitat
d'atraccio, entre I'objectiu i el
sistema de particules. Per
defecte el pes assignat és del
50%, un valor superior generara
major atraccid. Per un inferior
I'atraccié sera menor.
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Maya entén les col-lisions entre particules no Gnicament quan xoquen
entre elles siné quan una particula topa contra un altre objecte
fragmentant-se en altres particules més petites. Aquest seria el cas per
exemple d'una gota de pluja quan impacta amb el terra, esquitxa produint
altres particules d'aigua molt menors que l'original les quals, després
d'alcar-se del terra tornen a caure novament.

Per entendre el funcionament d'aquest sistema el que farem sera col -
locar a I'escenari un pla que fara de sol i un emissor que sera el que
generara les particules.
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Un cop situats aquests elements en el escenari (no I'emissor) i el pla seleccionarem i anirem al menu Particles | Make Collide.

Podem seleccionar la particula des de la finestra del Outliner.

Display Show Help

pPlane1
'.'-'-: emitter1

~ partidel

defaultlightSet
defaultObjectSet
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Per comprovar que tot ha quedat perfectament
vinculat ens desplacarem fins al menud Window |
Dynamic Relationships per fer aixi que s'obri la
finestra de dialeg que ens permet establir relacions
dinamiques entre elements.
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A la dreta d'aquesta finestra apareixen
llistats, com en el Outliner, Tots els
elements de I'escena. Si tot ha anat bé,
seleccionant les particules i activant la
vista Collisions haura aparecernos la
particula com a objecte principal i el pla
gue hem posat com a soOl apareixera com
a element relacionat a aquesta particula.

Wi BN =
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Si prolonguem suficientment la
linia de temps i vam provar
I'animacio podrem comprovar
com les particules reboten quan
xoquen contra el pla.

Podrem variar la forma i quantitat
de rebot a través de les opcions
de Make Collide. Mitjancant el
quadre de didleg d'aquest podem
definir la resiliencia (la resiliencia
és la magnitud que mesura la
guantitatd'energia que va a
absorbir el material que fara de
sol), la friccio i el desplagament
de la particula resultant fins
ajustar el resultat a les nostres
necessitats.
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Quan una particula xoca contra una superficie pot passar que simplement rebot com en el cas mostrat del capitol anterior o bé
gue passi el segient:

* Que quedi fragmentada en altres particules més petites creant aixi una replica de les emissions des de la base receptora
* Que simplement es fragmenti

* Que desaparegui

Per veure com funciona aquest sistema i poder comprovar les seves possibilitats el que farem sera crear un arxiu nou i col -
locar-hi els mateixos elements que ja vam posar en el cas anterior pero en aquesta ocasié farem servir un emissor direccional
i farem girar el planol per aixi poder veure millor com es comporta el sistema en cada cas.
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- = — -
- Emitter Options (Create) i LF""M

Emitter name:

Basic Emitter Attributes

None (tmeRandom off)

P Distance/Direction Attributes

¥  Basic Emission Speed Attributes

Podem definir que I'emissor sigui
direccional des de les opcions de
creacio de I'emissor.
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Seguint el mateix procediment anterior crearem una col - lisio
entre el pla i el sistema de particules. Després d'aplicar la col -
lisio amb I'ordre Make Collide anirem novament al menu
Particles per escollir en aquesta ocasié el submenu Particle
Collision Event Editor.

Particle Collision Event Editor

En seleccionar aquesta opcio s'obrira la finestra de I'editor d'esdeveniments a través de la qual podrem
indicar quin tipus d'esdeveniment volem crear.
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Si activem |'opcié Emit es generara una nova emissié en col - lisionar, un efecte de
rebot. En aquesta mateixa finestra podrem definir les caracteristiques que volem que
tingui. Un exemple d'aplicacié podria ser un conjunt de bales caient sobre una
superficie.

Si l'opcid activada és Split I'efecte sera similar pero en aquest cas es simulara un
efecte de ruptura d'una particula en altres més petites. Un exemple d'aquest cas seria
el d'una gota de pluja en caure sobre un terra dur.

Finalment I'opci6 Original particle dies origina la desaparicio de la particula just en el
moment en queé topa amb el pla. Aquest tipus de representacions podria servir per
simular un reg per aspersio sobre una zona amb gespa el qual absorbiria les gotes
d'aigua sense fer cap efecte de rebot.
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Ara que ja sabem com assignar un sistema de particules a un objecte
concret podem, per exemple, aplicar aquest sistema a crear efectes tan
sorprenents com l'aparicié d'un liquids sobre una superficie.

Per aixo hem de seleccionar de I'escena I'objecte al qual vulguem
aplicar el fluid i indicar a Maya que volem que I'objecte seleccionat sigui
I'emissor.

Fet aixd podrem augmentar o
disminuir la mida de cada
particula aixi com fer que no totes
siguin de la mateixa mida
mitjangant un tipus aleatori de la
mateixa manera a com ho vam

en capitols anteriors.

¥ Radius Scale

Lifespan

Particle Size

Radius Scale
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Un cop tinguem un resultat que considerem prou adequat, haurem de seleccionar les
particules i anar al menu Modify | Convert | nParticles to Polygons
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Amb aquesta operacio el nostre sistema de particules quedara convertit en malla. En fer-
ho probablement haurem observat una disminucié del seu volum. Aixo podrem solucionar

des de la solapa nParticleShape que s'haura creat automaticament en l'editor d'atributs
just en el moment de fer la conversio.

¥  Qutput Mesh

En aquesta pestanya trobarem l'apartat Output Mesh a
través del qual podrem variar els parametres de la malla
obtinguda aixi com la seva resolucié.
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Al final del procés podrem veure com tota I'animacio que teniem assignada a les particules es reprodueix ara en malla a la qual
podem aplicar materials o deformadors de la mateixa manera a com ho fariem si la haguéssim modelat i animat directament.
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A causa de la gran carrega de recursos utilitzats aquesta reproduccio pot trigar molt i
fins i tot reproduir-se de forma entretallada. Per evitar que aixd passi quan vulguem
obtenir el resultat final Maya ofereix la possibilitat de crear un nCache.

Aquest procés de treball emmagatzema les dades de la simulaci6 obtinguda en un
arxiu de disc de manera que quan realitzem el render final aquestes dades ja no hagin
de tornar a processar amb els errors que aixd pugui suposar.

Per poder accedir a crear aquest tipus d'arxius hem de seleccionar la malla que
acabem de generari anar al ment nCache. En aquest menu activarem les opcions de
Create New Cache.

Aix0 ens obrira el quadre de configuracio de la generaci6 d'aquest tipus d'arxius el qual sempre es guarda a la carpeta
"data" del projecte en el qual estem treballant.
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En aquest quadre de dialeg és
important activar les opcions
One file per frame iTime Slider.
Fet aix0 podrem crear el.

Apply

En aquest moment s'iniciara la reproduccio de la linia de temps. Aquesta reproducci6 no sera a temps real i fins i tot pot passar

bastant temps entre cada fotograma. Aixo no ha de preocupar ja que aix0 és degut a que mentre es reprodueix s'esta generant el
fitxer de nCache. Un cop el programa hagi acabat apareixera un missatge en el requadre inferior de Maya en el qual ens indicara
el nom del fitxer i el lloc del nostre ordinador en el qual s'ha emmagatzemat per al seu posterior Us durant el procés de renderitzat

final.
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En animacions simples és frequent que la vestimenta del personatge formi part de la mateixa malla d'aquest pero en animacions
complexes en les que han d'intervenir forces com el vent o accions rapides sol ser convenient que les vestidures formin part d'una
malla independent que li atorgui aixi certa llibertat de moviments.

Per aquest tipus de vestidures Maya disposa d'un modul especific denominat nCloth. Quan convertim una malla a un nucli nCloth
€s com si haguéssim teixit una mena de xarxa connectada per infinitat d' mindscules particules unides entre elles. Aquesta xarxa
és la que facilita la representacié i adaptacié a qualsevol superficie per complicada que sigui.

Per entendre millor com funciona
aguesta eina el que farem sera
disposar en l'escena algunes
figures geometriques que seran les
gue rebran el nCloth i un pla que
situarem més elevat al qual
aplicarem el modul nCloth.
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A continuacié posarem actives els menus de
nDynamics i acudint al ment nMesh
convertirem el pla superior en un objecte
nCloth. Perqueé aixo sigui possible aquest pla
ha de trobar seleccionat en I'escena.
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En fer aquesta operacio és
important que ens fixem en que el
sistema de coordenades
seleccionat es trobi en local. Aixo
podem veure-ho des de les
opcions de Create nCloth.

Create Cloth
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Si ara prolonguem prou la linia de
temps i reproduim I'animacio
veurem que el pla travessa les
figures que representen el sol,
aixo és degut a que aquesta
superficie no ha estat identificada
per nCloth com la seva
superficie de contacte.
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Per poder vincular ambdés
elementsi que I'objecte nCloth
els identifiqui correctament
haurem seleccionar-los a
I'escenai anar al menu nMesh |
Create Passive Collider.
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En realitzar aquesta opci6 també
€s convenient que en les opcions
de creacio del cos passiu ens
assegurem que l'element
seleccionat sigui el nucli que hem
creat anteriorment, el nucleusl1
en aquest cas.

