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Abstract

Aquest projecte pretén donar vida als personatges més recents creats conjuntament amb la meva millor amiga
Kagero. Amb ella hem creat infinites histories abans, de diferents universos basats en diferents franquicies com
Pokémon o Digimon. Aquestes histories les hem desenvolupat sempre en forums, juntament amb altres amics.
Aquest cop, pero, I'univers en el que esta basada la historia és en el de "The Lion King" de Disney, concretament
en el concepte de la série seqliela anomenada "The Lion Guard". Temporalment, pero, ocorre en el fil temporal
de la primera pel-licula.

Tot i que encara no hem comencat a postejar al forum en si per falta de temps d'ambdues parts, si que anem
dissenyant personatges puntualment i concretant moments de la historia que han de passar. El que si que tenim
son els personatges principals, cinc cadells de lled. A la historia real dos d'aquests lleons sdn una mica més grans,
pero en aquest projecte no ho tindré en compte per raons técniques que explicaré més endavant i tractaré els
cinc com si tinguessin la mateixa edat.

El projecte sera un episodi que mostri la dinamica de la historia, a I'estil de la série The Lion Guard. A més, com
que ho volia fer pel forum de totes maneres, també inclouré una petita Intro a mode de Opening a |'episodi. Es
una animacid que volia fer tard o d'hora pel Portal del forum aixi que he volgut incloure-la al projecte. Aquest
Opening sera els ultims segons de I'Opening real de The Lion Guard, perd en 3D, amb els nostres personatges i
canviant I'animacio d’aquests (ja que els nostres personatges sdn molt diferents dels originals). | anira seguit d'un
petit episodi que mostrara tots els elements que sol mostrar un episodi de The Lion Guard perd basat en el nostre
univers del forum.

Aquest episodi no tindra cap moment clau d'historia principal, siné que realment no hi passa res crucial que canvii
el curs de la historia, més aviat un dia qualsevol de la vida d'aquests lleons. A més, també s’inclouran els credits
utilitzant I'Ending de la série, el qual quedara encara més cohesionat vers el referent original.

Paraules clau: Multimédia, animacio, 3D, El Rei Lled, La Guardia del Lled, Kagero, Yvi, Nata, Miyaji, Ichigo, opening,
ending, hiena, terres del regne, terres obscures, homenatge.

Palabras clave: Multimedia, animacion, 3D, El Rey Ledn, La Guardia del Ledn, Kagero, Yvi, Nata, Miyaji, Ichigo,
opening, ending, hiena, tierras del reino, tierras oscuras, homenaje.



Abstract (english version)

This project aims to give life to the most recent characters created together with my best friend Kagero (whom |
will refer to as Kagero in the rest of the document, hes nickname). With she we have created infinite stories before,
from different universes based on different franchises such as Pokémon or Digimon. These stories have always
been developed in forums, along with other friends. This time, however, the universe in which the story is based is
in Disney's "The Lion King", specifically in the concept of the sequel series called "The Lion Guard". Temporarily,
however, it happens in the temporary line from the first movie.

Although we have not started posting ourselves in the forum itself yet due to lack of time on both sides, we are
designing characters once in a while and specifying moments in the history that must happen. What we do have
are the main characters, five lion cubs. In the real history, two of these lions are a little older, but in this project |
will not take it into account for technical reasons that | will explain later and | will treat the five as if they were the
same age.

The project will be an episode that shows the dynamics of the story, in the style of the series The Lion Guard. Also,
since | wanted to do it for the forum anyway, | will also include a small Intro as an Opening of the episode. It's an
animation that | wanted to do sooner or later for the Forum Portal so | wanted to include it in the project. This
Opening will be the last seconds of the real Opening from The Lion Guard, but in 3D, with our characters and
changing the animation of them (since ours are very different from the originals). And it will be followed by a small
episode that will show all the elements that usually show an episode of The Lion Guard but based on our universe
of the forum.

This episode will not have any key moment in the main story, since there is really nothing crucial that changes the
course of story, more like a random day of the lives of these lions. In addition, the credits will be included using the
Ending of the series, which will be even more cohesive towards the original reference.Keywords: les mateixes
paraules clau en anglés.

Key words: Multimedia, animation, 3D, The Lion King, The Lion Guard, Kagero, Yvi, Nata, Miyaji, Ichigo, opening,
ending, hyena, pride lands, outlands, homage.



Notacions

1) Les paraules puntuals que estiguin en Anglés o Japones en un text en catala estaran escrites en cursiva:

I am a sentence written in English.

2) Els textos que simulin codi estaran escrits en tipografia Courier New, cos 8 i cursiva:

Soc una linia de codi.



3 0 o To [T Tolo] o TP U PR UUTOPPOPPTOPPRTRTOON 12
B2 3 1Y o] T o ol TSRS 13
O TR ] o =T or (1 3SR 14
I I S g T T o = £ PPPPRRR 14
3.2, SECUNMAIIS. ¢ ettt ettt ettt sttt et e bt e s bt e s bt e sae e s at e e bt et e e bt e bt e sbeesheeeab e et e e bt e sbeenheesaneeabe e b e e abeenneennees 14
Y T o =T o o PO PP PSR UPRPPPRON 15
4.1. Tipus d’animacil i FEFEIENTS ......uiiiiceee e e et e e et e e e ettt e e e s ata e e e esaateeeeansaeeen 15
4.2. Sexualitat animal i FEFEIENTS. ....ccouii ettt st s e e sae e e sbe e e e s 17
T 0o T4 419 ¥={U | £ TP PP U PP U PPTPPPPPNt 23
5.1. Fotogrames 2D Originals MPPEJats.....cciiciieiiiiiieeccieee et et e et e e e ette e e s ebte e e e ebteeeeerteeeseasteeessneaeeesans 23
5.2, IMIOAEIAES 3D .ttt ettt h ettt et b e bt he e sh et ea e e et e et e ekt e sheeeheesat e et e e beeabeenbeennees 23
5.3. Textures Pels PErsoNatEeS 3D .....ccciiiiicciiee ettt e et e e e ette e e e ete e e e eebteeesebteeesesteeeeesteaeeestesessastanasanns 25
5.4. Modificaciio dels MOEIAtSs 3D .....cooiiiiiiiiiiiieriee ettt ettt et e s e et e st esbee e sabeesbeeesareesbeeesareeas 26
5.5, HISTOIA GENEIAL.. . ii ittt ettt e s e st e e bt e e s bt e e bb e e sabeesabeeesabeesabeeensbeesabeeesaseenns 26
oI ST U] o T =T o | [o OO O T T T O PSP PPV POTUPPOTOTPOTOPPTRPION 27
I T o] 0¥/ o To T-T o IR USSRt 43
5.7, ENregistrament de didleES ..occuuiii ettt e et e et e e e e e bt e e e s e b ae e e e ebte e e e e btaeeeearraaeeentaeaeaans 55
IR I o110 g - Y ot TP T OO TSP PP ORI PTUPPTOPPTO 56
5.9. MOAEIAT 0 @SCENQAIIS ...eeeiuiiieiiieeiee ettt ettt ettt e st e st e s bt e e sabe e e bt e e sabeesabeeesabeesabeeenseeesabeeennseenns 56
5.10. TeXLUIES PEIS @S CENAIIS. ..eiiiitiiiiieiieie ettt e e ettt e sttt e e e et e e e sbeeeessebeeeeesbteeessaseeeeesseeeessasteaessnsseeessnssanessns 61
5.11. RigEING IS PEISONALEES ..cuuvviiiieiieie ettt ettt ettt et e e e et e e e st e e e e sbte e e s sbaeeeesbteeeesnsteeeesstaeessnsseeessnns 64
I W =TT Lo E BT o] o Lo - TR PP PPRTOPRRPPRTRPRO 66
ST I Y] o] 41 o] - O OO RO PSR P U PTUPTURTOPTO 67
Lo 1Y = oo o] [o =4 - PR 67
6.1. Pre-produccio (conceptes, disseny i preparacio Per animar........ccccceeeceeeeieesieeeieeescreescreeesreeeeveeesaneeens 67
6.2. Produccio (pre-animacii i anNiMacio 3D) ......cccciieiieiiiee et eiee ettt e eteeesa e e s re e e bre e sbeestaeestreeebaeenaaeenns 68
LT TR o1y e o] e Yo [¥ ol o TR USRS 70
R |V 1T o Vo T o - [T OO O O USSP PTURTOPPTO 71
7. Plataformes de desenVOIUPAMENT ........cccciiiiieiiiie ettt e e st e e e e e et te e e e e ate e e e easteeaeenseeeeennsenaeensens 72
/2% WX [0 o Y18 1 g To ] 10 1] o [o o NSRRI 72
A e (o] o=l o = 4o 1= D PP P PRSP STSOPPTO 72
/285 TR 01 o7 ] « Lo G UPUPPRUR 72
7.4, IVIICTOSOFE WOT ...ttt ettt b e bt e s bt s ae e s at e et e et e e ebeesheesaeesabesabeeabeebeenbeesaeas 72
T Y/ Tl g XY o) A 2 oY [Tt AR PUTROURNt 72
AT AU o Lo [T Y/ - 1V T USSR 72

VA L0 1011 & 1 - [PPSR 72



T U Lo F= Yol 1 VSRR 72

7.9, TEAM VIBWET ...eieiiiteiee ettt ettt ettt e sttt e st e e s et e e s e b et e e s e be e e e s aabe e e e s earaeeesaaneeeesaaneneesanreneessaneneessans 72
8. PIANITICACIO ..ottt ettt e b e h e st st e bbb s he e eae e et e e bt e nbeenaeesane e 73
D 1 =T @ - U ST O PP PR PSP PPRRPRRPPR 73
I (o TP Yo [ =T 0] o 13U 74
IR B DI 1= 0 [ o= e [T G o ST 74
R DI T-{ g [ o= T [T =T o SRR 75
BT 0 14 o T @1 1 4 o ST PSP PPOTOUPOPR 75
9. PrOCES @ trDAll.... ettt ettt ettt st ettt st e b e e b saeesare e 76
SetMaNa 1 (21 FEIOIEI = 25 FEIIEI)cuuii i e e e e e e et b e e e e e e ensaaaeees 76
N R Tt I A A SR (=] o (T G N o - [ o) RO 83
N L R R A =] o T =T G N 4 =1 o) SR 84
SEtMANA 4 (5 MAIG = 11 MAIGE) cureeerieiiiieiiee et e ectee ettt e steeerteeesteeetaeessseessaeesssaeastaeesseesnsasessseesssesensseessesansses 84
SetMana 5 (12 MArG = I8 MAIE) vieccueeeiiieiiie et e cee et e et e et e e s te e et e e ateestaeessteeetaeesseesnsaeessseesnsesenseeesnseeensees 85
SetmMaNa 6 (19 MAIC = 25 MAIC) wiiiiiiuiiieeiiiiee ettt e et e e e ettt e e e ettt eeeeetaeeeeeasaeeeeasseeeeeassaeeesassaseesasssseesansseeesansseeenn 89
N T I A VA g = Lot A= o1 | ) R 90
Setmana 8 (2 abril - 8 ADIl) ..ccueieeeee e e et e e e e st e e et e e e aaeeeraeenaaes 90
Setmana 9 (9 abril = 15 @DKl) couuieeeieeciee e e et e et e e e b e e et e e et e e ebaeeeraeennaes 90
Setmana 10 (16 abril = 22 ADIil) eeueieeie e e ettt e e et e e et e e e eaae e eraeenaaes 93
Setmana 11 (23 @bril = 29 @DFl) .eeeeeiieeeceee et e e e e et e e e e aae e e e aaeaa s 93
Setmana 12 (30 @bril — B MAIZ) ...ccccciiie et e e et e e e et e e e e e ata e e e e ntae e e e nrbeeeeaareeeeanrraaenn 94
Setmana 13 (7 MaiZ — 13 MAIE) .eeeeecuiiieiiiiiee ettt e ettt e e et e e e e ette e e e e tbeeeeeaasaeeeeaasaeeeeastaseesssaeeeeansseeesansseeenn 95
Setmana 14 (14 Maig - 20 M@IE) ..ccveeeeireeiiieieiieeeiieesteesteeeetteesteeeetaeestbeestaeesabesetaeesseesnseeessseesnseeeasseesnsesensees 96
SetMana 15 (21 MaiZ = 27 M@IE) .eccveeeerieiiii et e cceeeste e st eertteesteeetaeesateestaeesabeeeasaeesseesbasessseessseeeasseesnsesensnes 97
SEtMANA 16 (28 MAIZ = 3 JUNY) curiiiiieiiiie ettt etee ettt e et e e s te e e ta e e tteesbaeesabeeeataeesseesabesessseesnseeeasseesnsesenseens 99
SetmMaNna 17 (4 JUNY = 10 JUNY) .uriiiiiiiiieeceiiee e ettt e e ettt e e eette e e e s bt e e e esatteeeesabeeeeanssaeesassaeesansbesesenssaeeeennseneeennsens 100
SetmMaNa 18 (11 JUNY = 17 JUNY) weiiiiiiiieeeiiiie e ettt e e ettt e e et e e e e st e e e esatteeeeeabeeeeansbaeesanssaeeeansresesanssseeeennseneeennsens 102
SEtmMaNa 19 (18 JUNY = 24 JUNY) .eeiiiiuiiieeeiiieeee ettt e e ettt e e e etteeeestteeeesaabeeeeaateeeeasssaeesassaeesanstesesanssasesannseneeennsens 103
Setmana 20 (25 JUNY = L JUNOI) ..eecriiiiie ettt ettt e re e et e e e st e e bb e e st e e ebaeesataeebaeesaraeennes 103
I o o T[T olol o I I U U RS 103
R 6] o Tl [V o 4 PSSPV SRR PP 104
ANNEX 1. LIurables del ProJECLE ... e e e e e e e e e et e e e e e e e e eanberaeeeeaeeeennnrraaeees 108
ANnex 2. Codi @XEEIN UTHITZAT ....ecoveeeiiee et e e s e s be e s re e e sareeenneeeas 109
Annex 3. Captures de Pantalla.........oe i e e e e e r e e e e e e e e anrraaeees 111
L o= B € (o 1Y 1 PP PSSP PR PRSP 112
F N Yo T =11 o] [T 4 o £ - TR PP 113

PN T a1 T VA | - TR PURRRNt 115



Elements grafics

Llistat d'imatges, taules, grafics, diagrames, etc., numerades, amb titols i les pagines on apareixen.

index o’

Element 1:
Element 2:
Element 3:
Element 4:
Element 5:
Element 6:
Element 7:
Element 8:
Element 9:

Element 10:
Element 11:
Element 12:
Element 13:
Element 14:
Element 15:
Element 16:
Element 17:
Element 18:
Element 19:

Imatges

o ] o] SN e [l = To To [ [aTo [K=1 0 1 B R PRSPPI 15
Fotogrames de 12 SErie The LION GUAIT...........cooiiuiiiiiie e e e e s e e e e e s st e e e e e e s et a e e e e e e e s eetanreeaaeeaan 16
Fotogrames de la pel-licula The LiON KiNG ........ooiiiiiiiiiiei ettt ettt e sbn e seneenene s 16
Video sobre com esta animada |a Série The LION GUAN .....coveeeeiiirireiiiieeesiieeeesiiieessieeeessareeessabeeesseneeeessneeessnsneeess 17
Fotogrames de 12 SErie The LION GUAIT...........cooiiuiiiiiie e e e e s e e e e e s st e e e e e e s et a e e e e e e e s eetanreeaaeeaan 17
Fotogrames de la pel-licula Spirit: Stallion of the CIMAITON ...........cooiiiiiiie e 19
Fotogrames de la pel-licula Heisei Tanuki Gassen PONPOKO..........ccuviiiiieiiiiiiiieiee ettt e e e 19
Fotogrames de |a Pel-licula TONAri N0 TOOIO ........uuiiiiieiiiiiiiiii e e ettt e e e et e e e e e st e e e e e e s st a e e e e e e e s snbaaaeeaaeanan 20
Video sobre les promeses que fa en ShinChan @ 18 SEVA MATIE .....c.uuiiiiiiiiiie e et et e et e e e e s e e s se e e seaa s 20

Fotogrames de la série animada Crayon ShiN-CRan .............cooiiiiiiiiie e 21
Fotogrames de la série animada Crayon ShiN-Chan .............cooiiuiiiiiie e e e 21
Fotogrames de la série animada Crayon ShiN-CRan .............cooiiiiiiiiie e 22
Fotogrames de la série animada DOFAEIMON .........uiiiiiriieiiiiee ettt e et e s e e st et e s bt e e s nr e e e sanbreeenae 22
Fotogrames de Doraemon, Dragon Ball i Gash Bell .............oooiiiiiiiiiiiiiie e 22
Fotogrames d’ A0 NO EXOICIST ........coi ettt e e e e e st e e e e e e s e bbb e e e e e e e e annnneeeas 23
Captures dels fotogrames abans i després de netejar al PhotoShop ..........cooviiiiiiiiiiiiiiie e 23
Captura de la Preview del model 3D d'en SiMba............ooiiiiiiiiiiiiii e e e 24
Captura de la Preview del model 3D de PEd.......coouiiiiiiieeiiiee ettt e e stee e e ettt e e s snne e e e anneee s 24
Captura de la carpeta on estan totes les textures dels personatges

Element 20: Captura de la carpeta on estan totes les textures del personatge Kagero i Yvi .25
Element 21: Captura de la carpeta on estan totes les textures del personatge Kagero i Yvi .26
Element 22: Ichigo i Hiena, mostrats per davant i PEI GAITEIE .........oiuiii ittt e st e s eesnneees 26
Element 23: STOIYDOAIA L/23..... ... oottt e oo oottt e e o4 oo a e b ettt e e e e e e A bbbt e e e e e e e e b b ettt e e e e e e b b ae e e e e e e e e anbbrreeaaeeaan 44
Element 24: STOIYDOAIA 2/23....... ..o oottt ettt e e e e oo e bbb et e e e e e e ab bttt e e e e e e R b ettt e e e e e e b b ae e e e e e e e s anbnereeeaeeaan 44
Element 25: STOIYDOAIT 3/23....... oottt e ettt oo bt e e e h bt e e e b et e e R e e e e Rt e b e e e e h e e et e et s 45
ElEMENt 26: STONYDOAITU 4/23...... oottt oottt e okt e e e a bt e e ekt e e o R b e e e e Rt e e e bt e e e b e e e et e e e s 45
Element 27: STOIYDOAIA 5/23...... ..ottt ettt ettt e e oo oo bbbttt e e e e e e a bbbttt e e e e e e R b a et et e e e e e e b ba et e et e e e s e nbbrreeaaeaaan 46
Element 28: SOrYDOAIT B/23........couieieiiieee ettt e et e e b et e e e h bt e e e b et e e R e e e e Rt e e e b e e e nn e e et e e e e s 46
ElemMeENnt 29: STOIYDOAIT 7/23......c oottt ettt e ekt ook et e e e a bt e e e b et e 4R bt e e ek et e e e ab et e e e b e e e e n e e e e e et e e s a7
Element 30: STOrYDOAIA 8/23....... ..o ittt ettt e e oo e ottt e e e e e e bbb et e e e e e e o E b et et e e e e e b b ae e e e e e e e s anbnereeeaeeaan a7
Element 31: StOrYDOAIT 9/23...... ..ottt e ettt e o h et e e e h bt e e e b et e R e e e e Rt e e e bt e e nn e e e et e e e n 48
Element 32: StOrYDOAIT 10/23..........eeieiiieeeeiiei ettt et e ettt ookt e e e a bt e e ekt e e 1R e e e e e R b et e e e bt e e e b e e e et e e e e s 48
Element 33: STOMYDOAIA L1/23...... . oottt e oottt e e oo ook bbbttt e e e e e e a bbb et e e e e e e e a bbbttt e e e e e e e b ba et e e e e e e e anbnrreeaaeeaan 49
Element 34: SOrYDOAIT 12/23........ ettt ettt e ettt oo bt e e ek b et e e aa ket e a1 b bt e e e bbbt e e aab et e e e b b e e e e bt e e e nbn e e e nne e s 49
Element 35: SOrYDOAIT 13/23.......c..ueeieiiiiie ettt ettt et e e ettt oo b et e e e a b et e e aa ket e oo b bt e e ek bt e e aab et e e e b e e e et bt e e n e e e nre e s 50
Element 36: STOMYDOAIA L4/23........ oottt oottt e oo oottt e e e e oo s tb ettt e e e e e e an b e et e e e e e e e ab b bt e e e e e e e e annbaee e e e e e e e annnrreeaaeean 50
Element 37: STOrYDOAIA L15/23........ oottt e oo oottt e e oo oo st b e et e e e e e e e a bbb et e e e e e e e nb b bt e e e e e e e e annbaeeeeeee e e e nnaereeaaeaan 51
Element 38: SOrYDOAIT 16/23..........ueieiiiiieiiiii ettt ettt e e ettt oo h et e e e a b et e e aa b et e a1 b bt e e e b bt e e aab et e e e b b e e e e bt r e e e nnb e e e e nre e s 51
Element 39: STOIYDOAIA L7/23...... . oottt oottt oottt e e oo oo st be et e e e e e e e a bbb et e e e e e e e nb b bt e e e e e e e s annbbeeeeeeeeeanbnbreeaaaean 52
Element 40: STOrYDOAIA L18/23........ oottt e e e oottt et e e e e oo st b e et e e e e e e e a e b b et e e e e e e e ab b bt e e e e e e e e e nbbee e e e e e e e annnrreeaaeeaan 52
Element 41: StOrYDOAIT 19/23......c. ettt ettt e e ettt e o bt e e e a bt e e aa ket e e e b bt e e e R b et e e ettt e e e b e e e e bt e e nb e e e s s 53
Element 42: STOrYDOAIA 20/23.........oo oottt ettt e oo oottt et e e e e e s st b bttt e e e e e e R bbb et e e e e e e e R b ae et e e e e e e e nbae e e e e e e e e annarreeaaeaan 53
Element 43: STOrYDOAIA 21/23........e oottt oo oottt e e oo e o at b ettt e e e e e o R a b et e e e e e e e e R b ae et e e e e e e nbae e e e e e e e e e nnarreeaaeaan 54