Make Collide
I
|
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Un cop realitzada aquesta operacié podrem veure com el pla
cau i s'adapta perfectament a la superficie que fa de terreny.
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Encara que les representacions obtingudes
directament solen ja de per si ser bastant correctes,
podem reajustar segons les nostres necessitats des
de l'apartat Collisions el qual es troba a la solapa
nRigidShape I'editor de tributs.

nRigidShape4

¥ (Collisions

}  Collision Properties Maps
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Maya disposa d'un conjunt d'elements de tall realista
pensats per representacions d'efectes atmosférics. Per
poder accedir a aquests efectes el primer que hem de
fer és posar actius els menus corresponents a
Dynamics.

Ens desplagarem a continuaci6 al menu Fuid Effects i
escollirem I'opcio Get Fluid Example.
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Aix0 ens obrira una finestra en la qual
mostraran, organitzats en carpetes segons la
tematica, els diferents tipus de presets
d'aquests efectes que tenim disponibles al
nostre ordinador.

Miscellaneous
Smoke

Space
Techniques

Alguns d'aquests efectes sén susceptibles de rebre accions
d'altres elements com el vent, altres no ho sén.

Per incorporar qualsevol d'aquests elements en l'escena que
estem treballant hem d'obrir la carpeta, seleccionar aquest element
i fent clic amb el bot6 dret del ratoli damunt de la miniatura activar
l'opci6 d'importar que es mostrara quan aquesta accio.



06.531 Animacié 3D
Guia d’animacié 3D amb Maya: Liquids i fluids

Es possible que en fer aixd no es mostri res en
I'escenari de Maya, aix0 és degut a que
probablement estiguem visualitzant I'escena en
manera amb fil. Per solucionar aquest problema
només cal prémer el nUmero 6 del teclat. En
aquest moment en I'escena podrem veure
I'efecte que acabem d'incorporar.

Cada efecte té les seves
propies caracteristiquesii
la seva propia manera de

funcionar per aquest = e e
motiu és molt .

aconsellable Ilegir Notes: cloudLayerShape
'apartat Notes abans his fluid c T
d'usar-lo. Aquest apartat
es troba just a la part
inferior de I'editor
d'atributs i proporciona
informacio suficient per a Load Attributes
cada cas.

Motes: skyFogShape
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Sigui quin sigui I'efecte escollit hi ha alguns s
parametres que s6n comuns a tots ells. Un = [ F R

(=]

. 23

d'aquests parametres és la possibilitat de veure
i animar I'efecte a través d'una camera
especifica la qual ens permet circular a través
del mateix com si féssim nosaltres els que
estiguéssim immersos en aquest efecte.

Per veure aquesta camera hem d'acudir al

menu Panels del visor de perspectiva i escollir
la camera que vulguem visualitzar i que estara
identificada amb el nom de I'efecte seguit pel
sufix Cam.

Aix0 ens permetra
visualitzar 'escena com
si estiguéssim dins
pero també ens
permetra animar la
camera com si de
gualsevol altra camera

es tractes. hmera Attributes

Camera
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Tots els presets d'efectes que disposa Maya es poden
configurar segons les necessitats de cada moment tant
pel que fa a forma, color, volum o densitat. Alguns, com
en el cas de I'efecte dels navols de tempesta el qual
hem usat en aquest capitol permeten a més determinar
altres aspectes com la incandescéncia del cel simulant
aixi la llum que pot travessar els nuvols o si és de dia o
de nit.

Incandescence

Opacity
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Resulta evident que I'ds d'aquest tipus d'efectes pot, depenent de diversos factors, arribar a col - lapsar la maquina en la qual
estem treballant per evitar aquest problema és convenient anar a I'editor d'atributs, activar la casella Keep Voxels Square i baixar
la resolucié. Amb aixd aconseguirem baixar el nombre de poligons representatsi el treball sera molt més suportable. Un cop
acabat el treball bastara amb tornar a pujar la resolucié per tenir novament I'efecte amb tot detall.

doud

goudLayershape




06.531 Animacié 3D
Guia d’animacié 3D amb Maya: Liquids i fluids

Es possible que en l'editor d'atributs alguns dels apartats de I'efecte que hagim escollit es mostrin desactivats amb la qual cosa no
podem editar aquest efecte o no puguem aplicar forces externes. Aixd podem solucionar des de I'apartat Contents Method
I'efecte escollit. Des d'aquest apartat podrem activar o desactivar les parts que ens interessi de l'efecte envers aixo aconseguir
personalitzar segons els nostres interessos.

» Container Properties
¥ Contents Method

-

Velocity

Turbulence
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Fluid Effects = Fluid nCache  Fields

Des de Maya podem fer que qualsevol objecte pugui emetre fluids
per a aixdo hem d'anar al menu Fluid Effects i seleccionar una de les Create 30 Container
seguents opcions: Create 3D Container oCreate 2D contenidor.  Create 2D Container

El fet d'escollir un o altre tipus esta directament relacionat amb
I'objecte visible de I'escena que emetra el liquid o el fluid. Fluid Effects Fluid nCache  Figlds 5o

Create 30 Container |

Py T o W e T 1

Tool Settings

Paint Attributes Tool Reset Tool Tool Help

¥  Brush =

Radius(U): 1.0000

Radius(L)

Opacity

Un cop creat el tipus contenidors
el seglient pas és afegir el fluid,

Profile:

ache Soft) Effects v Rotate to stroke aixo ho hem de fer des de I'eina
Ny Cpy eint Attributes de pintura de fluids, la Paint
v Auto set initial state Fluids Tool.
Semae S===Sntable attributes Density - ]
D : : Emitter Aquesta eina és plenament
Container with Emitter . .
. it configurable des de les opcions
_ONTEIner Wit emiter .
Gradients del seu panell propi.

cample...

Faint Fluids Tool

With Curve
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Amb l'eina de pintura activa
pintarem el contenidor 2D o
3D que hagim situat a
I'escenari. Si volem tenir
una visualitzacio6 real del
gue estem fent hem de
prémer la tecla del nombre
6.

Un cop el resultat sigui satisfactori
bastara amb fer play per veure
I'animacio del fluid i si necessitem
reajustarla podrem tornar a I'eina
de pinturai fer els canvis que ens
convinguin.
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La principal diferencia entre els contenidors 2D i els 3D és que els contenidors 2D només admeten un pla d'emissié mentre que els
3D permeten col - locar diversos plans dins seu i recol - locar-segons les nostres conveniéncies mitjancant els dos botons que es
creen al costat del pla d'emissié
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Qualsevol element situat en I'escena pot servir de contenidor per Fluid Effects.  FluidnCache Fields  SoftjRigid Bodies  Effects
a aixo n'hi haura prou amb que, amb l'objecte seleccionat, anem Create 3D Container q L,
al submenu Add / Edit Contents i escollim I'opcié Emit from Create 20 Container —
Object. Aix0 creara un gizmo en aquest objecte el qual a partir Add/Edit Contents

d'aquest moment quedara convertit en un contenidor de fluids. Create 3D Container with Emitter Smer =

Emit from Object O
Gradients

Paint Fluids Tool

ontainer with Emitter

Es important destacar que
aquest objecte ha d'estar
completamentinscrit, En les
dues o tres dimensions segons
sigui 2 o 3D, pel contenidor
original
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Fluid Effects.  Fluid nCache Fields Soft/Rigid Bodies

Maya disposa a més d'alguns efectes especifics ja

predissenyatsi que ofereixen resultats excel - lents els

quals serien molt complicats d'aconseguir per altres Add/Edit Contents Lol
7

métodes. Un d'aquests efectes és la creacioé d'un ocea. ( ; ver with Emitter SNy ¥

FaintEffects

. , , th Emitter
Per aconseguir aquest efecte només cal anar al menu

Fuid Effects i escollir Ocean | Create Ocean.

Ocean/Pond Example. ..

Amb aix0 en I'escenari apareixera un pla que simula el
perfectamentla creaci6é d'aquest sistema en el qual Pond
podrem, a través de I'editor d'atributs, augmentar o reduir Extend Fluid
I'amplitud de I'onatge o la freqliéncia del mateix entre Edit Fluid R

molts parametres.

&dd Dynamic
Hoat Selected Objects

Make Boats

Una de les possibilitats més interessant que ofereix aquest sistema és la possibilitat d'incorporar objectes que quedin associats
directament al moviment de vaivé de l'aigua sigui quina sigui aquesta permet que elements com pilotes de goma o vaixells surin
perfectamenti no haguem animar de forma manual.

Per aix0 una vegada col - locat I'element que volem fer surar en I'escena haurem de seleccionar I'element que volem fer moure
conjuntamentamb l'onatge i anar de nou al menu Fluid Effects | Ocean.

De les diverses opcions que apareixen escollirem en aquesta ocasié Float Selected Objects.
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Amb aix0 es creara l'associacio
entre ambdds elements
mitjangant un Locator que Maya
col - loca en el pla que conté el
liquid.

El fet d'haver col - locat aquest
ajudant d'animacié no impedeix
que alguns parametres com ara
la posicio, la rotacio o quantitat
de flotabilitat de I'objecte no pugui
ajustar. Aixo podrem fer-ho des
de la finestra de propietats
seleccionant I'element associat i
acudint a la solapa del Locator
identificada amb el nom de
locatorShape.
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De forma similar a I'anterior funciona també I'efecte Pond (Llac) el qual es troba situat a just sota de I'anterior.

A través d'aquest efecte podem simular no només
les caracteristiques fisiques de l'aigua estancada
sind també les ones circulars que produeix un
objecte quan impacta amb la superficie de l'aigua.
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Igual que ja passava amb les particules els objectes dinamics adopten un conjunt de principis fisics que faciliten les
representacions de situacions reals en les quals els cossos s6n sotmesos a forces.

Dins d'aquest apartat es troben els Rigid Bodies i els Soft Bodies. Els primers sén aquells que tenen un aspecte rigid. Aquest
podria ser per exemple el cas d'una pilota, un bol o un tros de metall i els quals provoquen rebots o es desplacen en el cas de
rebre una forga. Els segons son aquells que es deformen adaptant a la forma d'un altre cos. Aquest és el cas d'un llencol, un flam o
un pastis.

Els Rigid Bodies es divideixen al seu torn en dos tipus: els actius i els passius. Els Rigid Bodies actius s6n aquells que son
capacos de reaccionar davant l'aplicacié d'una forca, els passius sén els que encara mantenen les propietats de rigidesa i s6n
capacos de fer rebotar un Rigid Body actiu, no es mouen ni es deformen.

Un exemple de cada un d'aquests podria ser per exemple una pilota que rebota a terra. La pilota seria un Rigid Body actiu mentre
que el sol actuaria com passiu.

Podem crear Rigids Bodies des del menu
Soft / Rigid Bodies. Segons sigui el tipus de
Rigid Body que vulguem crear haurem de fer
des d'una o altra opci6 de submend.

Create Active Rig
Create Passive Rigid

=om b b
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Guia d’animacié 3D amb Maya: Rigid Bodies

Per veure un exemple del seu comportament podem per exemple
situar en I'escena una esferai un toroide (donut). Si situem l'esfera
en la vertical del toroide i la mantenim seleccionada podrem des del
menu abans esmentat convertir-la en Rigid Body actiu ja que sera
la que caura. Si seleccionem a continuacio el toroide i indiquem a
Maya que volem que sigui un Rigid Body passiu i gairebé tindrem
la composici6 llista per efectuar la simulacié. Unicament faltara
incorporar una forga que sera I'encarregada de realitzar-la.

Aixo podem fer-ho des del menu Fields seleccionant en aquest cas
Unicament I'esfera ja que sera I'element afectat per la for¢ca aplicada
i escollint Gravity.

o P
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Per defecte la gravetat que col -
loca Maya ve amb el valor de la
gravetat terrestre. No obstant
aixo aquest valor es pot alterar
fent aixi que un valor inferior
simuli perfectament caigudes
meés lleugeres com la d'una pilota
de ping-pongi que un valor
elevat provoqui caigudes més
similars a les que efectuaria una
bola de ferro.
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O o

Els Rigid Bodies permeten a més un conjunt de
cinc restriccions. Cadascuna d'elles té una funcié
especifica.

[u]
]
o
o
(|

Nail Constraint permet que un Rigid Body actiu romangui estatic en un lloc després de rebre un impacte d'un altre o de ser-li
aplicada una determinada forga.

Pin Constraint enllaca dos objectes de manera que si a un li apliguem unes determinades forces, aquestes mateixes forces en
igualtat de condicions queden assignades al segon objecte.

Hinge Constraint permet que un cos giri sobre un eix concret permetent aixi simular per exemple I'efecte que produiria un
objecte en xocar contra una porta la qual no es mouria des del seu centre sin6 a partir de la frontissa.

Spring Constraint converteix el cos al qual se li aplica la capacitat de rebotar a manera de moll el qual es pot configurar perqué
quedi afectat per la col - lisi6 en major o menor grau.

Barrier Constraint col - loca una espécie de barrera que impedeix el pas dels altres objectes sobre el que el conté.
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Els Soft Bodies 0 cossos tous es creen des del mateix menud que els anteriors escollint
en aquest cas l'opcié Create Soft Body.

Create Soft Body

Com ja s'ha esmentat anteriorment aquest tipus d'objectes son capacos d'adaptar-se altres perqué aixo sigui possible I'objecte
al qual s'ha d'adaptar cal que sigui un Rigid Body.

Aixi doncs si suposem que volem adaptar el pla de la imatge al prisma que es troba situat sota, el primer que hem de fer és
convertir el prisma a Rigid Body i tot seguit convertir el pla en Soft Body.
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Fet aixd si comprovem l'animacié podrem veure que el pla creat no es mou aixo és
deguta que encara no té cap for¢a aplicada. Si el seleccionem i li apliquem una forga
de gravetat veurem que el pla cau lliurement sobre el prisma perd no s'adapta en cap
cas a aquest sind que, depenent del que cada un hagi fet préviament en Maya o el
travessa o simplement es posa sobre el Rigid Body.
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Per aconseguir que s'adapti al
prisma el primer que hem de fer
és definir les zones lliures i
diferenciar-les de les que van a
posar-se sobre el Rigid Body.
Per aix0, amb el pla seleccionat,
accedirem al submenu Paint Soft
Body Weights Tool. Si és el
primer cop que fem servir
aguesta eina €s convenient que
accediu, mitjancant el quadradet
lateral, a les opcions d'aquesta
eina per veure el seu
funcionament.

o
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Paint Soft Body Weights Tool
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En activar I'eina o les seves opcions el cursor haura canviat a una
forma de pinzell i 'aspecte del pla també ho haura fet passant a -
ser de color blanc o negre en funcié del que cadascu hagi fet
anteriormenten el programa.

Maya identifica les zones blanques com les zones que seran
sensibles a la col - lisi6 amb un Rigid Body i les negres com
zones lliures afectades Unicament per les forces situades a

I'escena. slue:  0.0000 Attribute paint operatior

En les opcions de I'eina podrem canviar entre altres coses el
valor del pinzell en I'apartat Value. Un valor igual a zero pintara
de color negre, un valor igual a 1 pintara de color blanc. Els
valors intermedis ho faran de tons grisencs podent aixi crear
zones de transicio.

¥  Paint Attributes

copyOfpPlane
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Fixant-nos en que el tipus d'operaci6 seleccionada en les
opcions d'aquesta eina sigui la de Replace, Per aixi anar
reemplagant el color i alhora pintem, anirem pintant de negre les
zones que quedin en la zona exterior del prisma i de blanc les
que van a posar-se sobre la seva superficie.

Podem també pintar de color gris les zones de
transicié per a 'que aixi no es crel una aresta dura
en el procés de representacio.
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Un cop realitzada aquesta operacié si provem
I'animacio podrem observar que ara el pla si que
s'adapta al prisma i que els sobrants queden penjant
pels costats d'aquest a manera d'estovalles per efecte
de la forga gravitacional.
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En reproduir I'animacié poden succeir dues coses: que la part penjant s'estiri excessivament
guedant massa llarga o que ho faci poc. Aquest problema podem solucionar aplicant el
controlador Spring a través del qual podrem controlar I'extensid i elasticitat que tindra la
caiguda.

1

1 O O

O

¥ 'Spring Options

Abans de la seva aplicacio cal que pring Attrib
comprovem que el seu meéetode

MinMax. Fet aixo podrem donar

més o menys elasticitat a les

Zones penjants variant les

distancies minimes i maximes.
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Per ajustar la distancia de la caiguda haurem mantenir seleccionat el controlador Spring (Si s'ha
seleccio de la forma més senzilla de tornar a seleccionar és des de la finestra del Outliner) |
anar a la solapa springShape l'editor d'atributs d'aquest controlador.

Simplement modificant els valors de Stiffness en I'apartat Spring Attibutes aconseguirem donar més o menys extensio de
caiguda al pla que fa la funci6 d'estovalles.

springShape

¥  Spring Attributes
¥  Spring Attributes
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A més de l'aplicacio simple d'un material sobre una
superficie la qual cosa ja vam veure en l'anterior
assignatura d'animacio, Maya disposa de dues
formes d'aplicacio de textures a un objecte: per
projeccié i per mapejat.

L'aplicacio per projeccié és molt adequada per
elements de geometries simples com ara edificis en
gué unicament importa la facana perqué el que
volem simular és un carrer.

Un cop hagim tracat I'element que complira les
vegades de edifici, per aplicar aguesta textura
haurem d'acudir, des de I'editor d'atributs, a la
solapa del material i fer clic al quadrat en forma
d'escaquer corresponent al Color.
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Guia d’animacié 3D amb Maya: Texturar per projeccio

Aix0 ens obrira la finestra de creacié de
materials en la qual, des de l'apartat 2D
Textures, Haurem de fer clic amb el boto dret
sobre File i del menu emergent escollir Create
es projection.

LY 4

2D Textures.

3D Textures

Env Textures iFiu:d Texture 2D
Other Textures ..