Element 44: STOrYDOAIA 22/23........ oottt oo oottt e e e e e o a e te et e e e e e e e e n b e e eeeaeeeaanbaeeeeeeeeaanbaeteeaaeeeaannnraeaaaaeaan 54
Element 45: STOrYD0AIrd 23/23.......ueeieie ettt oottt e e e e e ettt e e e e e e b ——— e e e e e e e — b ———aae e e e —ba—teaaeeaaant—atraaeeesaaarrraaaaaaaan 55
Element 46: Set up per la gravacié dels dialegs. A l'esquerrael W7 ialadreta @ W10 ......oooeeiiiiiiiiiiiiiii e 55
Element 47: Frame de I'Animatica. Disponible dins la carpeta “Producte Final” adjunt a aquest pdf...........ccccceoviiiiniecinenn 56
Element 48: ROQUES 08 I'OPENING......coiiiiiiiiiiiieeitiiee et ettt ettt et bt e e ettt e e s aab e e e e as b e e e e aabee e e e bbe e e e asb e e e e ambeeeesnbaeeeebbeeeeanneeaesnbeeens 57
Element 49: Frame Original VS RENAET €N 3D ........ccuiiiiiiie ittt e et e e e e e st e e e e e e e s et b e e e e e e e e s snbaaaeeeeeeseassbraeeaaeenan 57
Element 50: Versid Final Frame de 'OPENING .........uuiiiiiiiiiiiit ittt ettt et e st e s s e e e s s e e e s ant e e e nne e e e s nreee s 57
Element 51: Panoramica del Cementiri d’Elefants original de Kingdom Hearts Il ............ccceiiiiiiiiiiiiiiee e 58
Element 52: Versié Early del Cementiri d’Elefants MOdelat ...........cooiuiiiiiiiiiii e 58
Element 53: Versié Final del Cementiri d’Elefants modelat............oooiiiiiiiiiiii e 58
Element 54: Versi6 Final de la Cova de la Guardia del LIEG (SOStre VISIDIE) .........cocuiiiiiiiiiiiiieniee e 59
Element 55: Versié Final de la Cova de la Guardia del LIe6 (SOStre VISIDIE) ...........eiviiiiiiiiiiiiiee e 59
Element 56: Versio Final de la Cova de la Guardia del LIEO (INTEIIO) ........eoiiiiiiieiiei ettt 60
Element 57: Versié Early de I'Interior de |a Cova de 185 HIENES ..........oviiiiiiiiiiiic e 60
Element 58: Textura Original VS TeXIUIA FINAI ............vviiiiiiiiiiiis et e e e s e e e e e e s et e e e e e e e s st b e r e e e e e e s eastaraeeaaeenan 61
Element 59: Textura Original VS TEXIUIA FINAI .........ooiiiiiiiiiiie ittt e e e e st e e e nne e e nneeens 61
Element 60: UVs vs Textura Final

Element 61: UVs vs Textura Final

Element 62: TeXtUra NOCIUMA ..........eeeeririieriiieesirree e

Element 63: Textura del terra de la cova dels lleons............... ....63
Element 64: Textura de les parets de la cova dels lleons ..63
Element 65: Textura del terra de I'exterior de |a cova delS [IEONS ...........occoiiiiiiiiiiiiii e 63
Element 66: Textures de les lianes de 1a Cova delS IIBONS .........c.uiiiiiiiiii e 64
Element 67: Color de textura editat per 1a cova de 1€S NIENES .........ccuiiiiiiiiii e 64
Element 68: Esquelet dels lleons i la seva 0rientacio A€ JOINES ..........uiiiiiiiiieiiiieeeiiiee e e e e ettt e e st e e e snteee e saeeeesnnneeeas 65
Element 69: Pesos de la mandibula inferior delS IEONS ...........oiiiii i 65
Element 70: Com es connecta un JOint &l SEU CONIIOIATOT .........cciuiiiiiiiiiieiiee ettt e enane e 66
Element 71: Controladors de [€S QUES ESPECIES .....eueiiuuiieeiiiiteiittiee et teeeeateee et eeeaatbeeeeantaeee s aaeeeaasteeeeaseeeeasaeeeeanteeeeanneeeesnnneeens 66
Element 72: SUDLITOIS COIIOCALS .......ueieiiiiieiiii ettt e et e e ekt e e s b e e e ekt e e e bt e e s b e e e e bb et e e nnbr e e e s nreee s 67
Element 73: Taula del Diagrama A GaNTE ..........ooiiiuiiiiiiee ittt e ettt e e e e e sttt e e e e e e s ab b be e e e e e e e e s nbbereeeeeesanbnereeeeeeaan 74
Element 74: Linia de tEMPS DI PrOJECTE .....cc.uiiieiiieie ettt e ettt e e et e e ettt e e e bt e e e e ant et e e ettt e e snnaeeeaanbeeeeanneeeesnneeeenn 74
Element 75: DIagrama 08 GANTE.........coiiiiiiiiiiie ettt ettt e et e e e h et e e e s bt e e aab et e e o b e e e e ek b et e e e ab et e e s bn e e e e bbe e e e annr e e e s nreee s 74
ElemMeENt 76: DIGrama A& PEIT ..ottt ettt e e ettt e o b et e e e s b et e e e ab et e e R e e e e ek b et e e e ab et e e s be e e e e b et e e annr e e e s nne e s 75
Element 77: Frames OriginalS VS Frames REIOCALS ........cciiiiuiiiiiiie ettt e e e e e sttt e e e e e s atbbe e e e e e e s anbnereeeeeaaan 77
Element 78: Buscant quina part de teXtura COrTESPON Al CAP . ....uvreeiiiriieeiiii ettt e s e e e sttt e s e e e snneeens 77
Element 79: Buscant quina part de textura COrreSPON @l COS 1 1A CUA......ccuviiiiiiiieiiiie et 78
Element 80: Procés de texturitzat del model dels HIEONS .........couiiiiiiiiiiii e 79
ST =T gL c A iU = W [ €= To =] (o T O PP PT PR PPPPPPPPPIN 79
Element 82: Conjunt de captures de com queda la textura en el personatge Kagero...........occuveeiiiiieiniiiee e 81

Element 83:
Element 84:
Element 85:
Element 86:
Element 87:
Element 88:
Element 89:
Element 90:
Element 91:

Element 92

Captures amb els CINC Ie0NS [ 18 SEVA TEXIUIA .......oiiieiiiiiiee ettt e e e e e e e e e e e e e e sabbeeeeeaeeaaannens 83
Plantilla de I'STOrYDOAIT .........uiiiiiiiii ettt e bt e e s b e e ettt e e et e e e e et e e e 84
Procés de Modelat de I8S UMPES ........ooiuiiiiiiiie ettt ettt e e s bt e e et b et e e ebee e e s abbreeeanbreeeane 85
UNiIO de [a Malla i IS UMPES ... .eeeeeieeie ettt et e et e e sttt e e ettt e e e amsteeesneeeeaasteeeeanseeeesneeeeeanneeeeanns 86

Buscant quina part de textura correspon al cap...... ....86

Procés de modelat de les glandules masculines
Show off de les glandules masculines als dos models
Composant 'ANIMatiCa @ 'AdODE PrEMUEIE .........uuieieiiiiieiiiieeeiee ettt eaae e eaeeeeeaeaesasesesssaessssnessssesssnsssesnnnnnes 89

Exportant dialegs acabats d’@NIEQISIIAr..........ccoiuiiiiiiiiie e e e e 89

: Netejant PAUdio de [a KAgero @ FAUGACHY ..........coviviviveeeeeeeececee e eesieee et s s s ettt s s s st st eeen s s s e 90



Element 93: Creant i composant el fondo de 'OPENING ........oviiiiiiiiiiiie et 91
Element 94: Prova de mides col-locant models temporals delS IEONS ............coiiiiiiiii i 91
Element 95: Render provant €l foNSs de FOPENING .......uuiiiiiiiiiiiiii ettt e e s e e e e e st e e e e e e s stb b et e aaeeesaesabrraaaaeenan 92
Element 96: Render provant el fons de "OPening, €N .PING ......coiuiiiiiiiiieiiii e e e e e st s e e nreee s 92
Element 97: Render comparat amb la versio original de 'OPENING........coocuiiiiiiieiiiee et saeee e 92
Element 98: ProCES fENE @SCENANIS..........vi ittt ettt a bt h e ea bt sh bt e s a bt e sh bt e sab e e s bt e san e e sbb e e saneessbeenare e e 93
Element 99: Provant la textura final d’en KiDaya .............ooo s 94
Element 100: Aprenent a posar textures amb fONS tranSPArENT ..........cuuviiiiie i e e e e aaea s 94
Element 101: Vistes de I'escenari Cova de La Guardia del LIEO............couiiiiiiiiiiiii et 95
Element 102: Provant €l PErsonNatge SENSE PESOS ......cuvrtiiiiriteriirieeirtreteesireee st e ee s s bt e s atae e e s e e e e s asbe e e s aseeeeanr e e e aasrreeesneeeesnnreeens 95
Element 103: Afegint textures al Cementiri A'EIEFAaNTS ........c.ooii i 96
Element 104: Pes0s de 12 PEIVIS AEIS IIEONS ........cooiuiiiiiie et e s e e e e e e e s et e e e e e e s se b b e r e e e e e e s easabrreeaaeenan 97
Element 105: Prova fracassada d’afegir la textura de la marca separada de laresta..........cccceeiiiiiiiii e 98
Element 106: ANIMANT FOPEMING ... .ceiiiiiiieiiiiie ettt e e e s s e e e as et e e e b et e e s e e e e e ab R et e e e s e e e s nn e e e e asbe e e s nnnn e e e s nreeens 929
Element 107: Previsualitzacio de I'ANIMAtica @l Premiere ............couiiiiiiiiie et 100
Element 108: Treballant €N €IS CrEUILS ......ceiiiiiieiiiie ettt e ekt e e st e e e bt e e et b et e s st e e e e anbr e e e anr e e e e nnes 101

Element 109: Key Frames d’'una lleona caminant, FONL...........uuiiiiiieiiiiiii et e e e e e et eee e e e e e e e nntaeeeas 102



Si una cosa esta infravalorada avui en dia sén els dibuixos animats. Qualsevol persona no entesa en la matéria
dira que sén només aixo, dibuixos animats. | no només aixo, sind que aquestes mateixes persones diran que tots
son per nens petits. El que no saben és que com en qualsevol altre géenere, hi ha diferents Targets. Hi ha dibuixos
animats per nens petits, pero també n'hi ha per adolescents i també n'hi ha per adults. | no només aixo, cada
persona té dret a que li agradin tinguin el Target que tinguin. Per molt que un director hagi creat una série només
per nenes, oi que no passa res perque un nen se la miri i li agradi? Doncs el mateix.

Crear una série de dibuixos animats no és només aix0, darrere hi ha la magia, la fantasia, la il-lusié i sobretot la
feina de centenars de professionals que fan que aquella série funcioni i que els personatges cobrin vida. | no ens
enganyem! Es un marqueting com qualsevol altre! Si una série té éxit, es podra explotar quant es vulgui amb el
merchandising i permetra que I'estudi d'animacié pugui seguir creant més i més!

Per aixo, com a dibuixant i amant dels dibuixos animats i I'animacié que és I'autora d'aquest projecte, ha volgut
acabar el Grau de Multimedia amb un video ambientat en un dels primers universos que li va fascinar quan era
petita i que la va empényer al mén artistic del sector: El Rei Lled. Gracies als coneixements obtinguts en les
assignatures del Grau relacionades amb el 3D i I'animacid, s'han aconseguit la forca i I'esperit necessaris per fer
un episodi i posar en practica tot lo aprés (i tot lo que s'hagi d'aprendre en el procés!).

Per aquest projecte s’utilitzaran models amb copyright, sén propietat de Disney i de Square Enix, pero la idea és
gue aquest projecte aporti I'experiéncia necessaria per poder crear models propis (podent aixi fer que tots els
personatges siguin tal com sén i no només "aproximats" com passa en aquest projecte per les limitacions que
ddna el modelat ja creat) i poder aixi també fer encarrecs d'aquest tipus.

Un altre objectiu que es pretén assolir és mostrar que no tot el que sén "dibuixos animats" és Unicament per nens
petits. Una cosa és que el seu Target sigui una edat juvenil, i una altra molt diferent és que es pugui gaudir es
tingui I'edat que es tingui.

Finalment, un altre objectiu és fer un petit pas per acabar amb la censura inutil. Una cosa és estalviar-se parts del
cos per estalviar diners en I'animacid (com passa amb el cinqué dit de les mans humanes en moltes séries o amb
el cinque dit de gossos, gats, etc.). Una altra és anar castrant els animals perque si. A ShinChan si surt un gat de
carrer i es veu per darrere se li intueixen les boles! | és ben normal i natural! Hi ha altres episodis que surten
cavalls i els animadors han fet el mateix! Un altre exemple d'animacié naturista és la pel-licula Spirit, de
Dreamworks. Els cavalls mascles d'aquest film tenen un bony a la zona i tampoc s'ha mort ningu! El que es vol dir
és que aquestes glandules es tenen igual que es tenen orelles, i tenen la seva funcié igual que qualsevol altra part
del cos i no té per que ser un tabu. Es sobre protegeixen els nens en comptes d'ensenyar-los a decidir que és bo i
que és dolent. Ja se lis diu que és bo i quée no sense que ells aprenguin a tenir criteri.

Sén animals i tenen les seves parts a l'aire lliure. No s'ha de censurar una realitat que és innecessaria de censurar.
De fet es pretén que el video no necessiti ni ésser marcat com a "mature content”, perque no és precisament el
primer producte animat que ho tracta aixi. Es pot veure a ShinChan amb qualsevol dels animals que surten a la
serie o a la pelicula Spirit, de Dreamworks. Sén dos exemples clars del que es vol aconseguir en aquest projecte.

Crec sens dubte que com a série d'animals i que té molta part documental i educativa, afegir aquest aspecte és
necessari i un objectiu molt important per les meves creences. Parlem d'animals, no usen roba ni tenen
complexes. Evidentment el video resultant també sera la meva manera d'homenatjar un univers que em va marcar
completament tota la infancia. Realment he estat tranquil-lament sense dibuixar cap lleé de la saga durant quasi
15 anys, i amb la sortida de la serie de The Lion Guard m'ha tornat el hype juntament amb la meva amiga, la qual
conec des de fa uns 7.

A casa em diuen molt sovint que "no és normal que miri ShinChan a la meva edat", doncs sabeu qué? M'agrada
ShinChan, m'agrada mirar Doraemon, m'agrada mirar pel-licules familiars de Disney, de Pixar, de Dreamworks!
M'agraden els dibuixos animats, m'entretenen, em fan riure! M'agrada fixar-me en com estan fets, en com estan
animades les escenes, en quins efectes es fan servir! M'apassionen els dibuixos animats! | no per aixo se m'ha de
tractar ni a mi ni a ningl com a "infantil". A més, aquests dibuixos animats els fan persones adultes, que dubto
molt que no gaudeixin la seva feina!



Aixi doncs, el producte que es creara en aquest projecte és un video animat en 3D que tindra tres parts: un
Opening, un Episodi i un Ending. L'Opening, basat en els ultims segons de The Lion Guard, I'Episodi amb un episodi
intemporal (intemporal dins de I'univers en el que es mou, si que estaria temporalment ubicat durant la primera
pel-licula de The Lion King quan en Simba encara és un cadell) sobre I'univers de la historia i I'Ending agafant la
musica de I'Ending de The Lion Guard i posant els credits del projecte.

La idea és donar vida als personatges que s'han creat entre |'autora i la seva millor amiga de Polonia, i fer un
episodi creible, que el pogués veure qualsevol a la televisié o a YouTube i no pensés ni per un moment que la
historia no és oficial. La serie original no és en 3D, és en 2D riggejat, és a dir que els personatges tot i ser en dues
dimensions tenen ossos i estructures similars a les que té un model 3D.

Hi ha moltes series que canvien l'estil grafic per fer nous productes animats. Un exemple d'aixo és "The amazing
world of Gumball”, on I'animacié normal és en 2D i molt cartoon perd també té episodis especials que estan fets
amb titelles. Doncs el producte d'aquest projecte podria ser aix0, un producte apart del mateix paradigma en una
altra dimensié que no pertany a Disney.

Aqguest episodi concret, a grans trets, tracta de com les hienes odien els lleons i lis preparen una sorpresa no gaire
agradable. Els lleons hauran de veure-se-les amb les hienes i donar-les una llicd que dificilment oblidaran. Potser
hi ha moments de tensid i de drama, pero es tracta de fer un episodi desenfadat i amb acudits de tant en tant per
mantenir el somriure a I'espectador. Es un episodi auto conclusiu i que pretén mostrar varis elements que tindrien
altres episodis si es fessin.



Els objectius del projecte es pot dividir en principals i secundaris:

e Desenvolupar els coneixements amb programari 3D.
e Aconseguir un procediment i resultat el més professional possible.
e Desenvolupar les habilitats a I'hora de fer un guié amb un bon ritme, coherent i amb sentit.

e Aconseguir el maxim control possible sobre els models de tercers escollits pel projecte.

e Aconseguir que el resultat sigui el més fidel possible al que faria un professional en les mateixes condicions
que es fa aquest projecte.

e Que el projecte serveixi com a exemple de queé és capac l'autora i serveixi con a book.

e Aconseguir que el naturisme NO sigui el tema del video.

e Aplicacié d'elements 2D durant I'edicid de video, millorant aixi el resultat final.

e Aconseguir que algu de fora del Target a qui va dirigit el contingut del video li agradi o es senti atret o
encuriosit pel treball realitzat.

e Aconseguir que I'episodi adopti una série de caracteristiques que el mantingui relacionable amb la saga
original pero que al mateix temps es reconegui un estil d’enfocament diferent.

e Acomplir tots els objectius que s'han marcat.



4. Marc teoric

4.1. Tipus d’animacid i referents

El tipus de producte que es fa en aquest projecte és I'animacié 3D, en un format d’episodi curt. Aquest
tipus de format és molt utilitzat avui dia, sobretot per series que emeten packs de dos o tres capitols
diferents per episodi. L'animacié 3D en si esta molt estesa avui dia i s’utilitza en absolutament tots els
camps de I'animacié i tots els Targets, ja sigui per nadons o per adults.

Treballar en 3D té moltes avantatges vers el 2D, tant digital (sigui riggejat o amb vectors) o tradicional.
De fet un dels métodes més utilitzats avui dia és el 2D digital riggejat com si fos 3D. Se lis posen
articulacions i ossos als personatges com si fossin modelats en tres dimensions. Evidentment aixo fa que
les animacions siguin més fluides pero alhora no respecten ni I’lanatomia ni totes les diferents vistes.

Element 1: Exemple de Rigging en 2D

Segons el Target al que va dirigida I'animacid aixd no té gaire importancia preocupar-se de “ser
correcte”, tot depén del public al que es vulgui adrecar el producte. Si es vol dirigir a un public d’edat
molt primerenca no importen les proporcions ni els detalls dels personatges, mentre siguin macos,
vistosos i que el nen sapiga distingir que esta veient un gos o un nen, sera suficient. En canvi si es vol
dirigir a un public més gran i amb un estil més serids, potser es voldra més detall i proporcions adequades
pels personatges, els escenaris i tots els elements que apareguin a I'animacio. Aixo val per tots els tipus
d’animacid ja siguin en 2D o en 3D, lo important és saber quin estil i quin format fer servir segons el que
convingui, sigui basant-se en el Target, la tematica, en la historia o en el pressupost.