Create as projection

1|
Maya obrira llavors una finestra a
: través de la qual podrem navegar

fins a localitzar la imatge que ens
convingui.
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oyp3 @

Focus

Un cop oberta la imatge el més
probable és que no encaixi en la
superficie que tenim. Perqué aixo
sigui possible hem de fer algunes
operacions des de I'editor -
d'atributs. La primera és adequar
al maxim la imatge al tipus de
superficie a la qual la volem Fit To BBox
aplicar segons sigui aquesta
cilindrica, cubica, esferica, ...

3 Jj2ie7 / xog [Ruueyn
£ |/ 10§ [suUeyC

Projection Attributes

Interactive Placement

Camera Projection Al

Noise Attributes

Recursion Depth
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Guia d’animacié 3D amb Maya: Texturar per projeccio

A partir d'aqui i depenentdel que hagim escollit apareixera un
gizmo diferent en la imatge el qual podrem posicionar
correctament, des de I'editor d'atributs, a través del botd
Interactive Placement.

Un cop hagim activat aquesta opcié podrem desplagar el gizmo
segons ens convingui simplement utilitzant I'eina de moure.

Si el que necessitem és que la imatge es s'adapti completament al
cos que tenim a l'escenari bastara amb fer clic al bot6 Fit To
Group el qual es troba just a sota de I'anterior bot6. Amb aixo la
imatge passara a ocupar tota la superficie de I'objecte al qual
estigui aplicada.

LY 4

Pivots

Limit Information
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Podriem pensar que per tractar I'exemple anterior d'un edifici
d'aspecte cubic no existeix problema, perd qué passaria si
I'edifici tingués teulada? Per aplicar aquest tipus de textures
es requereixen zones de transparéncia. Aquestes zones es
poden obtenir des de diversos programaris de tractament
d'imatges. Maya llegeix perfectamentles zones transparents
dels arxius PNG,PSD i TGA entre d'altres.

J UOC_SeTLs
MR Facana.jpa
=3 facana2.psd
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A Maya el mapa de poligons és un procés molt
simple. Per realitzar només cal entrar dins el
subobjeto Face, Seleccionar I'opcié d'assignar
un nou material i escollir a la llista de materials
gue apareixera.
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Guia d’animacié 3D amb Maya: Mapejat de poligons

Fet aix0 podrem tornar a la manera d'objecte (Object
Mode) | comprovar que en I'editor d'atributs apareixen
per aguest objecte un solapa de material per cada un
d'ells que hagim assignat sent independents entre si i
per tant pot mostrar materials completament diferents.

gGroup | lambertl

. wm
,/ EEEEES
L DX DX DX DX DX
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El mapejat a través de UV permet |'aplicacié d'una
textura 2D sobre un objecte 3D compost per poligons.
Només cal la col - locaci6 en les dues dimensions U i
V corresponents als eixos X i | respectivament.

El procés inicial d'aplicacié de la textura és idéntic al
explicat en el cas anterior:

1. Situacio del objecte en I'escena

2. Addici6 d'un sombreador en el cas de no voler |
Lambert que és el que Maya posa per defecte

3. Addici6 del mapa 2D que fara les funcions de
textura.
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En realitzar aquesta operaci6 al mapa 2D quedara
disposat sobre tota la superficie de I'objecte perd no
tindra ni les dimensions ni la posicié i orientacié que
nosaltres volem.

Per col - locar aquest mapa de
T textura - locada la primera cosa
que haurem de fer és posar
visible els menus de Polygons.
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Fet aix0 anirem al menu Create Uvs i indicarem que volem crear un mapa
planar, Planar Mapping.

Es creara llavors un pla col - locat al centre de I'objecte amb un
conjunt d'tirats perqué puguem posicionar i escalar la imatge que
serveix de textura segons ens convingui.
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Quan hagim posicionat una de
les cares podem continuar amb la
resta d'elles tornant a crear un
altre mapa planar i repetint la
mateixa operacio.

Depenent de I'objecte que sigui i
de com s'hagi construit poden ser
necessaries dues coses. La
primera és que haguem entrar al
nivell d'arestes de l'objecte i
eliminar alguna d'elles per aixi
aconseguir que Maya faciun
tractament Unic de la superficie
sobre la qual anem a aplicar la
textura.
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La segona és que hagim
d'entrar al nivell de cares de
I'objecte, seleccionar la cara
gue volem aplicar la textura i
assignar-li un nou material amb
la mateixa textura de base. A
partir d'aqui podrem col - locar
un nou mapa planar i reubicar
la textura segons ens
convingui.

._‘H..*
[ ~
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Un cop col - locada la textura
podrem fer girar i escalar I'objecte

sense por que la textura es desplaci
dins d'ell.
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Aquesta eina ens permet col - locar textures a superficies complexes de forma
simple i amb molta precisio.

Per aix0, un cop col - locada textura sobre la superficie hem d'acudir al menu
Edit Uvs | UV Textures Editor

Si no tenim res seleccionat
apareixera una finestra buida, en
el moment en qué seleccionem
de I'escena un objecte que tingui
adjudicada una textura 2D en el
guadre de I'editor de textures
apareixera la imatge que I'objecte
té aplicada.

S T T

fiz:

UV Texture Editor




06.531 Animacié 3D
Guia d’animacié 3D amb Maya: L'editor de textures

Si ens fixem bé en aquesta imatge veurem que esta creuada per unes fines linies de color blanc.
Aquestes linies es corresponen amb les divisions de l'objecte que tenim seleccionat.

Si ens molesta la imatge de fons per poder treballar podem posar invisible o semitransparent des
del mateix editor mitjangant aquests dos botons.
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Tenim dues formes d'accedir a
editar les Uvs: A través de la
manera aresta o mitjangant el
mode cara. En funcio de si volem
treballar de una manera o altra
haurem d'accedir al nivell de
subobjeto corresponent.

Sianem a accedir a editar al
nivell de nivell d'aresta, un cop
les tinguem seleccionades
podrem retallar, pel que faa
textura es refereix, mitjancant
aquest boté.
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Guia d’animacié 3D amb Maya: L'editor de textures

Si anem a treballar editant la
textura a nivell de cara, haurem
de seleccionar totes aquelles en
les quals ens interessi intervenir.
En el cas de la imatge d'exemple
seria les corresponents a una de
les faganes de l'edifici.

Amb aix0 apareixeran

seleccionats en color verd tots els

vertexs que conté la superficie
separada. Amb les eines de

moure, fer girar i escalar podrem

col - locar aquesta distribucio
sobre la zona del mapa de bits

gue ens convingui i aixi ajustar la

textura.

Sigui quina sigui la forma de treballar, un cop
seleccionades arestes i cares, haurem d'activar el
bot6 que ens permet accedir a els vertexs.

f
M
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La forma de treballar descrita fins ara
ens permet col - locar de manera
facil una textura sobre una superficie

concreta pero sol passar que no sigui
exactamentla manera que volem. == A
Per aixd podem procedir de dues - —
maneres diferents. D'una banda 3 I . : :
movent els vértexs de la part , : 4 . S L =
' ; : . - NS amy - 7
separadad'un en un i de l'altra, : . = 0 a0ty i1 :
H™ (e 1 =T w X SN =g ‘.: x| 1
desplacant tots mitjancant I'is d'una uls - } ;] } :
reixeta. i - 1 !— A}
KRETTV NS T ¥ =
P o 1 i | |
.4 > | N
3 7 8 9 5 0.6 p7 D8 D9

i
Py

Aquesta reixeta s'activa des del boté que podem veure a la imatge :
i permet moure lliurement la disposicié dels vertexs fins fer-los o 5 - -
encaixar perfectament. o s e [l

L'editor de textures és una eina molt potent que ofereix infinitat de
possibilitats. Val la pena experimentar qué ofereixen cadascuna de

les seves eines.
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Els sistemes d'ossos de Maya
son estructures articulades que
mantenen un ordre jerarquic
podent utilitzar-se en infinitat
d'usos de manera que no siguin
exclusius de representacions de
c0ssos humans.

Per accedir a la creaci6 d'ossos
el primer que hem de fer és
accedir a les opcions de menu de
Animation.

Amb la finalitat d'entendre correctament el funcionamentde
I'eina d'ossos el que farem és dissenyar un arxiu ja preparat
gue mostra un brag, es tracta de I'arxiu br.ma el qual trobareu
a l'aula.
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Per poder treballar molt millor i veure el que estem
fent el primer que farem sera baixar I'opacitat del
material. Aixdo podem fer-ho seleccionant la malla
del brag i variant el valor de Transparency a la
solapa lambert2 I'editor d'atributs.

Type Lambert

Common Material Attributes
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Tot seguit, ates que el brag es troba orientat
sobre I'eix de les Is el que farem sera situar-nos
al visor frontal per aixi crear el sistema d'ossos
amb una orientacio correcta.

Fet aix0 anirem al menu Skeleton i
seleccionarem Joint Tool.
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Fent clic a la base del brag comencarem la creacié dels ossos del mateix.

La forma de tracar dels 0ssos és el segiient:

1. Fer el primer clic amb el bot6 esquerre del ratoli al punt
gue regira tota l'estructura.

2. Sense deixar anar el bot6 del ratoli arrossegar-lo fins a
arribar al punt on acabara el primer os.

3. Deixar anar el boto del ratoli i sense moure'l de lloc tornar
a prémer per incoar la creacio del segon os de la cadena.

4. Repetir el procés tantes vegades com sigui necessari.

5. Perfinalitzar la creacié d'ossos prémer la tecla Intro.
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Tornarem ara a la vista de
perspectivai activarem la visio
de raigs X, D'aquesta manera
sera molt més facil veure tot el
gue fem sobre els ossos de la
nostra cadena.
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A continuaci6 anirem, des de I'editor d'atributs, renombrando joint1
els 0ssos 1-1 seleccionant de I'escena. Encara que en
aquesta ocasié no és imprescindible perqué es tracta d'un
arxiu d'exemple, és aconsellable fer aquest canvi de nom
sempre ja que aixo facilitara molt la localitzaci6 i identificacio
de l'os en el moment d'animar.

Amb la finalitat de veure que no hi ha errors podrem comprovar les
dependéncies de la cadena des de la finestra del Outliner.
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Un cop comprovades les
dependénciesi canviats
els nom haurem
d'ajustar amb l'eina de
moure cadascun dels
0ssos que hem creat. Es
important revisar la
cadena des de diversos
punts de vista perque
quedi el més
correctament ajustada.
Es important fer aquest
procés amb cura i
precisio ja que aixo ens
va a estalviar molt
temps.
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Un cop considerem que ja ho tenim tot ajustat
correctament haurem de seleccionar el primer os de
la cadena, I'os principal, i la malla. Ens desplacarem
al menu Skin | Bind Skin | Smooth Bind
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Automaticament la malla del bra¢ quedara vinculada
als ossos de la cadena. Aixo implicara que movent I'os
gue ens interessi mourem també la malla del brag.
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Fins aqui ja tindrem I'esquelet
vinculat a la malla. Si tot ha anat bé :
la malla es moura de manera ¥ Deformer Attributes
correcta pero pot succeir que la Erelins
malla no reaccioni prou bé i fins i tot
gue no reaccioni a la vinculacio.

Aix0 pot solucionar modificant el
valor del Envelope, L'embolcall, el
gual es troba en l'apartat Deformer
Atributes de la solapa skinCluster
I'editor d'atributs.
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Encara que Us és bastant escas és convenient saber que a més de la manera
de vinculacié Smooth Bind existeix en Maya altre tipus de vinculacié que
produeix angles més marcats, és el Rigid Bind. Aquest tipus de vinculacio
entre esquelets i malles s'usa majoritariament per moviments de maquinaria.

A la imatge es pot veure com afecta una mateixa malla una vinculacié suau (Smooth Bind) | com ho fa
unarigida (Rigid Bind). Mentre la primera encongeix la malla d'un costat de gir i estira la de l'altre en el
segon cas no hi ha variaci6 i aixd provoca un plec dur de la malla.

Smooth Bind Rigid Bind
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Seguint encara al menu Skeleton
podem veure que ofereix a més
de la creacio d'ossos altres eines
gue ens poden ser de gran
utilitat.

Reroot Skeleton: Permet canviar
la dependéncia d'un os a un altre
de nivell superior de manera que
si per error I'hem a un os el qual
no podrem, fent servir aquesta
eina, reubicar-lo en la cadena de
dependéncies.
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® o jointl 1™ ¢ jointl

Remove Joint: Elimina un os de la cadena i en fer-ho expandeix g : AR
Sy ' . . . | " 2 e

de forma automatica I'os immediatament superior de la cadena : o =

fins a la base de I'os seguent al eliminat.

s

o

< joint3

L ;'0 I— joint4

o

B=3 '.'i-:.‘ D=
>

e joint3 3
l——«: Jjoint4

Disconnect Joint: Provoca el trencament de la cadena en dues cadenes completament
independents.

Connect Joint: Connecta el primer os d'una cadena, seleccionada en primer lloc, a una altra
cadena creant les dependéncies a partir de I'os seleccionat en segon lloc.

Mirror Joint: Crea 0ssos completament simétrics als seleccionats.

Edit Help
Orient Joint: Reorienta eixos
dels ossos d'una cadena. Quan
fem servir aquesta possibilitat és
convenient sempre fer-ho des
obrint les opcions ja que en cas
contrari Maya aplicara l'orientacié v Orient children of selected joints
segons teniem l'eina I'Gltima v Reorient the local scale axes

vegada que la fem servir. S
Toggle Local Axes Visibility

Orient Joint to World:
Primary Axis: @

X
Secondary Axis: X
X oY

condary Axis World Orientation:
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Fins aqui hem creat un esquelet per un brag el qual es mou mitjang¢ant una cadena jerarquica que va des del os pare a I'os fill i
I'os nét. A aquesta forma de jerarquia es la flama jerarquia de cinematica directa o DK (Direct Kinematic) | és la forma com es
mouen totes les maquines pero no és la que regeix sempre, ni la més convenient d'usar en els éssers vius.

Si mentre heu anat llegint heu fet I'exercici proposat haureu observat que quan moveu un os de la cadena seu moviment afecta
tots els 0ssos situats jerarquicament per sota d'aquest, perd aquest moviment no afecta els 0ssos jerarquicament superiors. Si
vosaltres proveu a moure la vostra propia ma veureu que no sempre funciona aixi. Mentre només mogueu els dits no hi haura
problema pero si moveu la ma a l'altura del canell podreu comprovar facilment que el colze també pateix part d'aquest moviment.
Aix0 vol dir que si haguéssim de animar el moviment del canell hauriem de comencar per moure el colze una mica i posteriorment
moure tot el conjunt del canell qual cosa seria un problema si volguéssim que la mona fos a agafar un element concret ja que
significaria tenir de reajustar constantment ambdds elements.

Per solucionar aquest problema Maya disposa d'eines de cinematica inversa o IK (Inverse Kinematic) A través de les quals
aconseguirem que 0ssos inferiors a la cadena puguin manar sobre 0ssos situats en nivells superiors.
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Per poder aplicar un element de cinematica inversa seleccionarem l'osset final i I'os de la cadena
al qual el volem vincular i sense deseleccionarlos anirem al menu Skeleton | IK Handle Tool

Automaticament es creara un
ajudant de punt en forma de creu,
un Locator, Situat al centre del
osset final i una linia que l'uneix
amb I'os al qual es troba vinculat.

Si provem a moure ara el punt
veurem que el bra¢ no només es
pot moure des del os pare sin6
que també respon a moviments
realitzats des del os final. Aixo
ens permetria per exemple situar
la ma en el lloc que ens interessi
de forma facil i senzilla fent que
tot el bra¢ quedi ben disposat,
s'articuli correctament i sense
haver de preocupar-nos per anar
situant les seves parts de forma
manual.
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En provar I'element que acabem de crear pot succeir que
la zona que quedaria enganxada a l'espatlla es mogui o
gue no es mogui. Si ens parem a pensar en accions
concretes veurem que en algunes ocasions, les que
responen a accions rapides o violentes, pot interessar
gue en moure el brag des de la ma tota la resta del cos
també quedi ressentit per I'accié, en altres, les accions
lentes i delicades potser vulguem no sigui aixi.

Aix0 podem controlar des de I'apartat IKHandle
Attributes a la solapa ikHandle del panell d'atributs.

En aquest apartat trobarem un desplegable (Stickiness)
Amb les opcions off i sticky. Per defecte sempre es
mostra I'opcié off qual cosa significa que si movem el
Locator el moviment afectara també a la base amb la
gual cosa lI'espatlla es mouria. En canvi si activaramos
l'opcio sticky la base de I'espatlla romandria

absolutament quieta.
Transform Attributes

Skeleton Info

1K Handle Attributes
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Per aix0 haurem d'obrir les
opcions de Joint Tool i activar la
casella Create IK handle
l'apartat Joint Settings. Convé
saber que si la activem quedara
activa encara tanquem el
programai si mai volem
desactivar I'tinica forma de fer-ho
és tornar a obrir les opcions de
I'eina i deseleccionar la casella.

-

¥  Bone Radius Settings
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A més de poder generar sistemes d'0ssos
Maya disposa de la possibilitat d'incorporar
esquelets de cos sencer amb la qual cosa
simplifica molt la tasca de realitzar animacions
d'aquesttipus. Aixd podem fer-ho des del
menu Skeleton | HumanlIK | Skeleton
Generator

El generador d'esquelets ens permetra posicionar un
o diversos personatges en |'escena amb tots els
seus manipuladorsi altres elements auxiliars. A més
d'aixo permetra poder ser aplicat a diferents tipus de
personatges amb caracteristiques diferents sense
per aixo crear interferéncies entre un i altre.
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Encara podriem crear directament el nostre model a
I'escenari, abans d'aixo és interessant veure les
possibilitats d'aquesta potent eina per poder
comprendre aixi el seu funcionament. Vist aixo el
primer que farem sera localitzar els presets que ja
incorpora el mateix programa, quatre elements
diferents completament acabats.

Per aix0 ens desplacarem fins al menu Window |
General Editors i escollirem I'opcio6 del Visor.