Es logic que no costa el mateix animar en métode tradicional, que en dibuixat digital (és a dir, métode
semblant al tradicional, senzillament es fa tot el procés directament en digital), que en 2D riggejat, que
en 3D. Cada estil té un cost diferent que I'anterior i cadascu té les seves caracteristiques i encants
particulars. Potser per fer un sol episodi es trigara menys en tradicional o en digital. Pero si s’ha de fer
una serie sencera de 50 capitols, sera molt més car el metode tradicional o digital que no pas 2D riggejat
o 3D. Per una tirada curta, invertir en 3D pot no sortir a compte, ja que requereix una gran preparacié
abans de poder fer res: preparar els modelats, riggejar, assegurar-se que tot es mogui correctament,
crear els escenaris, etc. Perd d’altra banda, per fer una tirada llarga surt molt a compte, i en canvi els
altres metodes es tornen cars de mantenir.



El projecte original en qué s’inspira el projecte, The Lion King, és un llargmetratge fet a 2D tradicional
pero la seqliela The Lion Guard (en la que esta basada el contingut de la historia en si), esta feta amb 2D
riggejat. Prova d’aix0 sén les animacions irreals dels personatges (sovint molt planes i semblants al que
es faria en Adobe Flash), incloent squashes (com també es faria al Flash) i vistes impossibles degut a que
no es redibuixa cada fotograma.

Element 2: Fotogrames de la série The Lion Guard

Aguests fos fotogrames consecutius sén de I'Opening de The Lion Guard, i es pot veure clarament el
problema de la perspectiva amb les potes. Aixd és un dels problemes antiestétics del 2D riggejat, pero
és una cosa que als nens no els molesta perqué ni ho veuen, i com aquesta série esta dirigida a nens,
doncs “ja esta bé”. La pel-licula The Lion King és un llargmetratge dirigit a nens pero també als pares que
els acompanyen, i té una trama molt més profunda i dramatica que la seqiela (que és tot molt més
alegre i amb el tipic argument de que els bons sempre guanyen) i també una animacié excel-lent, aixi
com proporcions correctes i és graficament una joia. S’ha buscat una vista semblant per comparar la
perspectiva de les potes:

Element 3: Fotogrames de la pel-licula The Lion King

Esta clar que els dos productes van tenir pressupostos molt diferents i també temps molt diferents. En
fer el llargmetratge es van trigar anys, en canvi la serie s’ha anat emetent setmanalment (fins que es van
cansar o alguna cosa els va passar des de fa uns mesos, perque la série encara esta encara oberta i els
ultims episodis van ser al Gener, i emesos quatre dies seguits. Els seglients se suposa que sén a I’Abril i
també seran llangats a la televisi6 amb el mateix estil d’estrena incomprensible) i ha tingut temps
bastant més curts.

També podria ser que s’estigui fent aixo per tema marqueting pur i dur, ja que els fans estan molt
expectants i entretant van sortint productes relacionats amb la saga. De totes maneres, es veu clarament
la diferéncia entre un producte molt semblant perd amb I'estil d’animacid diferent. Avui dia és molt
normal trobar I'estil d’animacié 2D riggejat o el 2D vectorial, diferents séries animades on es pot veure



aquest estil sén la majoria de Cartoon Network actuals, com The awesome world of Gumball o We bare
bears.

No s’esta dient que The Lion Guard i similars no estiguin ben animats, al contrari! Cada métode té les
seves avantatges, els seus inconvenients, punts forts i punts debils. A continuacié es mostra un video
gue explica molt bé el tipus d’animacié que utilitza The Lion Guard comparant-la amb la de The Lion King,
explicant que la sequiela es centra molt més en les expressions facials que en I'animacié correcta dels
cossos, perd que alhora, es va millorant episodi rere episodi i que els petits detalls sén el que fan que
una animacio sigui més rica o menys. Evidentment el temps, el pressupost i les mans professionals de
cada animador que dibuixa i anima cada pla també sén molt importants.

Element 4: Video sobre com esta animada la série The Lion Guard

Tal com s’explica al video, cada cop milloren aspectes que s’han comentat abans com la perspectiva tot
i que hi hagi parts que encara semblin trencades o sense sentit. Com es pot veure en aquesta escena (la
part inferior del guepard esta partida):

Element 5: Fotogrames de la série The Lion Guard

4.2, Sexualitat animal i referents

Un element que encara es tracta com a tabu, mal vist o de mal gust és el nudisme en dibuixos animats,
sigui a I'espécie que sigui i sobretot si es tracta de nens. La majoria d’americans sén reticents a aixo
pergue ho vinculen immediatament amb temes tant seriosos com violacions sexuals a menors. Pero aixo
no té cap rad objectiva per ésser relacionat, és una opinio subjectiva que s’ha anat transmetent d’adults
a joves i que només aconsegueix que els nens estiguin sobre protegits vers una cosa tant inofensiva com


https://www.youtube.com/watch?v=ZmknXFLlQrI

son els dibuixos animats. Una bona educacié és el que fara que l'infant aprengui els mecanismes
necessaris per decidir que és el que li agrada i qué no, pero sense deixar d’aprendre en el procés.

Els mamifers tenen els genitals a la vista, i bé que hi ha documentals per nens i no estan censurats. Pero
els dibuixos animats, pel simple fet de ser dibuixos animats, es censuren directament, castrant tot animal
vivent.

Una cosa és estalviar-se els genitals considerant-los com a detalls que no sén importants per estalviar
temps i diners en I'animacio (com pot ser el tipic cinque dit de la ma o dels peus, o gossos i gats tenint
tres dits principals en comptes de quatre), perdo una cosa molt diferent és castrar automaticament
qualsevol espécie (humanitzada o no) perqué la societat no es traumatitzi i tractar-ho com a normal
guan és totalment artificial. Que es vulguin mantenir les persones al marge d’aquest tema té un sentit,
ja que I'espécie humana ha evolucionat de tal manera que ha necessitat la roba per protegir-se de les
temperatures adverses. Aixi que el normal per aquesta espécie és anar tapats (que no vol dir censurats!),
pero al contrari que les persones, els animals no han evolucionat aixi, i no tenen cap necessitat d’anar
amagant res ja que prou feina tenen en sobreviure.

El que té menys sentit de tot, pero, és que tot i censurar castrant els personatges humanitzats com pot
ésser en Donald Duck (Anec Donald en catala), o en Tom de Tom&lJerry, si que lis donin un toc d’humor
sense sentit precisament sobre aquest tema. No tenen genitals, i de fet sempre van amb el paner a laire.
En Donald mateix, sempre porta roba a la part superior del cos i en Tom sempre va sense roba pero hi
ha certs episodis que fan pensar en el tema de la censura. Si en Donald sempre duu el paner a 'aire, per
gué es tapa la zona amb una tovallola quan surt de la dutxa? | és més, per qué té vergonya si li cau la
tovallola? Si total, no hi ha res! Tornant a en Tom, per que s’ha de posar un banyador quan va a la platja
si sempre va sense roba? | igual que en Donald, si se li cau el banyador, per que es posa com un
tomaquet? Son coses que els nens no entenen, i que les entenen un cop sén més grans i ja saben veure
“la part verda” de tot. La controveérsia és evident, per una banda amaguen i per I'altra fan evident que
amaguen alguna cosa.

De fet, tot i el tabu que aix0 encara comporta avui dia (sobretot en productes americans i especialment
de Disney, a I'’Asia sén més oberts de ment en aquest sentit, especialment a Japd) hi ha hagut
companyies d’animacié de prestigi que s’han atrevit a portar el naturisme animal (anomenar-ho
nudisme no té cap sentit ja que no van despullats, per anar despullat un primer s’ha de vestir) a la gran
pantalla.

Un d’aquests exemples és el llargmetratge Spirit: Stallion of the Cimarron. En aquesta pel-licula de
Dreamworks, sense entrar en la seva historia, es poden veure cavalls salvatges de I'Oest america. |
aquests (de fet només els mascles) tenen els genitals dibuixats de forma intuida. No tenen els testicles
pero si que tenen dibuixada de forma molt subtil la beina prepucial. El millor és que no ho forcen (com
si que es faria en una animacié pornografica o obscena), si s’ha de veure en aquella vista es veu, i si no
doncs no.

En una escena pornografica s’adapta la postura i la camera perqueé es vegin els genitals. En una produccio
normal no es tenen ni en compte, si surten bé i sind també. | és el que es pretén en aquest projecte.
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Element 6: Fotogrames de la pel-licula Spirit: Stallion of the Cimarron

Una altra companyia ben reconeguda que mostra naturisme en alguns dels seus personatges és Ghibli.
Com a minim en dos dels seus projectes: Heisei Tanuki Gassen Ponpoko (Pompoko) i Tonari no Totoro
(El meu vei Totoro). En la primera es poden veure un munt de Tanuki, els quals en la mitologia japonesa
sempre es representen amb uns grans testicles. | tot i ser personatges humanitzats, mantenen les seves
parts de forma animal. Es curiés perqué en aquest cas en comptes de mostrar la beina mostren els
testicles i prou. De totes maneres, segons |'espécie, la beina esta ben amagada entre el pelatge de
I’animal o és tant petita que no s’aprecia, com en el cas dels gats. En aquest fotograma podem veure els
testicles dels Tanuki mascle i també pits humanitzats d’alguna Tanuki femella.

Element 7: Fotogrames de la pel-licula Heisei Tanuki Gassen Ponpoko

En I'altra pel-licula, la de Tonari no Totoro es poden veure també els testicles del Gatbus, tal com es

mostra en els fotogrames seglients:



Element 8: Fotogrames de la Pel-licula Tonari no Totoro

Un altre referent de naturisme i nudisme (aqui si que es pot parlar d’amdos termes) és Crayon Shin-
chan, creat pel difunt Yoshito Usui i animat per Shin-Ei Animation. En Shin-chan és un nen entremaliat
de cinc anys que de per si no té cap problema en ensenyar el paner i ballar el culet-culet per tot arreu,
ni es mostra cap mena de censura si va a fer pipi, o si li cau el pantald, ni res de res. El nudisme és tractat
d’una manera molt especial, ja que no és correcte i aixi ho mostren els personatges que envolten al
protagonista pero si passa, passa i els animadors no ho amaguen. En el seglient video es pot veure una
cancgo de la serie en Catala on es diuen totes les promeses que li fa en Shin-chan a la mare, és a dir, totes
les entremaliadures que ha promeés no fer més. En el fons és una serie més educativa del que sembla!
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Element 9: Video sobre les promeses gue fa en Shinchan a la seva mare

En canvi si que es censuren els adults, quan el pare d’en Shin-chan és dins de la banyera si que es pot
intuir que hi ha alguna cosa, perd quan surt de I'aigua sempre hi haura la tovallola (de fet és el que els
japonesos fan de forma natural, ja que a Japd és molt comu anar a banys publics i hi ha unes normes i
protocols a seguir, cosa que es mostra molt bé a les séries animades provinents del pais nipd) o hi haura
un objecte en primer pla que ho tapara si se li cau la tovallola.


https://www.youtube.com/watch?v=Ro_DwW8SmKo
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Element 10: Fotogrames de la série animada Crayon Shin-chan

Aquesta és una manera molt més intel-ligent de tractar aquest tema, ja que no s’"amaga I’existencia dels
genitals, al contrari, inclis es mostra que el correcte és tapar-se en public pero sense enganys de pa
sucat amb oli. Un altre recurs podria ser pixelar la zona en comptes de posar un objecte davant, pero lo
de I'objecte en primer pla és un recurs divertit que fa que I'espectador es centri en el moment comic de
la situacio, sense distraccions com crearien els pixels, que instantaniament ens farien mirar alla i prou i
ens farien pensar en preguntes que no vénen al cas.

| aix0 només pel que fa als personatges humans, pero en aquesta série animada també hi ha alguns
capitols amb naturisme, especialment quan els animals son salvatges, és a dir que no sén mascotes. A
Japo, al igual que en molts paisos, és obligatori o molt recomanable castrar als animals de companyia
per evitar possibles cadells no desitjats, els quals podrien ésser abandonats just acabats de néixer.
Aquest aspecte es té en compte a Crayon Shin-chan, perque al seu gos Shiro (Nevat en Catala) no li veiem
mai els testicles (tret d’un Unic episodi mostrat més avall), i tampoc a altres gossos que viuen en jardins.
En canvi, en uns episodis on surten cavalls o un gat de carrer que visita en Shin-Chan en varies ocasions,
se li poden veure molt clarament els testicles i inclus I'anus:
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Element 11: Fotogrames de la serie animada Crayon Shin-chan



Element 12: Fotogrames de la série animada Crayon Shin-chan

La part curiosa de tots aquests referents és que cap d’ells dibuixa els genitals complets. Dreamworks és
una companyia gran i de renom, i el simple fet de ser una empresa americana podria ser la rad per la
qual van preferir fer els genitals de forma molt subtil. A Ameérica ja se sap que censuren qualsevol cosa,
com cigarrets per Chupa-chups, i que qualsevol cosa relacionada amb nens i genitals ja és tabu sense
escoltar el context. En canvi permeten que nens es criin entre armes i creixin amb elles com si fos el més
natural del mén. Aixi que és normal que no se la juguessin molt amb Spirit.

Element 14: Fotogrames de Doraemon, Dragon Ball i Gash Bell



Element 15: Fotogrames d’ Ao no Exorcist

En canvi a les creacions nipones veiem els genitals complets en humans, com pot ser a Doraemon o a
Crayon Shin-chan, pero en la resta que s’han comentat només tenen testicles. En el cas de Japé és
probable que sigui per simple estética perqué ja se sobre entén que si ha boletes hi haura I'altra part. Es
senzillament una altra manera subtil de fer-ho al cap i a la fi. En una persona quedaria molt estrany veure
només penis o testicles, en canvi la avantatge dels animals que tenen beina poden tenir el penis amagat
entre el pel.

5. Continguts

En aquest apartat es mostraran els diferents continguts que s’han creat per aquest projecte. Per a
coneixer els detalls de com s’han fet cadascun dels processos es pot consultar I'apartat Procés de Treball.

5.1. Fotogrames 2D originals rippejats
Els fotogrames de I’Opening s’han extret de I'original i s’"han manipulat per treure’n els personatges. Aquests
fotogrames seran el fons de I’Opening del projecte.
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Element 16: Captures dels fotogrames abans i després de netejar al Photoshop

5.2. Modelats 3D
Els dos models que s’utilitzen en aquest projecte provenen del videojoc Kingdom Hearts I, propietat de Square
Enix i Disney. Ambdds models donen molt de si ja que del que es tracta és de canviar-los la textura per fer tots els



personatges de la historia. D’una banda hi ha els lleons i per I’altra hi ha les hienes, aixi que s’utilitza un model

pels lleons i un per les hienes.

Els models originals son els segiients, en Simba i 'Ed (ambdds personatges son de la pel-licula The Lion King):

Element 17: Captura de la Preview del model 3D d’en Simba

Element 18: Captura de la Preview del model 3D de I'Ed




Aquests models seran riggejats i texturitzats per cobrir les necessitats de I'episodi, per tant el lle tindra cinc
textures base noves més totes les expressions oculars necessaries, mentre que hi haura dues textures base per
les hienes i les expressions dels ulls que es necessitin. Hi haura moltes hienes, perd només una tindra detalls molt
diferenciats de les altres com el color del pelatge.

5.3. Textures pels personatges 3D

Les textures sén el que donara vida de color als personatges, perd a més sera la manera d’animar-los els ulls. La
resta de parts del cos seran animades amb Rigging normal, amb controladors, pero els ulls sén textura, i per tant
s’han d’animar diferent. Cada personatge tindra minim una textura base neutral amb els ulls oberts i apart, un
ventall d’expressions oculars segons convingui a I'escena. Aixo vol dir que cada personatge tindra el seu propi
ventall de textures amb ulls diferents: oberts, tancats, tristos, alegres, enfadats, etc.

A més, els lleons tindran les textures doblades, cada expressié d’ulls tindra una textura amb la marca lateral de la
pota davantera i una textura sense. Aix0 és degut a que la textura que porta el model funciona pels dos cantons
del personatge, pero aquests seran asimeétrics. Aixi que es jugara amb aixo juntament amb les cameres per fer
gue es vegi la part que toca quan toqui.

Es inevitable que en algun moment es vegi el personatge des de davant i no es vegi la marca a un canté o que es
vegi als dos cantons. S’intentara que aixo no passi, perd en cas que passés, es té una solucié en ment per aquest
problema. Potser no de cara a aquesta entrega sind quan es treballi en un futur en la versié final del video. Aquesta
solucié és agafar els frames implicats i renderitzar-los amb les dues versions de la textura, amb i sense la marca.
Es tractara de fer el muntatge al Photoshop i guardar-ho com a nou frame amb el nom corresponent, agregant-lo
a la carpeta on el Premiere llegeix els frames.
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Element 20: Captura de la carpeta on estan totes les textures del personatge Kagero i Yvi
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Element 21: Captura de la carpeta on estan totes les textures del personatge Kagero i Yvi

Tot i utilitzar modelats de tercers, hi ha elements que aquests no tenen i que s’han hagut d’afegir. En aquesta
historia es necessitaran dos elements importants que no tenen els originals: urpes i genitals. Les urpes si que es
necessitaran per la historia ja que tant els lleons com les hienes donaran urpades en batalla entre altres accions
que les requeriran. En canvi els genitals sén per una qliestié d’ideologia, naturisme i estil, no perque facin falta
fisicament. De fet ni es mencionen, es tracten de la mateixa manera que si fossin orelles, se sap que hi sén i no
cal dir-ho.

Les femelles de lled evidentment no tindran genitals de mascle, pero aquestes no tindran els seus genitals en 3D
sind que estaran integrats en la textura i sera senzillament una subtil linia. Les femelles de hiena tenen genitals
de mentida que simulen els dels mascles. Es una estratégia de defensa de I'espécie, molt Util en la natura. Aixi
doncs, en I'animacid no es faran distincions entre hienes mascle o femella en els models.

size: 1280 x 720 zoom: 0.718
Frame: 1 Render Time: 0:02

Element 22: Ichigo i Hiena, mostrats per davant i per darrere

Les hienes, cansades de que els lleons els hi toquin la guitza, tracen un pla per desfer-se dels membres més
importants de La Guardia del Lled, el seu lider i el sub-lider (dos cadells de lleé femella que es diuen Kagero i Yvi).

El pla és fer correr la veu de que les hienes han segrestat una cria del regne (de I'animal que sigui, prou important
com perque la Guardia vagi al rescat) i que es troba a les Terres Obscures (on viuen les hienes). Aquestes hauran
posat trampes pel cami (com arbres que caiguin, roques, forats) pero les propies hienes acabaran caient en les
seves propies trampes i les dues lleones arribaran al lloc indicat (una explanada davant d'una petita cova on se
suposa que esta la cria raptada).



Quan arriben al lloc indicat, alla lis espera una emboscada on hi ha més hienes esperant per lluitar. Evidentment
guanyen les lleones i després entrarien a la cova a buscar la cria (que evidentment no hi és). Al veure les cares
confuses de les lleones, tot i estar derrotades les hienes no poden evitar riure i entre riallada i riallada se'ls escapa
que alla no hi ha cap cria sind un objecte (he de pensar quin, probablement un os d'algun animal antic com un
mamut) que ha anat passant de generacid en generacid de hienes i que li tinguin estima). Les dos lleones es miren
amb cara de trapelles i lis roben el tresor per amagar-lo a algun lloc per tenir les hienes ocupades durant un bon
temps. El capitol acabaria aqui, no es veuria com I'amaguen i tal, ja ho deixarien anar en un dialeg i ja esta, acabaria
guan marxen amb |'objecte entre dents.

5.6. Guio Tecnic

En el Guid Tecnic s'especifiquen les coses més importants a tenir en compte de cara a I'Storyboard i a I'animacié
posterior. Com es pot apreciar cada taula és una escena i a dins hi té els plans que la comporten. Aquestes taules
informen de cada pla, I'escenari on es dura a terme, el moment del dia, els dialegs i el tems aproximat que haura
de durar I'escena completa. El capitol sencer dura uns 8 minuts en total, aproximadament. Després apart hi ha
I’Opening que dura uns 15 segons i ’Ending que dura uns 2 minuts i mig.

SCENE 01 | Place: Outlands > Out/In and Inside Hyenas Cave [Time: 1:20~] Shots: 10
Shot 01 General Shot (outside)

Elephant's Graveyard in a General Shot, which slowly zooms in towards the big elephant skull. In that
field of view we can see a hyena biting a bone and others sleeping or just being there. Meanwhile,
voices can be heard from inside, with echo:

Random Hyena 1: | can't stand LIONS anymore...!!!
Random Hyena 2: Yeah! So pushy!

Random Hyena 1: And hairy!

Random Hyena 2: And stinky!

Random Hyena 1+2: And man, are they... UuuuglY!
Random Hyena 1+2: Hyahahahah!!

Shot 02 Vertical Travelling > Up to Down (inside)

Camera shows a wall and slowly goes down, until it shows the hyenas talking, in a Full body Shot.

Random Hyena 1+2: Hyahahahah!!
Random Hyena 1: They should become extinct!




Random Hyena 2: Yeah! Especially now that The Lion GUARD is back (with repulsion)
Random Hyena 1: Let's just move to the Pride Lands and kill them all, CRUNCH! (crunches air)

Kibaya: Tsk tsk tsk tsk tsk... (from outshot) - in shot hyenas look up surprised.