Amb aix0 accedirem a una finestra en la qual, disposats en
forma de solapes, trobarem tots els presets inclosos en el
programa. Si localitzem la solapa HumanIK Examples podrem
accedir als quatre models predissenyats que incorpora Maya
d'origen.
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Podria passar que en algun cas
aguesta pestanya no estigui
disponible. Aix0 és a causa que
per algun motiu no s'ha carregat
automaticament el plugin que
incorpora aquests models. Si
aguest és el cas sera necessatri
acudir al menu Window |
Settings / Preferences | Pug-in
Manager
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En fer aixo s'obrira una finestra
flotant en la qual haurem
localitzar un plugin anomenat
mayaHIK. Un cop localitzat
caldra activar les dues caselles
de verificacid i reiniciar el
programa perqué aquest plugin
es carregui quan torni a obrir-se
de nou.

v v A
v v A
v v A
v v A
v v A
v v A
v v A
4 v A
v v A
v v A
v v A

SISISES
LS KIS

LSS

.
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Sigui com sigui quan disposem de la
solapa HumanlIK podrem veure que es
troben allotjats els quatre presets que
abans esmentavem. Per situar
gualsevol d'ells a I'escenari sera
suficient fer clic amb el bot6 dret del
ratoli sobre el model que volem
incorporar i escollir I'opcié d'importacio
que es mostri. Automaticament el
personatge quedara situat en I'escenari
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Un cop situat el personatge a lI'escenari sera necessari poder
reajustar les seves caracteristiques d'acord a les nostres
necessitats. Per aixo haurem d'acudir al menu Skeleton | HumanIK
| Skeleton Generator.

I0JIP3 ajnquily

| x0g [puueyD

En iniciar el generador d'esquelets s'obrira una
finestra especial en la qual apareixeran
desactivadestotes les opcions del model que
acabem de carregar aixo és perque les
opcions del model es troben per defecte
bloquejades. Si fem clic al bot6 del cadenat
gue es mostra en aguesta finestra podrem
accedir a les seves caracteristiques ia partir
d'aqui modificar segons les nostres
necessitats.




06.531 Animacié 3D
Guia d’animacié 3D amb Maya: Esquelets predissenyats

Un cop vistes les possibilitats d'aquesta eina amb models predissenyats és el
moment de comencgar a veure la seva poténcia real. Per aixo crearem un arxiu nou i
acudint al mena Skeleton | HumanIK | Skeleton Generator obrirem la finestra de
creacio d'un nou model el qual podrem fer-ho des del primer boté de la barra de
menu del generador.

Amb aix0 apareixera en I'escena un model d'esquelet el qual
podrem ajustar segons les nostres necessitats.
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Aquest plugin ofereix la possibilitat de poder analitzar i
L

reorganitzar cada part del model per separat aixi com D -

les seves dependéncies o cinematiques. Per a aixo

haurem desplacar fins al menu Skeleton | HumanIK |
Characterization Tool

Character2

FII;JUFE‘ Name Match

on Generator...

Characterization Tool...

Humanlk node RightUpl

lected bone in skeleton:

Aix0 ens obrira una finestra en la qual podrem veure I'esquema d'un personatge huma. Per defecte els 0ssos apareixeran ja assignats i
ressaltats en color verd pel fet que Maya fa aquest procés de forma automatica.
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No obstant aixd podria passar

que ens interessés crear un altre Un cop eliminades els ossos del model quedaran ombrejats
tipus de dependencies entre ells. a l'espera que creiem nostres dependéncies
Per aixo Maya hem de fer clic personalitzades.

amb el bot6 dret sobre qualsevol

zona de la figurai indicar al menu
emergent que volem eliminar les Figure
dependéncies.

Name Match

Change Assigned Bone...

Clear
Clear Allin View

Clear Al

| P j 6 t.q _'
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El procés de realitzaci6 d'aquestes
dependéncies és primer seleccionar de
I'escenal'os que volem assignar i
posteriormentfer clic en el seu equivalent a la
figura de caracteritzacio i escollint I'opcié
Assign Selected Bone. El color de I'os
tornara a ressaltar per mostrar que aquest 0s
ja esta assignat.
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Si a la barra d'eines del caracteritzador activem el bot6é Mirror
podrem assighar ambdues parts d'un mateix personatge a la
vegada simplement escollint una a l'escena.




06.531 Animacié 3D
Guia d’animacié 3D amb Maya: Esquelets predissenyats I

Finalment esmentar que les petites fletxes
gue apareixen en algunes parts del
personatge de caracteritzacié permeten
visualitzar amb molt més detall zones que,
d'una altra manera, seria complicat
reassignar.
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Tt =

Es important saber que sigui quina la D,

manera com fem servir aquesta eina, un Character2
cop finalitzada l'assignacio haurem de fer Eiure
clic sobre el bot6 verd situat al marge
superior dret per aixi validar.

J0JEJBLB0 Lo

Mame Match

103Ip3 23ngliily

L
]

HumanIk node RightUpleg Selected bone in skeleton:
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o joints
o joints
o joint10
. . . , . o joint
Com ja hem vist fins ara un esquelet és en realitat una Joint11
o jointls

estructura de jerarquies que ens permet controlar una L
malla complexa de manera més senzilla fent que les
seves parts es moguin acord amb unes determinades

P ;o . o jointl?
zones més o0 menys rigides o flexibles. L'
o jointl3

L, joint 14

o jointl9

o joint20

. . o jointls
Els esquelets poden usar-se per animar directament Joint15
. . o jointl2
sobre ells o0 bé ser usats des ajudants qual cosa
. . . s . . o jointl3
encara facilita meés el procés d'animacio. L
o jointl4

L » jointls
L:' joint1s

o jointl

o joint2
o joint4
L"- joints

o joints

o jointl_parentConstraintl

o joint?
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Sempre que vulguem fer un esquelet d'un personatge, sigui bipede o quadripede comengarem a tragar nostre esquelet
des del centre de gravetat del mateix. Aixi en un esquelet huma comencariem des de la base de la columna cap amunt i
des del femur cap al peu, aixo determinara el centre de gravetat del personatge i el seu punt principal.

Comencem per on comencem el primer sera anar menu Skeleton |
Join Tool per poder iniciar el tragat d'ossos.

Skeleton  Skin Constrain Character

Joint Tool

En aquest cas construirem primer la cama i després el peu. Ho farem per separat i després
els vincularem. D'aquesta manera el moviment de la cama afectara només al peu quan a
nosaltres ens interessi.

Quan creiem els 0ssos del peu ens assegurarem que els de la cama no estan seleccionats.
Un cop creats els reposicionaremos perqué coincideixin amb els ossos de la cama.
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A través de la finestra del Hypergraph crearem les dependéncies
entre els 0ssos de la cama i els del peu. Per aixo n'hi haura prou
amb arrossegar els ossos del peu dins dels de la cama. Aquesta
operacio pot realitzar seleccionant I'os pare del peu i prement la
rodeta del ratoli, arrossegar-lo fins I'element del qual volem que

depengui.

La dependéncia es mostrara en l'escena mitjangant un semihueso
invertit situat al talé de I'esquelet. Seleccionarem ara, per aquest ordre, la
camai el peu i, anirem al menu Skeleton | IK Handle Tool. Aixo creara
de forma automatica un punt de control situat al tal6 a través del qual
podrem moure tota la cama.
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A continuacio seleccionarem tota la cadena d'ossos. Prement Ctrl + D la duplicaremi la
desplacarem cap a un costat per tenir aixi I'altra cama del nostre esquelet.

Ara repetirem la mateixa operacio anterior per crear un altre punt de control idéntic a
I'anterior perd que en aquest cas actuara sobre la cama que acabem de crear.

Anem ara a crear unes lipses que ens permetin controlar
més facilment els moviments que anem a aplicar durant el
procés d'animacio de les cames ja que els punts de control
que ara tenim seran més dificils de seleccionar quan
treballem amb la malla del cos. Per aixo tracarem un cercle

sota de cada peu i els deformaremos per convertir-los en el -
lipses.
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Un cop tracades les lipses seleccionarem cadascuna d'elles amb T
el seu respectiu punt de control i anirem al mena Constrain |
Point perqué d'aquesta manera puguem controlar el moviment de
les cames des de les el - lipses.

Character Musde Hel

Poinit O
Aim O

En crear les el - lipses els 0ssos dels peus hauran fet un moviment cap amunt, aixo és a
causa de la diferéncia d'orientacio entre cadascun dels punts de control i I'el - lipse
respectiva. Aixi doncs haurem reposicionar manualment els ossos d'ambdds peus.

Un cop fet aix0 si provem a moure les cames podrem observar que els peus ja no
gueden desplacgats perd encara no s'orienten correctament en funcié de la posicié que
tenen. Per solucionar aquest problema crearem dos ajudants de punt que reposicionen
correctament cadascun dels peus.
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Podem crear aquests ajudants des de la mateixa safata d' Animation fent clic a la icona del Locator.
Quan tinguem aquest locator en escena haurem reposicionarlo per situar aproximadament en el centre

de l'os principal del peu. Fet aixd podrem duplicar per poder aplicar aixi un locator a cada peu.