Shot 03 Low Angle Shot (inside)

Camera shows the Hyena leader Kibaya up above.

Kibaya: What would you say if | told you that | have a plan to exterminate The Lion Guard once and
forall?

Shot 04 Pitch Angle Shot (inside)

Camera shows Kibaya from behind, showing the others down there.

Random Hyena 2: B-but how!?
Random Hyena 1: Tell us boss!

Shot 05 Low Angle Shot (inside)

Same camera as Shot 3, but slowly zooming in.

Kibaya: Today there is an important event between the royal family and The Lion Guard. And of
course all the Lion Guard have to attend! But we will obligate at least ONE member of them to skip it
(with evil grin).

Shot 06 Close Up Shot (inside)

Camera shows the face of one of the hyenas below.

Random Hyena 2: We will, Kibaya?

Shot 07 Pitch Angle Shot (inside)

Same camera as Shot 4.

Kibaya: YEEES FURBRAINS! We will spread fake news that will obligate them to split and assist two
places at same time!




Shot 08 Extreme Close Up Shot (inside)

Camera shows Kibaya's face from front, threatening.

Kibaya: Then they will have to come here in a smaller group. That fake news will make their leader
Kagero to come yes or yes, and once they arrive here...

Shot 09 Low Angle Shot (inside)

Same camera as Shot 3 and 5.

Kibaya: "CRUNCH!!!" (Kibaya strongly crunches the air)

Shot 10 General Shot (outside)

Same camera as Shot 1, zooming out instead. Maybe | can just invert the frames from shot 1 lol.
Hyenas from inside cave laugh hard with echo included.

Kibaya: GATHER ALL THE HYENAS, I'LL TELL YOU THE WHOLE PLAN!

SCENE 02 | Place: Outlands > Pride Lands > Lion Guard's den [Time: 1:10~] Shots: 12
Shot 01 Close Up Shot (outside)

Camera shows a close up of the ground and Nata's paws run through it.

Shot 02 General shot (outside)

Camera shows The Lion Guard den's entrance from outside while Nata enters through it, running.

Nata: LION GUAAAARD!

Shot 03 Medium Shot > Travelling front to back > General Shot

Camera shows Nata panting from his 3/4 front (so he is inside the den and has the entrance
somehow behind), with worried face. Then camera moves around him until his back is shown, also
showing a General Shot of the den. The other members of The Lion Guard are in that field, resting.

Shot 04 Medium Shot




Camera shows Nata again, with worried face.

Nata: Guys, it's terrible!

Shot 05 Full Body Shot

Camera shows part of Nata's behind head and the other members front of him.

Kagero: Calm down Nata, what's up?

Shot 06 Close Up Shot

Camera shows Nata's bust.

Nata: It's Kibaya...

Shot 07 Medium Shot

Camera shows mostly Yvi, next to Kagero.

Yvi: Oh come on! Had to be TODAY? (pissed)
Kagero: Go on, what did Kibaya do? (serious)

Shot 08 Close Up Shot

Camera returns to Nata.

Nata: Kibaya and his hyenas... (he looks down, sad and then raises look with angry eyes) kidnapped a
bunch of babies and brought them to their cave!

Shot 09 Medium Shot

Camera returns to Yvi and Kagero.

Yvi: Babies in the Outlands? To hell with the hunting... (she looks at Kagero, mad)
Miyaji: What do we do now? We must attend to the Royal Hunting in a bit.

Shot 10 Close Up Shot




Camera returns to Kagero.

Kagero: Don't panic guys, everything is under control (serious). Miyaji, Ichigo (Kagero raises head a
bit, determined). You will go to the Royal Hunting event.

Shot 11 Full Body Shot

Camera shows part of Nata's behind head and the other members front of him.

Kagero: Yvi, you come with me to the Outlands (looks at Yvi).

Yvi: Yes, masta! (shows chest out and smiles proud but serious).

Nata: Wait, and me?

Kagero: You will patrol around, Nata. Be aware if we send you a signal in case we need help.

Nata: Alrighty.

Ichigo: Wait wait wait... you two will go alone to the Outlands?! That's too dangerous!

Yvi: Oi, we are The Fiercest and The Bravest (moves paw pointing at Kagero and then at herself),
what could happen? And even if something happens, Nata will be around awaiting for a signal from
us (looks at Nata).

Kagero: Exactly. Don't worry guys, we will kick those hyena asses for you too (smiles).

Shot 12 Close Up Shot

Camera returns to Kagero.

Kagero: Alright then. Let's move. GO!

Shot 13 Pla General

Camera shows the den in the background while the 5 lions run towards camera until they go through
it.

ALL: YEAH!!!
SCENE 03 | Place: Pride Lands > Plains [Time: 0:20~] Shots: 5
Shot 01 Close Up Shot > Vertical travelling > Full Body Shot

Camera shows the two running lionesses' feet from behind and goes up until showing full bodies.

Kagero: To be honest | don't like this...




Shot 02 \ Close Up Shot

Camera shows Yvi's face while running. She looks at Kagero, curious.

Yvi: Hmm? What do you mean?

Shot 03 Medium Shot (Yvi's vision angle)

Camera shows Kagero's face from Yvi's angle. She looks straight and serious.

Kagero: Dunno... something smells bad about all this kidnapping...

Shot 04 Full Body Shot

Camera shows both lions from 3/4 front, still running.

Yvi: Pffff we are talking about Kibaya, he aaaalways smells bad!
Kagero: Let's just be prudent, ok?
Yvi: Don't worry, we will be fiiiine!

Shot 05 Close Up Shot

Camera shows Yvi's face, looking at Kage with a smirk.

Yvi: Can't wait to slash some hyena asses.

SCENE 04 | Place: Outlands > Cave Entrance [Time: 0:20~] Shots: 4
Shot 01 General Shot

Elephant's Graveyard in a General Shot. We can see Kibaya is on the big skull, and a bunch of hyenas
sitting below, listening to the boss. Meanwhile, a hyena appears from camera position and runs
towards them.

Random Hyena: KIBAYAAAA!

Shot 02 Low Angle Shot

Camera shows from behind the Random Hyena, Kibaya on the heights.

Random Hyena: The Lion Guard is already coming boss! (panting)
Kibaya: How many members?
Random Hyena: The two females, boss.




Shot 03 Extreme Close Up Shot

Camera shows Kibaya's eyes and muzzle.

Kibaya: Excellent.

Shot 04 General Shot > Vertical Traveling to Sky

Elephant's Graveyard in a General Shot. They all still have the same positions.

Kibaya: QUICK, GO! PREPARE ALL THE TRAPS!

Camera moves towards the sky, while crazy Hyena laughs are heard.

SCENE 05 | Place: Outlands > Somewhere [Time: 0:25~] Shots: 6
Shot 01 Vertical Travelling from sky > General Shot

Camera still on sky goes down again, showing the cub's position, where we see them from behind in
a General Shot of the zone. They entered the Outlands already and they stop next to a dry tree to
look to a side and another.

Shot 02 Pitch Angle Shot

Camera shows the tree from top, showing the cubs through its branches. Suddenly, a tree cracking
sound starts to happen while the tree shakes.

Shot 03 Medium Shot

Camera shows the cubs from front, they instantly startle with shocked face. The sound still sounds.
They quickly make a little jump forward right before the tree meets the floor where they were.

Shot 04 General Shot

Camera shows same view from Shot1, but with tree fallen and them looking at the tree, still tense.




Shot 05 Low Medium Shot

Camera shows both lionesses from front (so from the tree position more or less).

Kagero: Are you ok?
Yvi: | AM always fine (still shocked face and panting)
Kagero: Sure (friendly smirk eyes towards Yvi). No, really. We need to be careful.

Shot 06 General Shot > Horizontal Travelling

Camera returns to the General Shot view. The lionesses start to walk towards the right, disappearing
from the camera area while Kagero talks.

Kagero: The Outlands are dangerous. Who knows what could be behind every rock...

When the lionesses are out of Shot, camera moves slightly and shows a Hyena, who was right next to
the tree base that fell over, behind a rock. It's laughing as silent as can be with paws on mouth.

SCENE 06 | Place: Outlands > Rocks to Climb [Time: 0:50~] Shots: 12
Shot 01 General Shot

We see the lionesses, one behind the other, Kagero taking the lead. Camera shows their side, while
walking through a narrow path of a cliff.

Shot 02 Medium Shot

Camera shows Kagero from front, making Yvi totally visible behind. Kagero moves head a bit, to talk
to her companion.

Kagero: Oi, be careful behind the-OUCH- (a little rock impacted Kagero's head).
Yvi: You ok?!

Shot 03 Close Up Shot

Camera shows Kagero's face, pissed.

Kagero: HEEEY! WHO WAS THAT?

Right after she says that, the floor below her starts cracking. We hear the cracking sound while
Kagero's face changes to scared one and suddenly falls down. Camera ends with no one on the shot.




Shot 04 Full Body Shot

We see a similar camera to Shot 2, more lateral and focusing on Yvi. She quickly jumps to help her
friend.

Yvi: KAGEROOO!

Shot 05 General Shot

Camera returns to Shot1 view. We see Yvi grabbing one of Kagero's paws and Kagero has her claws
stabbed on the ground next to the one which fell.

Shot 06 Pitch Angle Shot

Camera shows Kagero's from Yvi's position, with scared face and stabbing her claws on the rock
below Yvi's feet.

Kagero: Watch out, Yvi! You could fall too!

Shot 07 Low Angle Shot

Camera from Kagero's point of view. We can see how Yvi grabs Kagero's arm.

Yvi: NO ONE IS GOING TO FALL, OK? (angry shout voice)

Shot 08 Pitch Angle Shot

Camera shows Kagero's from Yvi's position, with scared face and stabbing her claws on the rock
below Yvi's feet.

Kagero: ... (face like Zira below, then eyes narrowing and frowning. Muzzle could form a smile of
some sort when eyes frown, so shocked > trustful determination)

Yvi: Stab hard your claws and then try to push up, I'll let go of your arm and then take you by the
nape.

Kagero: Gotcha




Shot 09 General Shot

We return to General lateral view, where we see Yvi approaching her mouth towards Kagero's nape
and pulling her up.

Shot 10 Full Body Shot

Camera shows same view as General Shot but much closer, still showing full bodies. The shot starts
when Yvi is already half the way with Kagero in the air by her nape. Yvi falls on her back with Kagero,
still grabbed. Yvi opens mouth to let her friend's nape free, and they rest in that position for few
seconds, panting. Kagero opens eyes and raises head looking for Yvi eyes. Yvi smiles then.

Kagero: Thank you... and sorry...
Yvi: Baaaka, | told you no one would fall, right? (places a paw on Kagero's head)

Kagero rests head on Yvi's chest for a moment to calm down and talks to continue:

Kagero: Let's go on, shall we? (smiles, more calm)
Yvi: Let's (smiles, confident)

We see them starting to move to stand again and the Shot gets cut.

Shot 11 General view

We see they finished standing, this time Yvi going upfront. They walk a little and the Shot gets cut.

Kagero: Really, something smells VERY bad here...
Yvi: You sure you didn't fart?
Kagero: OF COURSE NOT!

Shot 12 Medium Shot




Very different point of view, the top of the cliff. We see Kagero climbing that last part, and we see
her from front. In that view we can see a bit of Yvi as well, either tail or leg or something, to show she
climbed already.

SCENE 07 | Place: Outlands > Deep into Outlands [Time: 0:25~] Shots: 1
Shot 01 General Shot > Full Body

Path towards the Elephant Graveyard. Dry dark grass on floor, rocks, big tusk bones and trees at the
sides. Camera follows the characters, slowly zooming in as well to get a Full Body Shot.

Yvi: We are getting closer for sure
Kagero: Yeah

The lionesses keep walking, leaving the middle of the path free, they are walking on the sides,
looking everywhere. Camera stops where the trap is, visible as a darkened circle on the ground, but
they keep walking until they disappear from shot.

Kagero: Phew, finally a bit of peace at least. The Elephant's Graveyard should be very close.
Yvi: Yeah. Still smells bad by the way?

Kagero: Still.

Yvi: Hahaha! Then we are on the right track | guess.

After they go from Shot, a pissed/confused hyena looks at the circle thing and tries to step on it,
causing a derp fall inside.

SCENE 08 | Place: Outlands > Deep into Outlands 2 [Time: 0:20~] Shots: 4
Shot 01 General Shot

Still on same path, just further. More Rocks, more trees, and more and more tusks. Camera this time
is in the other side, showing the lions from their destiny point. They slowly walk through the scene.
Meanwhile, we can spot a hyena in each side of the path, on a tree/rock.

Yvi: Isn't this path too calm...? We are supposed to be approaching their nest.
Kagero: That's why it stinks even worse.

Those two hyenas have a rock in their paws, ready to be thrown.

Shot 02 Full Body Shot

We see the left Hyena throwing her rock, which has a rope on it to work as a pendulum.




Shot 03 Full Body Shot

We see the other side Hyena, doing exactly the same as the other.

Shot 04 General Shot

We see the two pendulum rocks in action, but instead of hitting the lions, the ropes are too short and
they hit the opposite Hyena instead, causing them to fall behind the background and making them
disappear from the view.

Yvi: Didn't you feel a breeze?
Kagero: Must be your imagination.
Yvi: Hmmm... Maybe.

The lions keep walking until they leave the shot.

SCENE 9 | Place: Outlands > Hyenas Cave [Time: 2:45~] Shots: 30
Shot 01 General Shot

We see a completely empty of hyenas Elephant’s Graveyard.

Kagero: It’s too quiet here... try to call for the babies
Yvi: Alright.

Shot 02 Low Angle Shot

We see Yvi from a kinda low angle calling for the babies.

Yvi: HEEEEEY!!! KIIIDS, WE ARE THE LION GUAAAARD!!! PLEASE RESPOOOOND!!!

Shot 03 General Shot

We see the lions already entering the entrance zone, and everything keeps silent.

Shot 04 Full Body Shot > General Shot

Camera shows the two lions, tense and uncomfortable.

Kagero: This is the worst stench yet...
Yvi: And | can't either hear or smell kids at all...




Suddenly, a bunch of hyena laughs are heard, making the lionesses adopt offensive poses. Slowly, the
hyenas enter the field while camera zooms out until shows all their positions in Shot, surrounding the
cubs.

Kagero: | knew this situation stunk... seems they were waiting for us.
Yvi: Bastards... (growls)

From out of shot, a voice is heard, making the cubs look up.

Kibaya: Welcome to the Outlands, little girls.

Shot 05 Pitch Angle Shot

Camera shows Kagero and Yvi looking up, angry, from high view.

Shot 06 Low Angle Shot

We see what the lionesses see, Kibaya on top of the skull, proud of his plan.

Kagero and Yvi: KIBAYA!
Kibaya: The same (evil grin)

Shot 07 Pitch Angle Shot

Camera returns to Shot 5 position.

Yvi: Where are the babies?

Kagero: | am afraid there are no babies (mumbles)
Yvi: Spit it out and we won't hurt you!

Kagero: Yvi wait!

Shot 08 Low Angle Shot

Camera again towards Kibaya using cub's view.

Kibaya: Tsk tsk tk... | am sorry cubs but | don't have any intention of revealing that. ATTACK!

Shot 09 Full Body Shot

Both lionesses are in offensive position and ready to jump when the right moment comes.




Kagero: Bring it on!
Yvi: Time to kick asses... (evil smirk)

Both lionesses jump to different directions getting out of the shot, and two hyenas jump in, crashing
faces and fainting.

Shot 10 Medium Shot > Vertical Travelling

Camera shows how a hyena opens teeth while jumping (to catch Kagero, who is landing from
previous shot jump) and Kagero lands on its head, making the hyena bite its tongue and fall
afterwards. The camera falls that head falling (with Kagero still on it). Once on the floor, Kagero
jumps over the hyena to reach floor as well.

Kagero: Take that! (while impacting on head)

Shot 11 Low Angle Shot > Travelling Horizontal

Camera from behind a Hyena, on the floor waiting with mouth open and ready to bite. Yvi lands on
its head and instantly slashes many times the hyena's face. To finish, pushes the Hyena with feet, to
make it fall to the floor while Yvi lands on her fours. Camera follows her.

Shot 12 Medium Body Shot

[static frame] Hyena in dynamic pose (running) showing butt to camera while Kagero bites its back
leg.

Shot 13 Medium Body Shot

[static frame] Yvi tackles the side of a hyena. Both heads are looking at camera.

Shot 14 Full Body Shot

[static frame] Kagero rear kicks a Hyena's jaw. Camera shows them 3/4 front.

Shot 15 Full Body Shot

[static frame] Hyena defeated in the floor with butt up and Yvi showing chest proud over the butt like
it was a mountain. The whole body of the hyena is slashed.




Shot 16 Low Angle Full Body Shot

Camera shows lots of bodies on the floor around the two cubs, still serious, panting and looking up
where Kibaya was.

Yvi: GET DOWN FROM THERE, COWARD!

Shot 17 Slighly Distorted Low Angle Full Body Shot (camera not straight, diagonal view)

Camera shows the skull from below, and Kibaya jumps from there to the floor, as Yvi asks.

Shot 18 Close Up Shot

Camera shows Kibaya's face.

Kibaya: seems the kitties want to spice up the game.

Shot 19 Full Body Shot

Camera shows Kibaya in frontal 3/4 rushing to bite Kagero, running while opening wide his jaw.

Shot 20 Medium Shot

Camera from behind Kibaya's head shows how Kagero dodges that bite moving to a side.

Shot 21 Close Up Shot

Camera shows Kagero biting one of Kibaya's front wrist.

Shot 22 Full Body Shot

Camera shows Kibaya's suffer derp face from his front while Kagero still bites. Yvi is seen coming
from behind.

Shot 23 Close Up Shot




Camera shows Yvi's open wide mouth reaching a Kibaya's leg, biting him in the ankle.

Shot 24 Full Body Shot

Same camera from Shot 22, showing both lionesses biting those legs hard while Kibaya shakes head
until he collapses. They immediately stop biting after he collapses on the ground.

Kibaya: Ok, ok! Y-you win... just get those damned babies from the cave and go away (evil smirk).
Kagero: ... (looks at Kibaya) Yvi, enter the cave. | will stay here making sure they don't move a
muscle. Don't make me ROAR, Kibaya.

Kibaya: No, please, not the roar...

Yvi nods and moves towards the cave entrance. Let's remind Camera has now Kagero facing Kibaya,
Kibaya facing camera, and Yvi behind Kibaya, with cave entrance visible.

Shot 25 Close Up Shot

Camera shows Kagero approaching her face to Kibaya's, intimidating.

Kagero: | hope you are not lying... (=" " =)
Yvi: Kagerooo! (Kagero raises eyes) | don't see, hear or smell any babies...
Kagero: KIBAYA. (returns her eyes towards Kibaya, which start showing her gold-eyed part, growling)

Shot 26 General Shot

From behind Yvi's current position, which is under the entrance looking at everyone, we see the
hyenas laughing hard. Kagero moves backwards where Yvi is.

Hyenas: Hyahahahaha!

Random Hyena 1: Silly lions! The only baby in our cave is our beloved baby mammoth glowing in
dark tusks treasure!

Kibaya: SHUT UP YOU FURBRAIN!

Hyenas: Hyahahahaha!

Kagero: Well, if there are no kids here...

Shot 27 Medium Shot

Camera shows Yvi and Kagero in a kinda front view, sitting and looking at each other.

Yvi: ...I guess we can have a bit of fun without worrying then? (Yvi adopts an evil smirk face, still
facing Kagero but eyes looking at hyenas).

Kagero: This will be a good way to keep them entertained for a loooong time (Kagero adopts the
same face).




Shot28 |

Camera returns to Shot 26 place, showing the two lionesses entering the cave (running towards
camera position).

Kibaya: Ol! WHERE DO YOU GO NOW, DAMNED CUBS! Damn it, | can't move at all... (frustrated)
While the hyenas stay in their place, we can hear the lionesses voices from inside the cave.

Yvi: What is this glowing thing...?

Kagero: Let me see... Oh! You found it!

Yvi: You sure this is it? It wasn't hidden at all. (Kibaya's face changes to surprised and looks at a

hyena he has close to him)

Intimidated Hyena: S-sorry? | cleaned them today.
Kibaya: You all are TRUE FURBRAINS! (tells off the other hyenas)

Shot 29 Medium Shot > Vertical Travelling

Camera returns to Shot 27 place but showing the two cubs feet, then moves up until we see their
faces, holding a tusk between their teeth, one for each cub.

Yvi: Is this your beloved treasure? (the tusk is in the mouth, to have it in mind while recording)
Kagero: Yes? Oh well. While you will be busy searching for it, you won't have time to be a bother in
the Pride Lands.

Yvi: Goodbye fur butts! (smiles)

We see how they start moving and the Shot is cut.

Shot 30 General Shot

We see Elephant Graveyard's full view with all the hyenas defeated and the two lionesses
approaching the exit of the place, where camera is. They laugh at what happened, with those tusks
in their mouths.

Kibaya: | DEEPLY HATE LIIIIIOOOOOOO0OOO0OO0OO0O0OONS!