Seleccionarem a continuacio l'os i el locator i anirem al menu Constrain | Orient. A
continuacio des del Hypergraph crearem la dependencia entre cada locator i la seva
respectiva lipse. Amb aixd haurem aplicat la restriccié d'orientacio6 la qual ens servira per
reorientar el peu en funcié de la seva posicio.

Consfrain Character Musde H

Point
Aim

Orient
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Crearem ara la columna vertebral del nostre esquelet de la mateixa manera a com ho vam
fer amb els ossos de les cames. Comengarem aquesta columna des del os més inferior, el

gue estara més proper al centre de gravetat del cos i que al final del procés sera l'os
principal.

Afegirem a continuacié un Locator el qual vincularem a la columna vertebral. seva
funcioé sera controlar la part superior del cos. Fet aixo seleccionarem tots els 0ssos
principals --- el féemur dret, I'esquerre i I'os principal de la columna --- i els
emparentaremos. Aquesta operacio es pot fer de manera directa prement la lletra p

minuscula. Amb aix0 es crearan automaticament els dos ossos que conformaran el
maluc.
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De la mateixa manera a com hem creat aquesta part del cos crearem ara el cap i els dos bracos.
Quan dupliguemos el brag, depenent de la posicié en qué hem creat el nostre esquelet, pot ser necessari fer-lo girar
sobre un o altre eix.

Un cop realitzats tots els elements emparentaremos de la mateixa manera a com ho hem fet anteriorment entre la base de
la columnai les dues cames, mitjancant la pulsacié de la lletra p minascula. Amb aix0 es crearan els 0ssos que falten per

completar I'esquelet.

A partir d'aqui, si volguéssim, podriem incorporar més ajudants per controlar els bracos i les mans del nostre personatge.
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Ja per finalitzar crearem un Locator que ens permeti controlar tot el
cos al mateix temps de manera que ens sigui molt més simple de
reposicionar en el lloc en qué ho necessitem. Si volem podem
emparentar de la mateixa manera a com hem fet amb els 0ssos, és a
dir mitjancant la lletra p.

Ara el nostre esquelet ja esta llest per rebre un objecte o un
personatge i procedir al procés d'aplicacio de la malla, skinning.
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El sistema de musculs de Maya ens proporciona la possibilitat de generar
personatges d'un altissim nivell de realisme I'Gnic requisit per poder-se aplicar aquest
deformador és que la superficie estigui formada per corbes NURBS.

Per poder veure com funciona
aquest sistema el primer que
farem és construir un brag
semblant al que ja treballem
anteriorment pero en aquesta
ocasio ho farem mitjangcant una
esfera NURBS i una spline a la
qual podem aplicar per exemple
un generador de forma tipus
Revolve
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A continuacié anirem al mena Skeleton | Joint Tools per crear els 0ssos
pertinents tal com ja ho vam en un capitol anterior. Fet aixd haurem de fer

I'associacio entre la malla NURBS i els ossos. Recordeu que aixo ho hem de
fer des Skin | Bind skin | Smooth Bind

Seleccionant ara la malla NURBS
i no els o0ssos anirem al menu
Muscle | Skin Setup | Convert
Smooth Skin to Muscle System
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Apareix llavors el quadre de dialeg de la conversio
a través del qual podrem o bé escollir entre
eliminar la vinculacié que la malla tenia amb el
sistema ossi 0 bé simplement desactivar aquesta
vinculacid. La millor opcié és deshabilitar.

Amb aixd Maya ens tornara a preguntar l'orientacié que volem que tingui la conversié realitzada. L'orientacio que trieu esta
directament relacionada amb l'orientacié que tingui I'element que estiguem treballant. Un element vertical similar al brag que
haviem creat en un capitol anterior, tindra una orientacio sobre I'eix de les Is, Un horitzontal que discorri paral - lel al pla de visio
tindra una orientacié sobre I'eix de les Xs i una orientacio que es desplaci a profunditat tindra I'orientacié respecte a les Zs.




06.531 Animacié 3D
Guia d’animacié 3D amb Maya: Muscle

Un cop escollida I'orientacié Maya canviara o sobreposara (depenent de si
hem anteriorment hem eliminat o deshabilitat les vinculacions) les juntures
entre 0Ssos per una mena de capsules.

A partir d'aguest moment haurem connecta connectar les diferents
capsules perque tot el conjunt funcioni correctament. Aixo podem
fer-ho seleccionant les capsules que vulguem connectar i acudint
a continuacio al menu Muscle | Muscle Objects | Connect
seleccionats Muscle Objects
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Les capsules quedaran aixi
vinculades i podrem establir els
pesos que atorguem a
cadascuna. Definim el pes com
I'area d'influéncia de cada
capsula. Per poder ajustar aquest
pes haurem desplacar fins al
menu Muscle | Weighting |
Apply Default Weights.

Apply Default Weights...
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Aix0 ens obrira el quadre de dialeg propi dels pesos
assignats per defecte. Un aspecte important d'aquest
quadre és definir la manera com volem que es comporti
I'element afectat. En aquest sentit ja vam veure dues
possibilitats Sticky i Off quan treballem anteriorment
sobre I'arxiu del brag. En aquesta ocasio les possibilitats
s6n moltes més poden, per exemple, escollir entre for¢a
(Force), Tremolor (Jiggle), Arruga (Wrinkle), ...

&l Default Weights

- Default Weig =

dedmal places.

Apply Default Weights

Si no estem molt segur del que volem fer la millor opci6 és deixar que
Maya apliqui els pesos per defecte.
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Resulta habitual que els personatges de I'escena duguin objectes o que moguin i desplacin objectes. Maya incorpora un
conjunt de restriccions per ajudar a realitzar i sincronitzar I'animacio d'aquests objectes amb relacié al model que els
origina. lgualment algunes d'aquestes restriccions poden també servir per preparar un personatge i fer que la seva
posterior animacio pugui fer de manera que no sigui necessari recorrer constantment a modificar les juntures, orientacions
i posicions dels 0ssos que el componen.

Les restriccions, Constraints, Imposen una série de condicions a un element per determinar quin moviment pot o no fer i
fins a quin punt pot o no desplacar, escalar o fer girar.

En aplicar una restriccié es genera una de cadena de dependéncies l'ordre de la qual sempre és el mateix: un
Constrained Object que designa a fi que reacciona a la restriccié i un Target Object que designa el que origina aquesta
restriccio.
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Abans de comencar és important
saber que un mateix objecte pot
originar restriccions sobre
multiples objectes de la mateixa
manera que un objecte pot rebre
restriccions de multiples objectes.

Les restriccions estan disponibles
a través del menu Constrain el
qgual és accessible al conjunt de
menus de Animation.
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Maya disposa de diverses restriccions possibles d'entre les quals cal destacar les seguents:

Point: Si esta aplicat de forma
individual, és a dir que l'element
receptor no rep restriccions d'un
altre Point s'aconsegueix que el
moviment segueixi el que fa el
seu Target Object. En el cas de
tenir diversos targets el moviment
que realitzara sera la mitjana de
tots els que hagin realitzat els
targets que afecta aquest
restrictor.
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Aim: Provoca que I'objecte que
rep la restriccié apunt al target al

llarg d'eix especificat en l'apartat
Aim vector.
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Orient: Fa que l'objecte que
pateix la restricci6 es reorienti
automaticament quan reorientem
seva Target

Scale: Reacciona igual que I'anterior perd en aquest cas es reescala.
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Parent: Fa que l'objecte al qual
s'aplica reaccioni com si fos
immediatament descendent del
seu target. Aix0 permet per
exemple fer que una motxilla es _
desplaci com si estigués realment Parent Constraint
penjada a I'esquena d'un model
podent a més decidir si volem
que la restriccio s'apliqui en tots
els eixos com seria el cas de la
motxilla 0 només en algun d'ells
com podria ser el d'un gos que
segueix al seu amo.

Constraint axes:
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Geometry: Permet que les
dependéncies entre I'objecte
restriccionadoi el restrictor variin
en funcié del pes que establim.
Aquestes dependencies es
mesuren per pes en el qual el
valor per defecte és un. Un valor
igual a zero elimina les
dependéncies. Un valor superior
les augmenta.
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Normal: Permet que els objectes senten de manera plenament perpendicular sobre elements de geometries complexes o
irregulars. Els parametres d'aguesta restriccié sén els mateixos que en el cas de la restriccié Aim.

Tangent: Precisa d'una corba NURBS que és la que fa de restrictor. En aplicar a un element aquesta restriccié aquest element
guedara sempre orientat en posicié tangencial a la corba que el restricciona. Els atributs també sén els mateixos que en el cas de
les restriccions Aim i Normal.

Point On Poly: Només és possible aplicar sobre superficie poligonals sobre les quals crea un efecte de cosit de manera que ja
no poden separar.

Pole Vector: S'aplica per restriccionar temporalment resoledors de cinematica inversa de manera que ja no sigui el resolutor el
gue controli la cinematica siné que aquesta pugui ser controlada des del target.
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Es habitual que quan apliquem una
restriccié aquesta ens sigui Gtil durant un
determinat temps de I'animacio6 pero ens
molesti bastant a posteriori. Aquest
podria ser per exemple una ma que
agafa una pilota. Mentre la ma es movia
la pilota estava restriccionada mitjancant
un restrictor Parent perque aixi el
moviment de la pilota coincidis amb el de
la ma.