Black screen appears and then the Ending starts.

En I'Storyboard es combinen les informacions del Guid Tecnic per crear vinyetes proporcionals al que es veura en
pantalla al resultat final. Es tracta de mostrar quines postures tindran els personatges en cada ocasid, aixi com
quina posicié tindra la camera i quin tipus de fondo hi haura.
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H\fenl 1: | can't stand LIONS anymore... 11! Hyena 1+2: Hyahahahah!! Hyena 2: Yeah! Especially now that The Lion GUARD is
Hyena 2: Yeah! 5o pushy! Hyena 1: They should become extinct! back (with repulsion, showing tongue).
Hyena 1: And hairy! Hyena 1: Let's just move to the Pride Lands and kill
Hyena 2: And stinky! them all, CRUNCH! [crunches air)
Hyena 1+2: And man, are they... Uuuugly!
Hyena 1+2: Hyahahahah!!
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Kibaya: Tsk tsk tsk tsk tsk._ [from outshot] - in shot
hyenas look up surprised.

Kibaya: What would you say if | told you that | have a
plan to exterminate The Lion Guard once and for all?

Hyena 2: B-but how!?
Hyena 1: Tell us boss!
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Kibaya: Today there is an important event between the|
royal family and The Licn Guard. And of course all the
Lion Guard have to attend! But we will obligate at least
(OME member of them to skip it.

Hyena 2: We will, Kibaya?
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Kibaya: YEEES FURBRAINS! We will spread fake news
that will obligate them to split and assist twa
places at same time!
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Kibaya: Then they will have to come here ina smaller
eroup. That fake news will make their leader Kagero to
‘come yes or yes, and once they arrive here...

Kibaya: “CRUNCH!!1™

Klbl'ﬂ GATHER ALL THE HYENAS, I'LL TELL YOU THE
WHOLE PLAN!
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Kagero: You will patrol around, Nata. Be aware if we
send you a signal in case we need help.

Kagero: Yvi, you come with me to the Outlands. Ichigo: Wart wait wait... you two will go alone to the
Yvi: Yes, mastal (Outlands?! That's too dangerous!
ND;I' '-‘\"ai‘l and me? Yvi: i, we are The Fiercest and The Brawest, what could

happen? And even if something happens, Mata will be
around awaiting for a signal from us.
) Kagere: Exactly. Don't worry guys, we will kick those hyena
Nata: Alrighty. asses for you too.

Kagero: Alright then. Let's move. GO!
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ALL: YEAH!!! Kagero: To be honest | don't like this...
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Yvi: Hmm? What do you mean?

Kagero: Dunno_. something smells bad about all this
kidnapping...

Yvi: Pfiff we are talking about Kibaya, he aaaalways
smells bad!

Kagero: Let’s just be prudent, ok?

Yvi: Don't worry, we will be fiiiine!
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Ywi: Can't wait to slash some hyena asses.

Random Hyena: KIBAYAAAA!

Random Hyena: The Lion Guard is already coming
boss!

Kibaya: How many members?

Random Hyena: The two females, boss.
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Kagero: .. ~ ~
Yvi: Stab hard your claws and then try to push up, I'll
let go of your arm and then take you by the nape.
Kagero: Gotcha
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Kagero: Thank you... and sorry...
Yvi: Baaaka, | told you no one would fall, right?

Kagero: Let’s go on, shall we?
Yvi: Let's.
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Kagero: Really, something smells VERY bad here...
Yvi: You sure you didn't fart?
Kagero: OF COURSE NOT!
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Yvi: We are getting closer for sure.
Kagero: Yeah.

Kagero: Phew, finally a bit of peace at least. The
Elephant's Graveyard should be very close.

Yvi: Yeah. Stll smells bad by the way?

Kagero: 5till.

Yvi: Hahaha! Then we are on the right track | guess.
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Ywvi: Isn't this path too calm...? We are supposed to be | |~ -~
approaching their nest.
Kagero: That's why it stinks even worse.
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Yvi: Didn't you feel a breeze?
Kagero: Must be your imagination.
Yvi: Hmmm... maybe.

Kagero: It's too quiet here__ try to call for the babies.
Yvi: Alright.

Yvi: HEEEEEY!!! KIIIDS, WE ARE THE LION GUAAAARDN
PLEASE RESPOOOOMNDII!
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Kagero: This is the worst stench yet...
Yvi: And | can’t either hear or smell kids at all...

Hyenas: Hiiiiii hihinini

Kagero: | knew this situation stunk... seems they were
waiting for us.
Yvi: Bastards...
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Kibaya: Welcome to the Outlands, little girls.

Kagero and Yvi: KIBAYA!
Kibaya: The same.

Yvi: Where are the babies?

Kagero: | am afraid there are no babies.
Yvi: Spit it cut and we wen't hurt you!
Kagero: Yvi wait!
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Kibaya: Tsk tsk tsk... | am sorry cubs but | don't have Kagero: Bring it on!
any intentien of revealing that. ATTACK! Ywi: Time to kick asses...
Escena: 09 | Pla: 09 Pla Sencer Escena: 09 | Pla: 10 Pla Mig Escena 09 | Pla: 10 Pla Mig>

OH(
Shied

Kagero: Take thatl
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Kibaya: Ok, ok! Y-you win...
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Kibaya: Just get those damned babies from the cave
and go away.

Kagero: ... Yvi, enter the cave. | will stay here making
sure they don't move a muscle. Don’t make me ROAR,
Kibaya.

Kibaya: No, please, not the roar...
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Kagero: | hope you are not lying...

Yvi: Kagerooo! | don't see, hear or smell any bables

Escena: 09 | Pla: 25 Primer Pla

Escena: 09 | Pla: 26

Pla General

Escena: 09 | Pla: 26 Pla General

Kagero: KIBAYA.

3

N

0/

;

-2

Hyenas: Hyahahahaha!

Hyena 1: Silly lions! The only baby in our cave is our
beloved baby mammoth glowing in dark tusks treasu-
re!
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Element 43: Storyboard 21/2

[3D] THE LION GUARD: REVENGE

Escena: 09 | Pla: 26

Escena: 09 | Pla: 26

3

Pla General Escena: 09 | Pla: 27

STORY BOARD: 22/23

Pla Sencer

S 128

L2

-179

Kibaya: SHUT UF YOU FURBRAIN!
Hyenas: Hyahahahaha!

Kagero: Well, if there are no kids here...

Yvi: ...
then?
Kagero: This will be a good way to keep them entertai-
ned for a looocong time.

| guess we can have a bit of fun without worrying|

Escena: 09 | Pla: 28 Pla General Escena: 09 | Pla: 28 Pla General Escena: 09 | Pla: 28 Pla General
. \ S v L |f! DRSS

4, 125& | P S 8, N

,C% %«' S S * g X

131 132

Kibaya: OI' WHERE DO YOU GO NOW, DAMNED CUBS!
Damn it, | can't move at all ..

Yvi: What is this glowing thing__.?
Kagero: Let me see_. Oh! You found it!

Yvi: You sure this is it? It wasn't hidden at all.

Hyena 1: S-sorry? | cleaned them today.

Element 44: Storyboard 22/2
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I3D] THE LION GUARD: REVENGE

STORY BOARD: 23/123

Escena: 09 | Pla: 28 Pla General Escena: 09 | Pla: 2"2 Pla Mig> Escena: 09 | Pla: 29 >Pla Mig
1~ L x
K —
- S bg L2
133 134
Kibaya: You all are TRUE FURBRAINS! ~ Yvi: Is this your beloved treasure?
Kagero: Yes? Oh well. While you will be busy searching
for it, you won't have time to be a bother in the Pride
Lands.
Escena: 09 | Pla: 29 Pla Mig Escena: 09 | Pla: 29 Pla Mig Escena: 09 | Pla: 30 Gran Pla Gen.
_—

K|

136

138

Yvi: Goodbye fur butts!

Kibaya: | DEEPLY HATE LINNOOOOO000000000NS!

5.7. Enregistrament de dialegs

Per enregistrar els dialegs s’ha utilitzat un microfon i el programa Camtasia Studio, el qual a més permet eliminar
la mica de soroll que s’hagi pogut colar amb un simple clic. Per gravar s’han enregistrat primer totes les veus de
les hienes i després els lleons. La Kagero, I'altra dobladora, també ha usat el mateix programa i el mateix tipus de
microfon. Pero en el cas dels seus dialegs (degut a la carretera que té al costat de casa) s’han hagut de netejar

Element 45: Storyboard 23/23

amb I’Audacity, concretament amb I’eina per treure el soroll.

Element 46: Set up per la gravacio dels dialegs. A I'esquerra el W7 i a la dreta el W10



Una Animatica és la primera versié animada d’un video, i ja conté la major part de I'audio, normalment encara
millorable sobretot perqué quan s’hi importen les imatges reals, sovint s’"han de reajustar molts elements ja siguin
sons, dialegs o musica per sincronitzar-los amb les imatges. Aixi doncs, en aquest projecte s’ha fet una animatica
molt completa, pero també amb alguns elements que encara no hi son. Aquests elements sén efectes sonors com
poden ésser els passos dels personatges a terra, els salts, els aterratges, grunyits, arbres, roques, etc. Inclus la
part que s’ha fet en 3D esta incompleta en quant a sons ja que aquests és millor fer-los de forma global un cop es
té I'animaciod sencera, per assegurar-se que tot cohesiona bé. El que s’ha volgut és centrar-se és en els dialegs,
repetint fins i tot els que no acabaven de quadrar bé o si el to no era I'adequat. A més, s’han afegit alguns que no
s’havien decidit durant el procés de Guid o de Storyboard, només veient el propi flow durant el muntatge de la
propia Animatica.

Element 47: Frame de I’Animatica. Disponible dins la carpeta “Producte Final” adjunt a aquest pdf.

En aquest episodi hi ha un total de 8 escenaris, dels quals s’han prioritzat els dos més importants. La llista total
seria la seglent:

[EEN

) Roques Opening
) Cementiri d’Elefants

w N

) Interior Cova de les Hienes
4) Cova de la Guardia del Lled
5) Prats de Pridelands

6) Entrada Outlands
7) Precipici Escarpat
8) Bosc Arid 1
9) Bosc Arid 2

Les tres escenes més importants sén, en aquest ordre: la 9 (que passa al Cementiri d’Elefants), la 2 (que passa a
la Cova de la Guardia del Lled) i la 1 (que passa a l'interior de la Cova de les Hienes). Aixi doncs, sén els escenaris
que s’han prioritzat i de fet s’"han creat en aquest ordre d’'importancia.

S’han pogut acabar dos d’aquests tres escenaris, perd0 malauradament només s’ha pogut fer servir un en
I’'animacié final d’aquesta entrega. Per problemes de calendari i imprevistos varis, només s’ha pogut animar
I’Escena 9 quan es pretenia fer tant la 9, com la 2 i la 1. De totes maneres es mostrara com s’han deixat els tres
escenaris.



Roques Opening:

Aquest escenari s’ha reconstruit a partir de I’Opening de la serie i esta compost de varies roques diferents.
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Element 48: Roques de I'Opening
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Element 50: Versio Final Frame de I'Opening



Cementiri d’Elefants:

Aquest escenari s’ha modelat utilitzant com a referéencia el que apareix al videojoc d’on provenen els models dels
personatges, del Kingdom Hearts Il. Es va buscar si I'escenari en si estava disponible a Internet pero no es va
trobar, aixi que es va reconstruir i adaptar a les necessitats del projecte.

Element 51: Panoramica del Cementiri d’Elefants original de Kingdom Hearts Il
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Element 53: Versio Final del Cementiri d’Elefants modelat




Cova de La Guardia del Lleé:

Aquest escenari s’ha modelat a partir de fotogrames de la série com a referéncia. A més, aquest escenari es va
modelar dues vegades. La primera es va fer com el Cementiri d’Elefants, amb cubs i altres formes geomeétriques.
Pero tal i com es comenta al Procés de Treball, quan es van posar les textures aquestes es trencaven per la
complexitat del modelat. Aixi doncs es va refer tot menys 'aigua, les lianes i la roca de I'aigua, utilitzant geometria
plana en lloc de tridimensional. Aixo va facilitar molt les coses, pero si s’hagués pensat abans s’hauria estalviat un
temps molt valuds que es podria haver invertit en animar després.

Render View - X

Render IPR Options Display RenderTarget Help
11 ‘ ] B | mentairay Il ©#R:oME @

size: 1280 x 720 zoom: 1.064  (mental ray)
Frame:12725  Render Time:0:05  Camera: persp

O & Mvem. B osc () F ) 8 B WMow. oo Mow. Faw. roz@oo @ 15/10‘:/123013 =)
Element 54: Versio Final de la Cova de la Guardia del Lle6 (sostre visible)
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Element 55: Versi6 Final de la Cova de la Guardia del Lle6 (sostre visible)
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Element 56: Versio Final de la Cova de la Guardia del Lleé (interior)
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Interior Cova de les Hienes:

Aquest escenari sortiria a I'Escena 1 no esta acabat. Se li va fer la forma més basica, es va repintar la textura pero
a mig fer-la es va veure que s’havia de canviar de tasca o no s’arribaria a la data final. Aixi doncs, es va quedar

com es veu a la figura seglient:
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Element 57: Versi6 Early de I'Interior de la Cova de les Hienes




5.10. Textures pels escenaris

Les textures dels escenaris es pretenien crear com a part del projecte pero degut al temps reduit s’ha decidit que
les que es puguin, es descarregaran d’Internet i les que no, es crearan al Photoshop o s’editaran. La majoria de
textures son baixades d’Internet, de galeries de textures. Posteriorment, pero, s’han modificat els colors i les
mides al Photoshop per fer-les encaixar amb les peces dels escenaris.

Opening:

La Unica textura que hi ha a I’'Opening és la de les roques. Aquesta esta descarregada d’aqui i se li ha modificat el
color al Photoshop posteriorment:

[i=] AloneRocks,pg - Visualizador de fotos de Windows = B % |5 MoneRockspng - Visualizador de fotos de Windows =8 B
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Element 58: Textura Original vs Textura Final

Cementiri d’Elefants:

Aquest és un escenari bastant gran i té varies textures diferents. Hi ha un total de cinc, només: El terra, les roques
i les muntanyes; els ullals; la calavera; els gueisers.

1) Elterra, les roquesiles muntanyes: tots tenen la mateixa, la de les roques de I'Opening.
2) La textura dels ullals també esta descarregada I'Internet i prové d’aquest enllac. Després s’ha retallat i
editat el color per adequar-la a les necessitats requerides.

Aschiva v Imprimir v Comeo electrénico  Grabar ¥ Abry ¥ Archivo ¥ lmprimir ¥ Comeo electwonico  Grabar ¥ Abrr ¥

Element 59: Textura Original vs Textura Final


https://i.pinimg.com/736x/17/d6/2b/17d62b03b5d70244d9f1f65bb7afdd4b--hand-painted-textures-d-texture.jpg
http://www.cantursa.com/product/ivory-cross-cut-travertine-tile/

3) Lacalavera és una combinaciod de la dels ullals i parts negres pintades mitjangant UVs. Com es pot apreciar

aqui surt només mitja calavera. Aixo és perqué es va modelar utilitzant simetria.

Fiee e B © W= Th. o [

Element 60: UVs vs Textura Final

4) Els gueisers sén una mescla de la textura de les roques amb una de lava també modificada, i tot i que el
creador diu que no cal donar credit, prefereixo compartir I'enllag igualment. S’ha agafat un fragment de
la lava i s’ha ajuntat amb una composicid de roques, utilitzant UVs. A més s’ha editat la lava i s’ha pintat
de color verd, que és el color que solen posar tant a les pel-licules com a la série.

Element 61: UVs vs Textura Final

5) Elcel és unatextura muntada al Photoshop utilitzant un degradat de blaus i una lluna descarregada d’aqui.
La lluna s’ha hagut de deformar perque es vegi rodona a I'escenari. Era més rapid aix0 que tornar a
comengar, ja que el cel es va movent de lloc durant I'animacié i fer-lo de nou hagués comportat més
temps que aixo, i el temps és molt apreciat en aquest projecte. Aixo ha sigut degut a que s’ha deformat
la malla per adaptar-la a I'escenari i ja no era quadrada, aixi que tot es deforma en conseqiéncia.

Element 62: Textura nocturna


https://www.deviantart.com/mysteriousdove/art/Lava-Texture-2560-x-1440-498672313
https://steemit.com/science/@hmushtaq/advantages-and-disadvantages-of-colonizing-the-moon

TFG TFG —-Narratives visuals 2D i 3D

Cova de la Guardia del Lleé:
Aquest escenari també esta composat per varies textures, i algunes ja s’han vist.

1) Lesroques tenen la mateixa textura que les roques de I"Opening.
2) Elterrade dins de la cova esta descarregat d’Internet en aquest enllac i no s’ha hagut d’editar.

Element 63: Textura del terra de la cova dels lleons

3) Les parets de la cova tampoc han requerit edicid, textura extreta d’aqui.

Element 64: Textura de les parets de la cova dels lleons

4) Elterra de fora de la cova s’ha creat amb pinzell amb Photoshop.

Element 65: Textura del terra de I'exterior de la cova dels lleons

Yvette Llimargas Gonzalez Curs 2017-2018 63|Pagina


http://i.imgur.com/VxWtgkp.jpg
https://i.pinimg.com/originals/f4/77/cb/f477cbd40b292c11ac762aee2d559698.jpg

5) Les lianes també s’han creat manualment amb Photoshop.

gt

Element 66: Textures de les lianes de la cova dels lleons

6) L’aiguano éscap textura, pero es volia esmentar. Es un simple pla, pintat de blau i amb la opacitat baixada.

Interior de la Cova de les Hienes:

Aquest escenari esta inacabat com ja s’ha dit pero ja tenia la textura col-locada. Aquesta és la mateixa de les
parets de la cova dels lleons perd amb el color editat. A continuacid es pot veure el canvi de color:

1] ParetSostreCovalleons.png - Visualizador de fotos de Windows = @ % [ paretsostreCovaHienes.png - Visualizador de fotos de Windows =8 =
I png = png
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Element 67: Color de textura editat per la cova de les hienes

5.11. Rigging dels personatges
El Rigging dels personatges es compon de varis passos basics que enumerarem rapidament per poder mostrar-ne
cada fase.

- Esquelet: En aquesta fase es crea un esquelet pel personatge. Els ossos (o Joints), perqué es moguin
després correctament és bo que les seves posicions s’assemblin el més possible a I'esquelet real. Si es fa
un esquelet de persona, doncs que hi hagi les mateixes particions als dits que els dits reals o no es podra
fer el mateix moviment. Si es fa una hiena o un lleopard, doncs és important consultar I'anatomia
d’aquests per fer I'esquelet de Joints. Evidentment la fidelitat que es necessita al crear I'Esquelet també
depén de quina fidelitat es voldra en la qualitat de I'animacié final. En el nostre cas parlem d’un show
Toon, no es mouran com lleons o hienes ultra realistes sind de manera cartoon. Basat en la realitat pero
sense passar-se. En aquest projecte no es necessita que moguin cada dit per separat per exemple, aixi
gue els ossos de les potes, tal com es veu a la captura segiient, funcionen com si fossin un sol dit.



Element 68: Esquelet dels lleons i la seva orientacio de Joints

Pesos: Els pesos apareixen un cop es fusiona I’esquelet amb la malla del personatge. Aquesta eina el que
fa és permetre que els ossos moguin la part del cos que I'usuari vol, no el que el programa vol. Sovint es
ddna el problema que es mou una pota i la panxa surt disparada. El que es fa amb els pesos és dir-I'hi a la
pota quina part de la malla pot moure i quina part no. A menys que es canviin les opcions que vénen per
defecte, la zona pintada en negre és la que el Joint NO pot controlar, i la blanca la que si.

Element 69: Pesos de la mandibula inferior dels lleons

Controladors: Els controladors sén elements que es col-loquen fora del personatge pero vinculats amb
I'esquelet interior. En altres paraules sén el que permet controlar lo de dins des de fora. Aquests
controladors sén el que permetra animar el personatge en cada fotograma. A més, es poden crear
controladors de varis tipus. En el cas d’aquest projecte es creara un que controlara les textures per
exemple, pero també hi haura altres tant comuns com “posar el personatge a zero” (és a dir, que recordi
la postura basica original) o un altre per moure el personatge sencer, no només una pota o el cap.
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Element 71: Controladors de les dues espécies

5.12. Banda Sonora
La banda sonora d’aquest episodi és una mescla de tracks de diferents, provinents tant de la série original com
d’altres series o inclus d’algun videojoc. S’Tanomenara el nom, en quina escena apareix i I’enllag on escoltar-ho.