The selected target will be res

A partir del moment en qué volem deixar-
la anar tenim dues opcions. La primera
opcib és posar en mode invisible la pilota
gue té el restrictor i en mode visible altra
idéntica que haguéssim esperant que
arribés el moment. La segona opcio és,
després d'haver creat les keys
necessaries, eliminar el restrictor per
alliberar aixi la pilota i poder animar
lliurement.

Ambdues opcions sén correctes pero la segona és molt més efectiva ja que no hem d'assegurar-nos que la pilota que inicialment esta
invisible ocupi el mateix lloc, orientacio i posicié que la que té el restrictor.

Aixi doncs és molt possible que després d'aplicar una restriccié arribi el moment en qué vulguem eliminar. Aixo podem fer facilment
mitjancant I'opcié Remove Target.
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A Maya la creacié de pél esta diferenciada en dos grups segons les caracteristiques d'aquest siguin les d'un pél llarg o les d'un
curt. El fet de diferenciar-es troba en el diferent comportament que tenen tots dos pels en funcié de forces com la gravetat o el
vent.

Si volem crear un pél llarg, un pél semblant al d'una cabellera humana el primer que hem de fer és posar visible la barra de
menu de Dynamics.

Per veure com funciona aquesta eina és convenient
gque disposeu en I'escena d'una esfera o d'un
casquet polar semblant al de la imatge. Amb aixo
podreu anar veient com afecten les diferents
variacions al que explica en aquest capitol.
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Guia d’animacié 3D amb Maya: Creacio6 de cabell

En aquesta barra trobarem el menu Hair a través del qual
podrem accedir a la creacio de pél mitjancant la comanda
Create Hair.

Si accedim a les opcions de Create Hair podrem veure
gue hi ha tres opcions de creacio6 de pel el fet d'escollir
una o altra fara que puguem treballar el pél en el seu
conjunt (Paint Effects), Que puguem treballar de forma
individualitzada, pél a pél (NURBS curves) O que
puguem fer ambdues coses.
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La primera opci6é generara un conjunt capil - lar i el tractara com si d'un Unic cos es tractés, la segona opcio ens permetra tractar
individualment cada element.
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Sigui quin sigui el métode de creacio podrem, a traves
de I'editor d'atributs, accedir a definir la quantitat de pél
que volem que es representin i la aleatorietat que volem
que tinguin respecte al punt de naixement.

També des del mateix panell podrem definir la seva longitud i
el nombre de vértexs interns que tindra cada pél (Points per
Hair). Aquest nombre de vértexs sera el que definira la
suavitat de la corba que es generara en la representacio. A
valors més elevats major suavitat en les corbes pero també
major despesa de recursos a la maquina i increments
substancials en els temps de render ja que si augmentem
massa els vertexs, ni que sigui un parell per pél, estem en
realitat augmentant molts vértexs en el conjunt de I'escena.
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Seguint encara en I'editor d'atributs podrem des de
l'apartat Shading definir el color del pel que acabem de
crear o afegir, mitjancant el quadrat en forma d'escaquer,

, o _ > :
un efecte de color que tinguem previament dissenyat. Turbulence
¥ Shading

Hair Colo

¥  Hair Color Scale
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Tal com ja s'ha dit la creaci6é de pel consumeix molts
recursos a la maquina en la qual estem treballant.
Amb la finalitat de poder gestionar millor aquests
recursos i poder alhora visualitzar millor I'animacio des
de la solapa hairsystemShape del mateix editor de
tributs baixarem la qualitat de visualitzacié a un valor
petiti el deixarem aixi fins al moment d'efectuar el
render.

A continuacié allargarem la linia de temps en
guantitat suficient de fotogrames per veure com es
comporta el pél que acabem de crear i activarem la
reproduccié mitjancant el bot6 Play.

Set the end time of the playback range
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El pel creat comencara a caure simulant el moviment del cabell huma amb més o menys realisme depenent d'alguns parametres
gue ajustarem a continuacio.
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Clump and Hair Shape
El primer parametre interessant d'ajustar és Dynamics

Stiffness. Aquest parametre es troba disponible al Solve
subapartat Solve dins de l'apartat Dynamics l'editor
d'atributs.

El valor que posem en aquest lloc determinara la
caiguda del cabell que hem creat. Un valor proper a
zero fara que el pél sigui més flexible i caigui més
rapidament. Valors alts mantindran els cabells en
I'aire com si tingués fixador.

Stiffness Scale
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Stiffness Scale

Forces

Un altre subapartat important que
també es troba dins l'apartat
Dynamics és el de les forces.
Des d'ell poden controlar
aspectes com la friccio ambiental
o l'atraccio per gravetat.

Start Curve Attract

LAl L LUNE Aliract

Attraction Scale
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Sol passar que en crear cabell vulguem que una zona tingui zones amb pél més
curt o directament zones amb calvicie o poc pél i finsi tot zones en les quals hem ; 2
creat pél per error. Totes aquestes possibilitats poden solucionar-se amb I'eina de R
pintat de fol - licles, Paint Hair Follicles | Paint Hair Foliides

Paint Hair Textures

Si accedim a les opcions d'aquesta eina podrem
mitjangant el desplegable indicar quines operacions
volem realitzar i que van des eliminar zones de pél a
retallar algunes parts concretes o fer que altres siguin
més llargues. Suposant que per exemple vulguem deixar
una zona completament lliure de pél causa de un error o
a una calvicie, hauriem d'escollir Delete follicles.
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Alhora que haura
aparegut el quadre de
dialeg de la imatge
anterior també hauran
aparegutles opcions de
pintati el cursor s'haura
convertiten un pinzell. Si
amb aquest pinzell anem
pintant en les parts que
volem deixar lliures de
pel, aquest
automaticament
desapareixera. Aixd no
afectala resta de la
cabellera la qual
mantindra les mateixes
caracteristiques que ja
tenia definides abans de
I'ls d'aquesta eina. El
mateix passa amb
qualsevol altra
possibilitat de pintat que
usem.
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A més del que hem vist fins ara Maya disposa també de conjunts capil - lars ja predefinits
Podem accedir a aquests conjunts des del menu Hair | Get Hair Example.

Amb aix0 s'obrira la finestra del
visor a través de la qual podrem
veure tots els models disponibles
des del nostre ordinador.
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Fent clic amb el bot6 dret del ratoli sobre
gualsevol d'ells amb el boto6 dret podem indicar
al programa que volem importar-lo a I'escena.

Import Maya File StraightLongHilight.ma

StraightLongHilig
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A partir d'aquest moment aquest
element quedara incorporat com
si d'una perruca es tractés la qual,
si seleccionem les NURBS sobre
les quals es recolza, podrem
moure, escalar i fer girar segons
les nostres conveniéncies fins col
- locar sobre el model que ens
interessi.
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Un cop situat en el model que ens interessi podrem variar
el seu aspecte de la mateixa manera com ho fariem si
I'haguéssim creat nosaltres directament.
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En el capitol anterior hem vist la manera de crear cabelleres les
guals generalment responen a zones concretes d'alguns animals
com ara un lleé o cabelleres humanes. No obstant aixo la majoria
dels mamifers no responen a les caracteristiques d'una cabellera
del tipus Hair sin6 que tenen un pelatge curt que els cobreix la Rendering
majoria del cos. Aquest tipus de pelatge, identificat en Maya sota
el nom de Fur, Es molt més simple.

Per crear el pelatge el primer que hem de fer és obrir els menus
corresponents al'apartat Rendering

Amb aix0 apareixera el menu Fur a través del qual podrem, si tenim
I'objecte seleccionat en I'escena, accedir a crear un sistema de
pelatge.

Fur Description
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Amb el pelatge seleccionat si accedim a la solapa FurDescription I'editor d'atributs podrem variar de forma global infinitat de
parametres fins ajustar-los a les nostres necessitats

T
ALNTIONNIG Freguenicy
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A més d'aquests, igual que ja vam fer amb el métode Hair,
Podrem definir zones diferents mitjancant I'eina de pintura
Paint Fur Attibuttes Tool

Paint Fur Attributes Tool

Accedint a les seves opcions trobarem moltes
possibilitats de treball amb aquesta eina a través de
les quals podrem treballar de forma interactiva amb
les diferents zones del pelatge segons ens
convingui en cada cas.
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A més de tot el que s'ha dit Maya disposa a través de la barra especifica de Fur que es troba al Shelf d'un conjunt de pelatges i
predefinits amb els quals, aplicant les modificacions necessaries en cada cas, sol ser suficient per obtenir resultats optims.

dada Wadidd 44 ldG

L'Gs del pelatge no només pot servir per a la creacié d'aquest sind també per generar representacions bastant
realistes de zones amb gespa o moquetes de pél llarg. Per aixd disposem en aquesta mateixa barra d'alguns presets
ja pensats per a aquests usos.

Grass: Apply the grass fur preset to the selected object(s) [ElE=yts = =N =T
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