1) Call of the Guard — The Lion Guard. Opening. Enllac al track

2) Hyenas — The Lion Guard. Escena 1. Enllac al track

3) Plottin — The Lion Guard. Escena . Enllac al track

4) Returns, King of Pride Rock #2 — The Lion Guard. Escena 2. Enllac al track
5) Busa - The Lion King — The Lion Guard. Escena 3. Escena 3. Enllac al track
6) Simba VS Scar Instrumental — The Lion Guard. Escenes 4 i 9. Enllac al track
7) Great Canyon — Digimon World. Escena 6. Enllac al track

8) The encounter — Kingdom Hearts Il. Escena 9. Enllac al track

9) Touou Match Epilogue — Kuroko no Basket. Escena 10. Enllac al track


https://www.youtube.com/watch?v=O72JetowMls
https://www.youtube.com/watch?v=f0zHgY4c0ns
https://youtu.be/BhFxYYsIpg8
https://youtu.be/BhFxYYsIpg8
https://www.youtube.com/watch?v=sr8JFq1BVE4
https://www.youtube.com/watch?v=xeGKVWkgVFA
https://youtu.be/EfKjw6lBDCk
https://youtu.be/JsZ5OZXDPFc
https://youtu.be/FTFJmrkHPgo

5.13. Subtitols

Dues setmanes abans de I'entrega final, la Kagero es va oferir a afegir subtitols al video. Va semblar una bona idea
i se li va preparar un PSD amb la tipografia i les instruccions, juntament amb la Ultima versié de I’Animatica per
ajudar-se millor. Quan els va tenir els va tornar, es van corregir algunes cosetes, se li van tornar a passar i ho va
guardar tot en png. Un cop tot guardat, es va col-locar tot a la carpeta dels frames finals i es van col-locar al

Premiere.
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Element 72: Subtitols col-locats

6. Metodologia
La metodologia de treball per fer el TFG constara de varies parts: Pre-produccio, Produccid, Post-Produccid i
Memoria.

6.1. Pre-produccié (conceptes, disseny i preparacié per animar
En la pre-produccié de disseny i conceptes tenim totes les Tasques Inicials i part dels CREDITS:

e Tasques inicials:

o Plujad'idees, temairesolucié de dubtes TFG: durant els primers dies de curs s'explicara a la consultora
quines idees es tenen en ment, les possibilitats i la primera toma de contacte amb el projecte.
Juntament amb el tema aniran venint dubtes, i aquests es s'aniran exposant al forum de I'aula on es
podran anar solucionant amb I'ajuda de la consultora i els altres companys.

o Documentacid: durant tota la fase de pre-produccié es necessitaran recerques per la memoria pero
també sobre els genitals de les dues especies animals que apareixen en la historia aixi com material
grafic, fotografic o animat que ajudara posteriorment en la produccidé de I'animacié. També s’haura
de buscar informacié relacionada amb el programari Maya i tutorials diversos per recolzar els
coneixements i també adquirir-ne de nous.

o Historia general: un cop s'ha trobat tema, es pot comencar a desenvolupar la idea i crear una historia
per l'animacié del projecte. Aquesta historia és ensenyada a la consultora per avaluar el volum de
treball i el realisme de les possibilitats.




o Historia detallada i guié: amb la historia general aprovada es pot passar a fer el guio tecnic, el qual és
imprescindible pel proper pas, ja que conté els escenaris, els plans, les accions i els dialegs de tota
|'obra.

o Storyboard: aquesta eina tant potent permetra agafar el guié tecnic i donar-li la primera visié grafica
a tota la informacié que conté.

o Dialegs escrits: aquesta tasca, més que "escriure els dialegs" es refereix a la correccié d'aquests
gracies a un amic de l'autora. Els dialegs sén en Anglés, aixi que s'ha demanat a un company
d'Australia que els revisés per possibles problemes gramaticals.

o Disseny de personatges: els personatges que sén lleons ja tenen tots un disseny previ, pero les hienes
no. S'ha de dissenyar en Kibaya (la hiena lider) i decidir quins trets tindran les hienes random.

o Disseny d'escenaris: gracies al guid técnic i a I'storyboard se saben quins seran els escenaris on
ocorreran les diferents accions de |'episodi. Sera moment de donar-los més detall i preparar-se per
donar-los vida en tres dimensions.

Credits:

o Disseny dels crédits: durant els crédits hi haura escenes de després de l'episodi, i s'hauran de

combinar aquests fotogrames amb els texts de credits.

En la Produccié tenim les tasques de Preparacié del terreny 3D i totes les tasques de la creacid de la INTRO,
I'EPISODI i els CREDITS:

Preparacio del terreny 3D:

O

Modelat de personatges: tot i que els models sén creacions de tercers, aquests seran editats. Tant als
lleons com a les hienes se'ls afegiran les seves parts sexuals. Entre el mascle i la femella del model
feli, el que es fara és modelar els atributs del mascle en una malla que es pugui seleccionar
individualment (aixi es podra ocultar quan s'animin les femelles) mentre que la femella tindra
probablement els atributs plasmats Unicament en la textura. En quant a les hienes, no hi haura
distincié aparent, ja que en la vida real els atributs sexuals de les hienes femenines sén una imitacio
de les masculines. A part de les parts sexuals, també s'ha de treballar en urpes retractils en el cas dels
lleons i en afegir algun atribut especific pel lider de les hienes.

Modelat d'escenaris: els personatges passaran per diversos escenaris que s'han de crear com el cau
de les hienes o el cau de La Guardia del Lled.

Gravacio dialegs: un cop fet I'storyboard ja es pot procedir a enregistrar tots els dialegs de |'episodi.
Aquesta tasca es realitzara amb la millor amiga de 'autora, que viu a Polonia. No és el primer cop que
enregistren veus a distancia aixi que esta controlat. Només es necessita trobar el dia perfecte que
I'ambient acompanyi.

Eleccid banda sonora: aquesta tasca és bastant generica, es tracta de mirar bé el guidé i mirar si en
alguna escena es pot aplicar ja de primeres algun track concret de la banda sonora original de tota la
saga d' El Rei Lled. En cas que no, doncs buscar tracks (preferiblement lliures de drets) que es puguin
utilitzar per la produccié posterior.

Animatica: aquesta tasca és una de les més importants del projecte, sens dubte la més important
abans d'animar al programari 3D. L'animatica, utilitzant els arxius d'audio enregistrats com a dialegs i



les imatges creades a I'storyboard es combinaran creant aixi el primer producte audiovisual del
projecte. En l'animatica no es pretén mostrar ni banda sonora ni efectes sonors, només l'accio i el
dialeg. L'audio resultant sera el pre-definitiu, ja que s'animara a partir de I'animatica resultant.
Posteriorment a la post-produccid s'arranjaran els temps si és necessari.

o Packs textures: tots els personatges necessiten una textura base. Aquestes seran cinc pels lleons, i
dues per les hienes (una textura per en Kibaya, i minim una altra per les altres).

o Ampliacid packs textures: a part de les textures base també es necessitaran textures amb diferents
expressions als ulls, com per exemple els ulls tancats. La gran majoria es podran fer a partir del guio
tecnic, pero altres s'hauran de fer sobre la marxa mentre s'anima al programari Maya.

o Rigging lled: aquesta tasca és imprescindible per animar, ja que és el que permetra que els lleons es
moguin. Aqui s'inclou posar els Joints i també els Drivers (controladors), aixi com assegurar-se que les
urpes funcionen i que els atributs sexuals dels lleons es poden ocultar sense problemes. Un dels
controladors més important és el que controlara les textures.

o Rigging hiena: aquesta tasca també és imprescindible pero és lleugerament més senzilla que la dels
lleons ja que no hi ha urpes a tenir en compte.

e Intro:

o Rippejar Intro Original: s'han d'extreure tots els fotogrames de I'Ultima part de I'Opening original de
The Lion Guard utilitzant el Premiere. El video d'origen té la mateixa resolucié que tindra el projecte:
1280x720. També s'ha d'extreure |'audio per la produccio posterior.

o Netejar frames rippejats: d'aquests fotogrames extrets, només es necessita el cel, aixi que s'han de
netejar les imatges esborrant els personatges i les roques.

o Modelar escenari Intro: recreacié de les roques en tres dimensions que s'han tret netejant els
fotogrames.

o Animar Intro 3D: gracies als models dels lleons llestos per animar i I'escenari en 3D, ja es pot muntar
la composicié de I'Opening i animar-lo.

o lluminar Intro 3D: s'ha d'il-luminar I'escenari, simulant la llum de I'animacié original.

o Renderitzar frames Intro 3D: un cop tot esta llest i perfecte, es podran exportar tots els fotogrames
de I'Opening, llestos per muntar.

e Episodi:

o Animacid Episodi: dins el programari Maya s'introduira I'audio de I'animatica i s'anira animant pla per
pla.

o Aplicacié packs textures: durant el procés d'animacid s'hauran d'anar creant les textures extres que
facin falta. Es millor animar-les un cop estiguin TOTES fetes, perqué afegir-les mentre s'animen pot
comportar haver de repetir tota I'animacié d'aquestes. Es millor anar escrivint un registre de on va
quina textura i posteriorment col-locar-les totes correctament. Una cosa que si que es pot fer és
comprovar que quedin bé, perd sense afegir-li el key frame fins que no se sapiga segur que estan
totes.




o Creacié i animacid de cameres: en principi hi haura una sola camera que s'anira movent per tot arreu.
Potser és una mica més feixuc a la hora d'animar pero facilitara que el renderitzat es pugui fer d'una
sola tirada.

o ll-luminacid Episodi: s'ha d'il-luminar cada escena segons el moment del dia i I'ambientacié. L'episodi
comenga ben d'hora pel mati i acaba a la nit.

o Renderitzar frames Episodi: s'exportaran tots els fotogrames de |'episodi a arxius .png.

e Credits:
o Realitzacid dels Credits: els credits estaran composats per fotogrames estatics que no han sortit a

I'episodi, s'hauran de crear aquestes composicions al Maya (utilitzant els mateixos escenaris
existents) i exportar-ho per importar-ho al Premiere. S'hauran de combinar aquests fotogrames amb
els titols de credit.

En la Post-producci6 tenim les tasques restants de la INTRO, I'EPISODI, els CREDITS i les Tasques Finals:

e Intro:

@)

Muntatge Intro 3D: en aquesta tasca s'ajuntaran els fotogrames extrets de Maya, amb els fotogrames
editats del cel de I'Opening original, amb la musica.

o Post-edicié Intro: s'afegira el titol de I'episodi sota el logotip de la série, amb els efectes 2D pertinents.
e Episodi:
o Muntatge frames Episodi: els fotogrames exportats del Maya ara s'han d'importar al Premiere i
col-locar-los que encaixin amb els plans de I'animatica.
o Ajustament dialegs i banda sonora: un cop els fotogrames estan col-locats, es poden reajustar els
dialegs perque encaixin perfectament on toqui i també aplicar la banda sonora.
o Aplicacid efectes 2D: en algun pla podria ésser necessari afegir algun component 2D.
o Aplicacid efectes sonors: un cop els fotogrames, els dialegs i la banda sonora estan col-locats és el
moment de donar el toc final amb els efectes sonors.
e Credits:
o Post-edicié Credits: aquesta tasca consisteix en acabar de perfilar els efectes dels credits, com la

velocitat dels texts i de les imatges.

e Tasques Final:

O

Exportacid final: un cop estan tots els elements col-locats al Premiere ja es pot exportar tot en format
video, en mp4.



o Creacié enllac video: quan ja es té el video en mp4 ja es pot procedir a pujar-lo a YouTube i crear
enllag directe per la Memoria i el forum de l'aula.

En paral-lel al projecte, hi ha la realitzacié de la documentacié de la Memoria i la Defensa:

e Memoria:
PAC1
PAC2
PAC3

PAC FINAL

O O O O

¢ Memoria:

Preparacio Defensa
Gravacio Defensa
Edicio Defensa
Entrega Defensa

O O O O



7. Plataformes de desenvolupament

El desenvolupament del TFG s'ha dut a terme gracies a diferents programes, enumerats a continuacio:

7.1. Adobe Photoshop
Software que pot servir tant per edicié com per creacié digital. Aquest programa és amb el qual s'ha
E fet tota la part artistica i grafica, des dels esbossos fins a les textures finals. Tota la composicié de
I'storyboard esta també realitzada en Photoshop.

7.2. Adobe Premiere
Software que serveix per edicid i muntatge de video. Aquest programa és el que ha permeés exportar
m tots els fotogrames de /'Opening, aixi com importar-los de nou un cop editats, afegir els audios, etc.
Es el programa utilitzat per fer tot el muntatge final i el que permet també exportar en format video.

7.3. Dropbox

Software que s'utilitza per emmagatzemar informacio al nuvol. Ja que per aquest projecte es fan
servir dos ordinadors, ha sigut imprescindible que la informacid i els arxius estigués disponible des
de qualsevol dels dos en qualsevol moment. Un exemple clar de la utilitat d'aquest sistema és que

L &< . . . . )

".“ mentre en un ordinador es fa una textura d'un personatge, a l'altre ordinador hi ha el Maya obert
amb la malla preparada, i al guardar la textura des del primer ordinador es carregara la textura a
I'altre i es podra veure al moment si funciona o no per saber si s'ha d'editar. Alhora de fer els
personatges va ésser molt atil.

7.4. Microsoft Word

Software tipic per crear arxius de text. Amb aquest software s'ha creat la Memoria, el Guié Técnic i
tots els annexos relacionats amb text.

7.5. Microsoft Project

Software especialitzat en planificacié de projectes. Gracies a aquest software s'ha creat el Diagrama
de Gantt i la taula de les tasques.

7.6. Autodesk Maya

Software especialitzat en modelat i especialment en animacié 3D. El Maya ha permés obrir els
modelats de tercers de format OBJ, retocar-los, riggejar-los, animar-los i renderitzar-ne els
fotogrames.

7.7. Camtasia

Software especialitzat en gravacio d’audio i video, i també en edicié. Amb Camtasia s’han enregistrat
els dialegs i alguns dels sons.

7.8. Audacity

Software gratuit especialitzat en gravacio d’audio i aplicacié d’efectes d’audio. Amb Audaciry s’han
W afegit els efectes pels dialegs, com els ecos, reverberacions i altres efectes.

7.9. Team Viewer

Software gratuit especialitzat en control remot o per compartir la pantalla de I'ordinador a distancia.
Aguest programa s’ha utilitzat des de la feina, per accedir al programari del segon portatil des del
primer. També s’ha utilitzat per compartir processos del projecte amb els amics, especialment els
que col-laboren en la produccio.



m Nombre de tarea m Comienzo _ Predecesoras

ENTREGUES

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45

PAC1
PAC2
PAC3

PAC FINAL
DEFENSA

Tasques Inicials

Pluja d'idees, tema, resolucié dubtes TFG

Documentacid
Historia General
Historia Detallada
Storyboard

Dialegs escrits
Disseny personatges
Disseny escenaris

Preparacio del Terreny 3D

Modelat personatges
Modelat escenaris
Gravacio dialegs

Eleccié banda sonora
Animatica

Packs textures
Ampliacié packs textures
Rigging lled

Rigging hiena

INTRO

Rippejar Intro Original
Netejar frames rippejats
Modelar escenari Intro
Animar Intro 3D

Il-luminar Intro 3D
Renderitzar frames Intro 3D
Muntatge Intro 3D
Post-edicié Intro

EPISODI

Animacio Episodi

Aplicacid packs textures

Creacid i animacid de cameres
Il-luminacié Episodi

Renderitzar frames Episodi
Muntatge frames Episodi
Ajustament dialegs i banda sonora
Aplicacid efectes 2D

Aplicacid efectes sonors

Credits

131 dias
19 dias
28 dias
35 dias
35 dias
14 dias
33 dias
3 dias
5 dias
3 dias
11 dias
9 dias
9 dias
14 dias
7 dias
63 dias
2 dias
28 dias
7 dias
6 dias
8 dias
20 dias
28 dias
13 dias
13 dias
61 dias
2 dias
2 dias
42 dias
8 dias
8 dias
1dia

2 dias
2 dias
54 dias
28 dias
4 dias
2 dias
8 dias
3 dias
3 dias
6 dias
6 dias
6 dias
115 dias

mié 21/02/18
mié 21/02/18
lun 12/03/18
lun 09/04/18
lun 14/05/18
lun 18/06/18
mié 21/02/18
mié 21/02/18
mié 21/02/18
sab 24/02/18
mar 27/02/18
sab 10/03/18
sab 10/03/18
sab 10/03/18
lun 19/03/18
lun 19/03/18
sab 24/03/18
lun 26/03/18
lun 19/03/18
lun 19/03/18
lun 26/03/18
mar 03/04/18
lun 23/04/18
lun 26/03/18
lun 26/03/18
mié 21/02/18
mié 21/02/18
vie 23/02/18
dom 25/02/18
dom 08/04/18
dom 08/04/18
mié 18/04/18
jue 19/04/18
sab 21/04/18
lun 23/04/18
lun 23/04/18
lun 21/05/18
vie 25/05/18
dom 27/05/18
lun 04/06/18
jue 07/06/18
dom 10/06/18
dom 10/06/18
dom 10/06/18
mié 21/02/18

dom 01/07/18
dom 11/03/18
dom 08/04/18
dom 13/05/18
dom 17/06/18
dom 01/07/18
dom 25/03/18
vie 23/02/18
dom 25/02/18
lun 26/02/18
vie 09/03/18
dom 18/03/18
dom 18/03/18
vie 23/03/18
dom 25/03/18
dom 20/05/18
dom 25/03/18
dom 22/04/18
dom 25/03/18
sab 24/03/18
lun 02/04/18
dom 22/04/18
dom 20/05/18
sab 07/04/18
sab 07/04/18
dom 22/04/18
jue 22/02/18
sab 24/02/18
sab 07/04/18
dom 15/04/18
dom 15/04/18
mié 18/04/18
vie 20/04/18
dom 22/04/18
vie 15/06/18
dom 20/05/18
jue 24/05/18
sab 26/05/18
dom 03/06/18
mié 06/06/18
sab 09/06/18
vie 15/06/18
vie 15/06/18
vie 15/06/18
vie 15/06/18

10
11
11
11
12

14
15
13
12
19;20
21
22
17
17

27
28
24:29
29
30;31
32
33

18;24;25
36;23

36

38

39;37

40

41

41

41



46 Disseny dels credits 46 dias mié 21/02/18 | sab 07/04/18

47 Realitzacio dels credits 34 dias dom 08/04/18 vie 11/05/18 46

48 Post-edicié Crédits 35 dias sab 12/05/18 vie 15/06/18 47

49 Tasques Finals 2 dias sab 16/06/18 dom 17/06/18

50 Exportacid final 1 dia sab 16/06/18 sab 16/06/18  34;44;48;42;43

51 Crear enllag video 1 dia dom 17/06/18 dom 17/06/18 50
Element 73: Taula del Diagrama de Gantt

8.2. Linia de temps:

119/02/1 gom {
Tasques Inidials INTRO Preparacié Revenge's Revenge Planning EPISODI
m IS - dom 25/03/18 102718 - dom 22/04/18 un 19/03/18 mié 21/02/18 - dom 01/07/18 Iun 23/04/18 - vie 15/06/18 Tasques Finals
|26 Teb 15 [12mar 15 | |28 mar 18 09 abr 18 B3 abr 18 07 may 18 ]2t may 18 04 jun sab 16/06/18 - dom 17,06/18
Comizpzo pacy PAC2 PAGS PAC FINAL DEFENSA Fin
MELLUAIE | mig 21/02/18 - dom 110348 lun 12/03/16 - dom 08/04/13 lun 09/04/18 - dom 13/05/18 lun 14/05/18 - dom 17/06/18 lun 18/06/18 - dom | 9°m 010} 15
Pl H Histona Story Board Disseny Modelat escenaris Ampliacié packs textures Apl IHuminac R M Ajusta
m s mar 2§/02/18 - sab lun lun 26/03/18 - dom 22/04/18 lun 23/04/18 - dom 20/05/18 lun dom u j dom
Reso Didlegs Gravaci  Animatica Packs textures Animacié Episodi Aplica
mié sdb lun lun mar 03/04/18 - dom 22/04/18 lun 23/04/18 - dom 20/05/18 dom
Modelar pscenari Intro Animar Post-edicio Creédits
dom 25/0R/18 - sab 07/04/18 dom 54b 12/05/18 - vie 15/06/18
Disseny dels crédits IHuminar Aplica
mié 21/02/18 - spb 07/04/18 dom dom
Disseny Rigging lled Realitzacié dels crédits
sdb 10/03/18 - vie lun 26/03/18 - sdb  dom 08/04/18 - vie 11/05/18
Eleccié Rigging hiena
lun lun 26/03/18 - sib

Element 74: Linia de temps del Projecte

8.3. Diagrama de Gantt:
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Element 75: Diagrama de Gantt



8.4. Diagrama de Pert:
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Element 76: Digrama de Pert

8.5. Cami Critic:

El cami critic és aquella successid de tasques que tenen els Early Start i els Early Finish amb les mateixes xifres.
Aix0 significa que si no aquestes tasques no es poden retardar ni un sol dia, sind afectarien el projecte sencer molt
facilment.

Si s'observa el Diagrama de Pert atentament es veu que el cami de les PACS (el de la part superior) és I'Unic cami
critic del projecte. | realment tampoc ho és, ja que totes les PAC sén el mateix arxiu que es va ampliant i ampliant,
i des de la primera PAC es pot anar avangant encara que no es demani.



En aquest apartat s'explicara per setmanes la feina que s'ha anat fent. Per a la millor comprensié d'aquest apartat
s'ha de dir que no es té "dia de descans" estipulat en els horaris setmanals. L'horari laboral que hi ha és de dilluns
a divendres de 16h a 21h, aixi doncs els Unics dies que es pot treballar en el projecte de manera completa és
dissabte, diumenge i dies festius. Aixi que senzillament s'anira decidint sobre la marxa si es necessita un dia de
descans o no.

Entre setmana es pot fer projecte una estona cada mati i segons quina tasca s'estigui duent a terme es podra
continuar a estonetes mentre s'és a la feina, ja que es treballa cuidant una senyora gran i quan no se I'esta assistint
és quan es pot aprofitar per avancar feina, sigui del projecte o sigui dels encarrecs personals de I'autora.

Amb aix0 es vol dir que només es descansara per dormir realment, i s'intentara dormir minim 7-8h si o si, ja que
es treballen moltes hores seguides durant el dia. Evidentment quan es torna de la feina s'intenta no posar-se amb
el projecte, sind a tasques més de I'estil de contestar clients o a descansar una estona dibuixant o parlant amb els
amics abans d'anar-se'n al llit.

Una altra cosa a explicar és que es treballara amb dos portatils (tots els arxius estan a Dropbox, aixi que el ndvol
és el metode utilitzat per compartir la informacié entre els dos ordinadors). En un portatil, el que encara és el
principal i que té Windows 7 és on es treballara tota la part de Photoshop, Word, Premiere, Camtasia, tot el que
no és estrictament 3D. A l'altre portatil, que té Windows 10 és on hi ha el Maya i on es treballaran totes les tasques
relacionades amb aquest programa concret. En cas de necessitar testejar alguna cosa no hi ha problema, sempre
es deixa el PortatilW10 encés per si es necessita. Es pot connectar des del PortatilW7 mitjancant el Team Viewer,
un programa de control remot molt util.

En aquests apartat també s’entrara una mica més en detall de com s’han fet els processos més importants, per
consultar els continguts d’'una manera més explicita es pot consultar I'apartat Continguts.

Durant la primera setmana del quadrimestre, com és habitual, hi ha hagut les presentacions a l'aula, s'han acabat
de col-locar en les aules correctes per no sobrecarregar els consultors, i finalment s'ha comengat a resoldre
dubtes, escollir el tema, etcétera.

Com que ja feia temps que se li donaven voltes al tema, escollir el definitiu no va portar gaire temps. Aquesta
mateixa setmana va ésser decidit i comunicat a la consultora, I'Asun. Meravellosa persona que s'espera que pugui
aguantar l'alt ritme de treball que es dura a terme.

A part d'escollir el tema, es van comengar a preparar arxius que es necessitarien molt aviat. Aquests arxius sén
fotogrames reals de I'Opening de la serie The Lion Guard, que es faran servir de fons per I'Opening del projecte.

L'Opening de I'episodi del projecte esta compost per una part 2D i una part 3D. La part en dues dimensions s’havia
d’extreure de I'original, aixi que es va descarregar aquesta Intro en alta qualitat i es vaimportar al’Adobe Premiere
com a video. Un cop dins del Premiere només es va haver d’exportar frame per frame amb la opcié: Archivo >
Exportar > Medios > format PNG.

Un cop exportats tots els fotogrames s'han hagut d’editar tots, un per un, per treure els personatges d'aquests:
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Element 77: Frames Originals VS Frames Retocats

Per fer aix0 es va crear una mascara per fer I'eliminacié. | per completar el fotograma s'anava combinant amb el
fotograma anterior. Posteriorment, amb I'ajuda del Tampd de Clonacié i el Dit, es van donar els retocs finals a
cada imatge. La part esborrada no calia que fos gaire neta realment, ja que tota la part de 3D ho taparia després.

A aquesta etapa primerenca del projecte ja s’han col-locat tots aquests fotogrames en un arxiu d'Adobe Premiere,
llestos per muntar quan arribi el moment. Amb Il'audio inclos i amb els fotogrames originals també, per futures
comparatives quan es munti I'animacié. Crear I'arxiu de Premiere també ha portat a comencar a organitzar la
carpeta del projecte, cosa necessaria de bon inici.

Un cop fet tot aix0 (que va ésser entre setmana), durant el cap de setmana es va descarregar el model de cria de
lled (Simba) i comengar a familiaritzar-se amb el programari Maya 2017. Gracies a la textura que el modelat
portava, es van poder fer les textures base dels 5 lleons que apareixeran a I'animacié utilitzant del Photoshop CS6
i el Maya per visualitzar com quedava cada textura.

Cal dir que sobretot en tasques com la creacid de textures s'estara treballant amb els dos ordinadors
simultaniament: un per el Photoshop i I'altre pel Maya. A la feina només es pot endur el que té el Photoshop, pero
si se sap que es necessita l'altre, es deixa ences, per poder-s'hi connectar mitjangant el Team Viewer.

Per fer les textures base s’ha hagut de jugar amb la textura d’en Simba original, ja que primer es va haver
d’aprendre que corresponia a que dins del full de textura. A continuacio es pot veure com es va fer per identificar
quines parts corresponien al cap del lled, comprovant al mateix temps a I'altre ordinador si quedava tot pintat o
si es pintava una part que no era.

Element 78: Buscant quina part de textura correspon al cap



Aixi doncs, es va repetir el procés per separar cap, cos i cua. A continuacid es pot veure per separacié de colors:

Element 79: Buscant quina part de textura correspon al cos i la cua

Un cop identificats tots els elements principals, ja s’ha pogut comencar a fer les textures base dels lleons del video.
S’ha utilitzat el mateix meétode, a mida que s’ha anat pintant s’ha anat aplicant la textura al Maya per veure que
tot coincideixi correctament.




Element 80: Procés de texturitzat del model dels lleons
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Element 81: Textura de Kagero
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Element 82: Conjunt de captures de com queda la textura en el personatge Kagero




En aquesta seqliéncia de captures s’ha pogut veure tot el procés del personatge de la Kagero amb el metode
d’anar provant zones amb colors aleatoris i després substituir-los pels colors correctes. A continuacid es pot veure
com han quedat tots els lleons:
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Element 83: Captures amb els cinc lleons i la seva textura

No obstant, la feina de textura no acaba aqui ja que s’hauran de retocar algunes impureses, les femelles s’"hauran
de retocar per darrere per afegir un subtil slit, s’hauran d’afegir els culets de tots de manera subtil també, i
finalment fer totes les expressions.

Ha sigut una setmana molt curta pero també molt intensa, per aix0 s'espera que I'Asun pugui aguantar el ritme
de treball. Ja que quantes més coses es fan, més dubtes poden apareixer i més de pressa s'han de solucionar.

Setmana 2 (26 febrer - 4 marg)

La segona setmana també ha sigut moguda, ja que s'ha hagut de crear una part molt important del projecte: la
Ilista de tasques i el calendari de planificacio de treball. Amb aix0 s'han creat els diagrames de Gantt i de Pert, que
seran molt atils d'ara en endavant.

Durant aquesta setmana també s'han anat resolent dubtes al forum de l'aula, i s'ha acabat desinstal-lant el
programari Maya 2017 per reinstal-lar el 2012, el mateix que es va utilitzar per I'assignatura Animacio 3D. Aixo
s'ha fet principalment per estalviar problemes técnics desconeguts i per la mancancga d'un renderitzador eficag, ja
gue el Maya 2017 en porta un anomenat Arnold que al exportar aplica marca d'aigua a tota la pantalla, cosa que
s'ha trobat inacceptable per un treball final, i no es gastaran 600 dolars per tenir un any de subscripcid a aquest
render per un projecte no comercial i amb finalitat educativa.



Una altra tasca que s'ha fet ha sigut escriure d'una manera més detallada la historia, dividida per escenes (cada
canvi d'escena ha estat determinat per un canvi d'escenari o de personatges).

En quant a la part escrita, s'ha preparat I'arxiu de la Memoria i s'ha anat escrivint la part demanada per la PAC1.

| finalment, s'ha testejat amb el Maya (mirant els arxius de I'assignatura Animacioé 3D) per aplicar I'efecte de
Contour als renders, un primer pas molt important per tenir els arxius del Maya llestos per treballar. Després
d'aquests tests s'ha preparat I'arxiu amb un dels fotogrames de I'Opening i una camera, per poder comencar a
modelar les roques en els propers dies.

La tercera setmana comenga escrivint més memoria i s'aniran perfeccionant els apartats cada dia que passi.
Paral-lelament, com que ja s'ha fet la planificacid ja es pot consultar la taula de tasques i comencar a treballar en
les que toquin mentre es van acabant de resoldre dubtes al forum de I'aula.

En concret, aquesta setmana la feina es centrara en anar perfilant la part de PAC 1 de la memoria i detallar encara
més el guid. Ja es tenien les escenes, ara tocara explicar detalladament quée passa en aquestes, decidint quins
plans apareixeran i els dialegs.

Mentre s'ha anat escrivint guié s'ha decidit el nom del personatge que faltava per nombrar. La hiena lider es dira
Kibaya, que significa Malévol en Swabhili (la gran majoria de noms de tota la saga estan en aquesta llengua).

També s'ha solucionat el tema de renderitzar el personatge de manera suavitzada, des de les opcions Normal >
Soften Edges del menu Polygons (no es suavitzen gaire perque la malla és bastant Low Poly, pero algo és algo).
Aqguest pas s'ha de fer per cada malla que es vulgui suavitzar, aixi que quan modeli les urpes o quan comenci a
treballar amb les hienes lis hauré d'aplicar el mateix efecte, aixi com en els escenaris on faci falta.

El guid s'ha acabat d'escriure i s'ha enviat a un amic australia per corregir els possibles problemes de gramatica,
gue ha pogut corregir a temps pel cap de setmana. Amb aixo fet ja es pot comencgar amb |'storyboard, que hi
haura tota una setmana per completar-lo. De totes maneres, quant abans es tingui millor, ja que quantes més
tasques s'avancin més temps per animar hi haura.

La quarta setmana s’ha treballat en /I’Storyboard, aplicant també les correccions que la consultora ha suggerit
durant la mateixa setmana. Es pot veure I'Storyboard complet a I'apartat corresponent d’aquest mateix
document.

L’Storyboard s’ha creat dibuixant en Photoshop integrament. També s’ha fet un arxiu PSD pels companys de classe
que el vulguin utilitzar com a plantilla.

TITOL DE LANIMACIO Pagina: 01/XX

Escena: 01 | Pla: 01 Camera Escena: 01 | Pla: 01 Cimera Escena: 01 | Pla: 01 Camera
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Element 84: Plantilla de I'Storyboard



Setmana 5 (12 marg - 18 marg)

La cinquena setmana ha sigut una de les més accidentades, ja que gracies a Wacom, el disc dur de I'ordinador
principal va dir prou i una serie d’errors fatals van fer que el dia 16 de marg es portés I'ordinador a reparar. Totes
les dades estaven al nivol menys la correccié de la PAC1, aixi que es va poder avancar feina des de I'altre ordinador
mentrestant. | no només aixo, dies després la companya Zaida quasi va tenir el mateix problema, per sort ho va
poder solucionar abans que I'ordinador li petés.

Aixi doncs, el mateix dia 16 es va aprofitar i es va trencar el gel amb el modelat 3D, creant les urpes dels lleons i
repassant com s’havien de vincular amb la malla principal. El dia segilient, dissabte 17, I'ordinador principal ja
estava arreglat perd s’havia de reinstal-lar tot aixi que mentre s’anaven fent les tasques de manteniment i
instal-lacié s’anava avancant amb els genitals en 3D a l'altre. Posteriorment s’han fet les urpes de la hiena i s’han
adaptat els genitals dels lleons per quadrar amb els de les hienes.

Per fer les urpes es va agafar un con i es va encorbar i modificar movent els vertex i les arestes fins que va tenir la
forma desitjada. Després es va duplicar i adaptar a cada dit.

Element 85: Procés de modelat de les urpes

El pas seglient és ajuntar la malla principal (el cos) amb totes les urpes. Aquestes urpes apareixeran i
desapareixeran segons el pla, aixi que no es necessita que aquestes es moguin. Senzillament es mantindran en
Show o en Hide segons el pla a animar. Aixi doncs, per ajuntar les malles es segueixen uns passos molt concrets:

1) Es selecciona el Child (totes les urpes)

2) Es selecciona el Parent (la malla principal, el cos del lled)
3) Es polsa “P” al teclat (abreviatura de Parent)

4) Arael cos és el Parent i les urpes sén el Child

Fer aixo significa que quan seleccionem la malla principal, les urpes es seleccionaran automaticament. | quan el
personatge estigui riggejat es moura tot com un conjunt també. Tot i estar tot com a conjunt, des de /I’Outliner es



poden seleccionar les urpes per separat, i és el que s’utilitzara per ocultar-les o mostrar-les a voluntat segons

I'escena.
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Element 87: Buscant quina part de textura correspon al cap
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Element 88: Procés de modelat de les glandules masculines

Per fer els genitals de la hiena s’han duplicat els del lleé i s’ha modificat |a llargada del penis, ja que el tenen més
semblant a la beina d’un gos, arribant molt més sota la panxa. Els lleons els tenen com els gats, molt endarrere.

Element 89: Show off de les glandules masculines als dos models

El diumenge 18 es va fer un repas amb tutorials de rigging i es va crear una primera estructura de joints de la
hiena.



Setmana 6 (19 marg - 25 marg)

La sisena setmana no s’ha pogut treballar en el projecte degut a una grip. Tocava enregistrar dialegs i evidentment
no es va poder fer aixi que es va decidir avancar coses externes al projecte i corregir algun apartat de la PAC1.

A finals de setmana, tot i tenir la veu encara una mica nassal es va decidir enregistrar els dialegs ja que no hi havia
més dies assegurats de tranquil-litat (pel soroll extern a casa basicament) en bastants més dies. Un cop es tenien
els dialegs principals (encara faltarien els que ha d’enregistrar la Kagero pel personatge principal Kagero), es va
procedir a preparar el Premiere i fer 'animatica de la primera escena.

Per fer I'animatica s’han guardat totes les imatges de I’Storyboard en la mateixa mida del producte final
(1280x720) per separat i s’han importat al Premiere. Amb I'ajuda dels dialegs, que ja estan importats (pero no
col-locats) es va composant poc a poc cada escena.
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Element 90: Composant I'’Animatica a I’Adobe Premiere

Cada frase s’ha gravat fent pauses per fer-ho més facil de tallar després, i les que no quedaven bé a la primera
s’han repetit varies vegades seguides.
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Element 91: Exportant dialegs acabats d’enregistrar



Un cop llest s’ha exportat en format .wav per importar-ho al Premiere, on s’ha anat separant frase per frase amb
I'eina del cuter per poder-ho muntar després. Es en aquest pas quan s’han anat descartant els dudios de mala
qualitat. Els audios que necessiten efectes externs (com ecos o reverberacions) s’han exportat solts en format
.wav i s’"han importat al programa Audacity, on després d’aplicar tot el necessari s’"han tornat a exportar i importar
al Premiere, llestos per usar per la Animatica.
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Element 92: Netejant 'Audio de la Kagero a I'’Audacity

Part dels dialegs els ha gravat la Kagero, la millor amiga de I'autora, la qual ha enviat els dialegs enregistrats mb
el Camtasia Studio i exportats en .wav, sense aplicar cap efecte, només el netejament del soroll automatic que
s’ha anomenat abans.

Setmana 7 (26 marg - 1 abril)

La setena setmana correspon a Setmana Santa, la qual no es té festa a la feina fins dijous sant, aixi que aquesta
setmana s’ha aprofitat per treballar en encarrecs i per avancgar la part de memoria referent a la PAC2.

Setmana 8 (2 abril - 8 abril)

La vuitena setmana s’ha treballat en la part de memoria de la PAC2, concretament els Continguts i solucionar els
altres apartats que s’havien de corregir. Encara amb algunes coses per polir pero en principi tot a I'apartat que
toca, llest per un retoc final i per anar afegint tots els continguts nous que es vagin fent.

Setmana 9 (9 abril - 15 abril)

La novena setmana s’ha aprofitat per trencar definitivament el gel amb el Maya i s’ha fet el fons de la Introduccio
i s’"ha comengat a modelar el crani d’elefant del Cementiri d’Elefants aixi com esbossar Concept Art dels escenaris.
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Element 93: Creant i composant el fondo de I'Opening

Per fer una prova de si les pedres tenien una posicié bona s’han importat els lleons (encara sense riggejar) i s’"han
col-locat més o menys en la posicid que tindran. Les pedres s’hauran de reduir una mica, pero almenys les

posicions es corresponen bastant bé amb I'original!

Element 94: Prova de mides col-locant models temporals dels lleons




Element 95: Render provant el fons de I'Opening

Per finalitzar I'experiment i de pas veure si el Maya funciona correctament amb el tema Renders, s’ha exportat
aquest frame i s’ha importat al Premiere. La transparéncia funciona perfectament.

Element 96: Render provant el fons de I'Opening, en .png
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Element 97: Render comparat amb la versio original de 'Opening



Setmana 10 (16 abril - 22 abril)
La desena setmana s’ha continuat i acabat de modelar el Cementiri d’Elefants i s’"ha comencat el de la cova dels
lleons.

B Render View o o X
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Element 98: Procés fent escenaris

Paral-lelament s’han fet proves finals de textura amb els personatges, especialment per la hiena lider, en Kibaya.
A més, s’ha solucionat un problema de visualitzacié de textures en Maya, que produia que parts del cos de les
hienes (les quals utilitzen un conjunt de textures i no una de sola) desaparegués. Aquest problema s’ha solucionat
des del menu Polygons > Normals > Reverse.

Per la seva part, la dobladora dels personatges Kagero, Ichigo i Miyaji ha comengat a enregistrar veus aixi que
aviat es podra continuar amb I'animatica.

Setmana 11 (23 abril - 29 abril)
La onzena setmana s’ha polit I'escenari del Cementiri d’Elefants i se li han col-locat les cameres. També s’ha fet
una versio final de la Cova dels Lleons. Finalment s’ha fet |la textura base final de la hiena Kibaya.



Element 99: Provant la textura final d’en Kibaya

També s’ha comencat a fer I'Informe de la PAC3, deixant-lo practicament llest per I'Gltim dia corregir el que no
s’hagi d’incloure o afegir el que s’hagi d’afegir.

Setmana 12 (30 abril — 6 maig)

La dotzena setmana s’ha apreés a utilitzar transparéncies en les textures, realment no tenen cap secret si I’arxiu
grafic esta guardat correctament en un format que es suporti transparéncia. En aquests projecte TOTS els
elements grafics finals es guardaran en PNG. Arran d’aquest aprenentatge s’han creat les lianes que aniran dins
la cova dels lleons.
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Element 100: Aprenent a posar textures amb fons transparent

Aquesta mateixa setmana també es s’ha fer un intent de Rigging de la Hiena pero no ha sortit bé. Tot i aixi va
servir de practica i de refrescament dels passos a fer.



Setmana 13 (7 maig — 13 maig)

La tretzena setmana s’ha repetit tot I'escenari de la cova dels lleons ja que al intentar posar-hi les textures
aquestes no responien bé. Aixi que s’ha destruit el que hi havia i s’ha repetit utilitzant plans en comptes de formes
tridimensionals. La cosa és que es fa molt més de pressa aixi i el resultat és molt més decent!
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Element 101: Vistes de I'escenari Cova de La Guardia del Lled

A més, s’ha aprofitat el dia divendres de festa de I’Ascensié (que és festiu a la poblacid de la feina, Granollers) per
dedicar-lo Unica i exclusivament a buscar métodes externs de Rigging pels personatges. Tot el que s’ha trobat o
tenia errors o estava incomplet aixi que s’ha centrat el focus en tenir un bon esquelet i uns IK-Handles posats,
llestos per pintar els seus pesos.
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Element 102: Provant el personatge sense pesos



El dissabte s’ha aprofitat per texturitzar i deixar acabada la cova dels lleons, texturitzar també el Cementiri
d’Elefants i comencgar a modelar la cova interior de les hienes.
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Element 103: Afegint textures al Cementiri d’Elefants

Diumenge 13, dia d’entrega de la PAC3, s’ha acabat de perfilar el document de I'informe, s’ha actualitzat la
Memoria i s’ha fet una carpeta amb tots els elements grafics que es volen mostrar en I'entrega.

Setmana 14 (14 maig - 20 maig)

La catorzena setmana s’esta dedicant exclusivament al Rigging dels personatges. S’ha deixat de banda la hiena i
s’ha anat a pel lled, el qual esta responent millor des de bon principi (no per la malla en si, sind per I'experiencia
adquirida amb la hiena. Gracies a un esquelet semi-automatic per veure quantes particions es recomanaven per
cada part, que s’ha modificat després (per afegir la mandibula, els bigotis, etc) s’"ha avangat més de pressa.
Posteriorment a tenir I'esquelet en si, s’"han orientat els joints amb Skeleton > Orient Joint. Aquest era I'error que
tenia I'esquelet de la hiena, fent que tot es retorcés de manera incorrecta. S’han deixat tots dos esquelets llestos
pel seglient pas: pintar els pesos.

Aixi doncs, un cop els Joints han estat perfectament col-locats s’han pintat els pesos d’aquests, fent que cada os
controlés només el que interessa que controli. Evidentment per aconseguir uns pesos al 100% fiables s’hi hauria
de dedicar molts més dies, els quals no es tenen. Aixi que els pesos potser no sén perfectes perd sén funcionals i
per un projecte d’aquestes caracteristiques ja déna la talla.
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Element 104: Pesos de la pelvis dels lleons

Aguesta setmana, a més, s’ha hagut de refer el Planning de les Ultimes setmanes degut a frases contradictories
entre els diferents enunciats de les PACs, aixi que s’ha hagut de dedicar tot un dia a replantejar tot el temps que
falta. Aquest Planning s’ha fet a mitja setmana i els objectius per aquesta concreta han estat:

Setmana 1 (14-20 Maig):

Entre setmana es fara el Rigging, tant a casa com a la feina.
Al cap de setmana s"acabara I'Animatica.

Tasques a acabar:

20 Eleccio banda sonora
21 Animatica
24 Rigging lled

Tasques a avancar:

25 Rigging hiena

| FETES: 17 | EN PROCES: 11 | EN ESPERA: 16 | TOTALS: 44 |

S’ha pogut acomplir parcialment aix0, ja que es va decidir a finals de setmana. Pero si que s’ha completat el Rigging
del Lled (sense el controlador de les textures), i s’ha treballat amb I'animatica, afegint muasiques noves, perfilant
detalls i llistant els dialegs que s’han de repetir.

Setmana 15 (21 maig - 27 maig)

La quinzena setmana s’ha dedicat a acabar els pesos de la hiena, afegir-li els controladors (menys el de les
textures) i enregistrar dialegs que s’havien de repetir. Un cop fet aixo es s’ha treballat amb les textures, llistant
totes les que s’havien de fer i fer-les. Trobar el tutorial per les textures ha costat més d’un dia pero finalment es
va trobar i es va poder fer el controlador molt de pressa. Un cop fet aixo es van poder duplicar els arxius dels
personatges per anar col-locant-li a cadascu les seves textures i tenir-los en arxius separats, deixant tots els set
personatges totalment acabats (cinc lleons i dos hienes). El millor d’aquest métode de textures, és que si fos
necessari, es poden afegir tantes com es vulgui i el Maya les llegira automaticament fent un simple Reload de
textures!



https://vimeo.com/38122472

La diferencia entre el que fa el noi del tutorial i el que s’ha fet en aquest projecte és que aqui s’han tractat les
textures com un tot. Es a dir, no s’han separat els ulls en una textura a part siné que cada possibilitat esta guardada
per separat. Aixo no vol dir que no s’intentés, pero. Es va intentar fer aixdo amb la marca de les potes de davant
dels lleons, ja que la textura que ve de série és simeétrica pero la marca només ha d’apareixer a les seves potes
esquerres. Perd com es pot veure, donava errors visuals... no va haver manera de fer un entremig. | a sobre el
programa ho pilla en forma quadrada, tingui la forma que tingui el png.

Element 105: Prova fracassada d’afegir la textura de la marca separada de la resta

Aixi doncs, es treballara com estava previst. Perd s’haura de jugar amb les textures i les cameres per aconseguir
gue la marca només surti quan toqui. El problema quan es va intentar afegir la marca per separat és que el
programa no responia bé. Potser és un problema del Maya 2012, al cap i a la fi hi ha versions de Maya més noves
i segur que aixd ha millorat. Aixi que el millor ha sigut guardar cada textura possible per separat i ja esta, fent
versions amb marca i sense marca de cada expressio facial.

Aguest és el Planning que hi havia per la setmana:

Setmana 2 (21-27 de Maig):

Durant tota aquesta setmana s’acabara el Rigging de la Hiena si encara estava pendent i es faran totes les tasques
relacionades amb les textures: llistar-les, crear el controlador, | comencar a dibuixar-les. El més important és que
el controlador estigui fet i amb tots els arxius temporals llestos per anar-los substituint a mida que les expressions
es vagin creant. També es preparara I'arxiu on s’animara, i si hi ha temps es posaran ja les opcions de llum, ombres
i contours.

Tasques a acabar:

25 Rigging hiena
22 Packs textures
23 Ampliacid packs textures

Tasques a avangar:

37 Aplicacio packs textures
31 ll-luminar Intro 3D
39 ll-luminacid Episodi
| FETES: 20 | EN PROCES: 9 | EN ESPERA: 15 | TOTALS: 44 |

Aquest cop s’ha pogut acomplir practicament tot el Planning, s’"han acabat les tasques que s’havien d’acabar i
s’han importat els personatges acabats a I'arxiu de les escenes per poder il-luminar posteriorment.



Setmana 16 (28 maig - 3 juny)

La setzena setmana s’ha comencat a animar per fi, primer I’Opening i després I'Escena 9. Per fer 'Opening, com
gue es tracta de ser fidel a 'original, s’ha obert al Premiere i s’han anat copiant les postures de cada frame al
Maya. Aixd0 només amb Kagero realment, ja que els altres personatges sén molt diferents dels originals (els
originals no sén lleons) i el que s’ha fet és una adaptacid. En I’Opening original rugeix només el lled lider de La
Guardia del Lled, pero a la versié d’aquest projecte rugeix primer Kagero i després tots junts. Cosa que li déna un
toc personal també.

L’Opening es va acabar d’animar el 2 de Juny i es va penjar tant a DeviantArt com a Patreon per rebre una mica
de feedback al respecte. El dia 3 es va preparar I'escena 9 amb la camera a lloc a punt pel primer pla d’aquesta,
ocultant els personatges que no sortien encara, col-locant a lloc els que si, etc. Preparant el terreny per comencgar
a animar la setmana segient.
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Element 106: Animant 'Opening

El Planning d’aquesta setmana era el seglient:

Setmana 3 (28-3 de Juny):

Si no es vap poder durant la setmana 2, s’acabaran de preparar tots els efectes de llum, ombres i contour
necessaris. Tot llest per a animar. Es comencara a animar l'episodi.

Tasques a acabar:

37 Aplicacio packs textures

Tasques a avangar:

36 Animacio Episodi
30 Animar Intro 3D
38 Creacio i animacié de cameres
| FETES: 21 | EN PROCES: 10 | EN ESPERA: 13 | TOTALS: 44

Aquesta setmana s’ha completat tot, I'animacié de I'Opening s’ha acabat i la resta esta en bon procés.


http://fav.me/dcd9vmf
https://www.patreon.com/posts/our-lion-guard-19207941

Setmana 17 (4 juny - 10 juny)

La dissetena setmana s’ha dedicat enterament a animar I’Escena 9. Es va importar '’Audio de I’Animatica i es va
animar tot el que es va poder. Per saber quan comencava un pla nou, hi havia prou amb mirar el nimero de frame
al Premiere. | tot i dedicar-hi moltes més hores de les esperades, no es va poder acabar durant aquesta. La Unica
tasca paral-lela que es va fer va ser renovar el titol i rebre I'audio d’aquest enregistrat per la Kagero, pel qual es
va fer una connexid en conferéncia per dir-li quin tipus de to i pronunciacid es necessitava, es va enregistrar i ho
vaig col-locar al Premiere.

A partir d’aqui el titol de I'episodi va canviar de “Revenge” (La venjanca) a “The revenge of Kibaya” (La venjanca
d’en Kibaya). Els titols de La Guardia del Lled normalment sén aixi, una petita frase on normalment hi ha el nom
d’algun personatge.
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Element 107: Previsualitzacié de I'Animatica al Premiere

Un canvi de plans que es va fer aqui va ésser no animar el desenllag per falta de temps. De fet, fins a aquest punt
s’havien tractat les escenes com: Opening + 9 escenes + Ending. Pero aquesta setmana s’ha decidit que seran 10
escenes, tractant el desenllag com una de nova. Aquesta comencaria després de la batalla de les lleones amb en
Kibaya, 'ambient canvia totalment de tensié a comédia aixi que realment, encara que I’escenari no canvii es pot
tractar d’escena diferent pel canvi total dels esdeveniments.

A més, aquesta setmana s’ha treballat en els crédits des de la feina, ja que alla és impossible animar, pel fet de
requerir audio i els dos ordinadors alhora (un amb el Premiere i I'altre amb el Maya. Pero majoritariament per
I’audio, ja que amb el Team Viewer no hi ha gaire problema per lo altre). Es van llistar tots els elements que havien
d’apareixer i es van crear tots els arxius png. En els credits, apart dels textos apareixeran renders dels personatges
(alguns surten en aquest episodi, altres no), fent que els crédits siguin més amens i incitant a I'espectador a
guedar-se ni que sigui a veure totes les imatges.
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Element 108: Treballant en els credits

El Planning d’aquesta setmana és el seglient:

Setmana 4 (4-10 de Juny):

Ultima setmana per animar el que falti de I'Episodi i animar la Intro. Si s’acaba d’animar, comencar a exportar
frames i passar a fase de muntatge i Edicid al Premiere.

Tasques a acabar:

36 Animacio Episodi
30 Animar Intro 3D
38 Creacio i animacio de cameres

Tasques a avangar:

32 Renderitzar frames Intro 3D
33 Muntatge Intro 3D
34 Post-edicid Intro
40 Renderitzar frames Episodi
41 Muntatge frames Episodi
42 Ajustament dialegs i banda sonora
43 Aplicacio efectes 2D
44 Aplicacio efectes sonors
| FETES: 23 EN PROCES: 16 | EN ESPERA: 5 | TOTALS: 44 |

La tasca principal d’aquesta setmana és treballar plenament en I'animacié, que s’ha completat usant un parell de
dies de la setmana segiient. Pero si que s’ha preparat el Premiere abans d’hora aixi com alguns efectes més de so

i altres elements de les tasques a avancar. Aixi que ha quedat una mica repartit el temps. Per fer el primer pla s’ha
necessitat una referéncia pels Key Frames:



Intro Animals/Creatures Prep Work - Lion Walk (Vanilla). Week 2 Mentor Alison Sanders
By John McMurrough

TR TN TR IR

T s "ioe ® we “iomn

TN TR TR I

et ot o1 1 ef

32 Frame cycle. (T RT Assignment= Contact Left Front, Contact Right Front, Contact Left Front, Contact Right Front 51 Frames)

Contact Contact Contact
5 Fr Extreme Up/  FrPassing/  Fr Extreme Down/ Fr Extreme Up/  Fr Passing/ Fr Extreme Down/ &
(Lft Fr/Bk Right 3 (Rt Fr/BK Lft Paw . (Lft Fr/Bk Right
Paw just touching) Bk Contact Down Bk Passing Bk Extreme Up st touching) Bk Contact Down Bk Passing Bk Extreme Up Paw just touching)
Frame 33(trame 01)  Frame 30 Frame 25 Frame 17 Frame 14 Frame 09 Frame 03 Frame 01

TRT PN T TR T

END(Frame 32)

Element 109: Key Frames d’una lleona caminant, Font

Setmana 18 (11 juny - 17 juny)

La divuitena setmana s’ha acabat d’animar, amb la exportacié incorporada, arreglant tots els errors de textura
que s’han vist després al Premiere (algun Key Frame de les textures s’havia extraviat o s’havia oblidat de col-locar).
S’han arreglat al Maya i s’han exportat aquells frames concrets sense problemes, substituint els frames incorrectes
a la carpeta on estan tots. El Premiere ja s’ocupa de fer I'actualitzacio ell solet, lo qual és molt comode.

Un cop tot importat al Premiere s’"han hagut de moure alguns dialegs per sincronitzar-los amb els frames i s’ha
actualitzat la musica de la nova Escena 10.

També s’han creat subtitols (es va demanar a la Kagero que donés un cop de ma mentre es treballava amb la
memoria), se li va passar un arxiu PSD amb la tipografia i les instruccions i ella va enviar de volta tots els arxius
png llestos per col-locar al Premiere. Aquests png ja tenen la mida de la pantalla, aixi que només s’han d’importar
i delimitar a la linia de temps. S’han afegit al video amb cura per tenir una primera versio final de I'episodi, la que
correspon a I'entrega d’aquest projecte per la UOC.

Durant la setmana també s’han estat fent la resta de renders pels credits, per apareixer darrere les lletres com
s’ha explicat i mostrat abans.

El Planning per aquesta setmana és el seglient:
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Setmana 5 (11-17 de Juny):

Tancament de tasques d'entrega durant la setmana, fer el video de presentacio final el dissabte 16 i preparar els
arxius d’entrega el diumenge 17. En cas de necessitar més temps, s'intentara apurar a maxim el dia 18.

Tasques a acabar:

32 Renderitzar frames Intro 3D
33 Muntatge Intro 3D
34 Post-edicid Intro
40 Renderitzar frames Episodi
41 Muntatge frames Episodi
42 Ajustament dialegs i banda sonora
43 Aplicacié efectes 2D
44 Aplicacié efectes sonors
47 Realitzacio dels crédits
48 Post-edicid Crédits
50 Exportacio final
51 Crear enllag video
5 PAC FINAL
| FETES: 44 | EN PROCES: 0 | EN ESPERA: 0 | TOTALS: 44 |

Totes les tasques s’han pogut deixar acabades a temps i prou d’hora per poder aixi treballar rapidament amb la
PAC FINAL, que consta de varis elements, no només del video en si. Aquesta setmana només s’ha anat a treballar
Dimecres, per com a minim anar-hi un dia... sind no s’arribava a temps, i dormint molt poc.

Una decisié presa durant aquesta setmana ha sigut NO utilitzar Contorns als personatges al final, per simples
problemes de software que es creu que no es poden solucionar amb el Maya 2012. Aquest tema s’explica més
detalladament a I'arxiu de I'Informe que acompanya aquesta entrega.

La dinovena setmana consta d’un periode de tres dies per fer les presentacions pel tribunal, els quals no ha fet
falta fer servir ja que s’han pogut fer en el temps establert.

La vintena setmana ja s’haura entregat aquest document i el tribunal I'estara corregint, aquesta setmana és quan
s’envien preguntes als alumnes i aquests han de respondre en un periode maxim de 48 hores.

Aquest video, com s’ha pogut suposar no esta acabat, és a dir, no esta en la seva versio final. S’ha deixat el més
important fet, que és el Rigging dels personatges i els dos fondos més prioritaris. Amb aixo fet s’ha pogut crear
una escena molt completa on es mostren les possibilitats dels recursos que s’han creat. S’ha preferit invertir més
temps en crear recursos que en animacio final, ja que és millor que els recursos tinguin bona qualitat o I'animacio
final no en tindria gens... el Rigging potser no és perfecte, perque per fer-lo perfecte hagués necessitat varies
setmanes més. Un detall que m’hagués agradat posar era poder controlar els testicles per si la postura del
personatge ho requeria, perd en el seu moment va donar problemes i es va desestimar per no invertir temps
innecessari. Ja es fara en el seu moment quan algun dia tingui el meu propi modelat.

La idea és continuar aquest video fora de la UOC com a projecte personal. De fet, inclis la part en 3D no es
considera 100% acabada. S’haurien d’afegir sons nous com més grunyits, més sons de hienes de fondo, salts,
aterratges després de saltar, passos, etc. Aixo en quant a audio, pero en quant a animacio s’han de polir moltes



coses, sobretot les hienes de fondo, ara mateix semblen borratxes de lo lentes que es mouen. Pero si no s’ha tocat
més és per dedicar temps a les accions principals, ja que realment s’ha animat tot en dues setmanes escasses i no
en un mes com estava previst, debut a imprevistos de salut i de la feina, provocant que hi pogués dedicar menys
hores de les desitjades.

Una altra cosa a millorar serien les “corbes”. Es una cosa que no ens han ensenyat a la UOC perd les tres amigues
que tinc que han estudiat animacid i han usat el Maya m’han explicat més o menys perque serveixen i lo Utils que
son. Pel que m’han dit, aquesta eina del Maya serveix per suavitzar moviments, perqué no quedin tant robotics.
M’ho van ensenyar per sobre perque ho veiés, pero és algo que no he aprés i que evidentment no domino, ni tinc
el temps per dominar-ho. Aixi que és un aspecte a millorar plantejable de cara a una versié final, un cop estigui
tot I'episodi animat, com a toc de qualitat final. Cada corba controla un dels controladors del Rigging. Aquestes
sén com les corbes de Béizer visualment (com les de Photoshop o Illustrator) i es tracta de moure-les perqué no
hi hagi salts bruscs visualment. Si no hi sén visualment, voldra dir que I'animacid sera més fluida.

Evidentment s’haurien d’animar totes les altres escenes, i hi ha algunes que tindrien reptes técnics nous a
investigar, com per exemple I'Escena 10, s’haurien de fer brillar els ullals que roben les lleones. O les escenes 6, 7
i 8 on hi ha les trampes de les hienes. A I'escena 6 tenim el precipici, on hi ha part de I’escenari que es trenca i
hauria de caure. A I'Escena 7 tenim un element semblant, la trampa a terra que cau amb el pes de la hiena que
s’hi posa a sobre. | a I'Escena 8 tenim els pénduls de les hienes, s’haura de fer que la liana i la roca funcionin com
un sol objecte i que es pugui fer tot el moviment desitjat.

També s’haura de millorar I'animacié de les lleones a l'inici de I'escena, concretament al pla 3 d’aquesta quan
arriben a I'esplanada davant de la calavera. Els moviments alla sén molt lents, pero és que és de lo primer que es
va animar. Una cosa a tenir en compte és que I'animacié s’ha animat en ordre cronologic. Es a dir, primer s’ha
animat /’Opening, i després cada pla de I'Escena 9 pel mateix ordre que els esdeveniments. Aixi doncs, crec que
es pot veure I'evolucid en la qualitat de I'animacié, dels moviments, de les idle animations i del timing.

Els dialegs també estan inacabats, hi ha parts on s’ha afegit reverberacié (com a la primera escena) pero també
es volen afegir a I'escena del precipici per exemple. | per suposat s’haurien d’acabar els altres escenaris per poder
animar les escenes restants, tenint en compte que s’han d’investigar detalls com els esmentats anteriorment.

Finalment, un cop s’acabés aquest episodi, seria divertit fer-ne de nous. La veritat és que primer s’haurien de refer
tots els personatges i fer-los meus. Ja que recordem que aquests no els he modelat jo i aix0 és un problema. El
problema principal dels lleons és la simetria. La marca dels lleons és asimétrica (només la tenen a un cantd), pero
aquest model només permet fer els dos cantons iguals, aixi que s’ha jugat amb les textures per poder-ho fer
correctament. Les hienes tenen el mateix problema, la textura funciona en simetria. Pero les hienes, a més, tenen
un desavantatge major (almenys per aquesta versié de Maya, el 2012). Les hienes estan compotes de tres textures
diferents, no és com els lleons que en tenen una i prou. Aixo ha sigut un problema pels Renders finals basicament,
ja que no s’ha trobat manera de fer que el Maya entengui el conjunt dels personatges com un tot a I’hora de fer
els Contours. Aixi que el contorn va entre textura i textura, malla i malla, etc. Perd no s’ha trobat manera de
seleccionar tot el conjunt de la hiena des de I’Outliner, on és un grup amb tots els elements a dins, i fer que el
Maya apliqui I'efecte a tot el personatge com un conjunt. Aixi que s’ha decidit NO usar els contorns dins I'animacio,
almenys fins que es trobi una solucid!

Aguest projecte va ésser ambicids des del primer moment, sobretot tenint en compte que treballo i que
tinc un Patreon que mantenir actiu juntament amb encarrecs que s’han de fer a particulars. Pero aixo
no em va tirar enrere, al contrari; va ésser una rad més per voler tirar-ho endavant, per acabar-ho
DESPRES de la UOC si no ho acabava per la data. Des del primer moment que aquest projecte no s’ha
tractat de manera comercial, és a dir, mai s’ha pensat per ser un producte a vendre. Sind més aviat com
un producte de mostra del que puc fer amb les circumstancies en qué s’ha fet i demostrar la dedicacid i
afecte que se li ha pogut donar a tots els elements que hi apareixen sense importar la dificultat en que
s’ha fet.



Al principi del projecte es van marcar uns objectius a acomplir, i d’aquests, s’han acomplit la majoria!
S’han re apreés els procediments de 3D i s’"han apres coses noves; s’ha fet tot el possible perqué tot sembli
professional en metode tot i que sigui un producte personal; s’ha creat i seguit un guié amb un ritme
potser un pel massa rapid pero res que no es pugui arreglar de cara a la versio final del video, potser
inclis afegint alguna escena o pla entremig d’altres; s’ha fet tot el possible perque el Rigging dels
personatges sigui senzill de fer servir, si que és cert que en general es controlen a partir d’ossos ja que
els controladors no controlen gaires IK-Handles ni altres elements avangats, s’ha hagut de moure tot
manualment pero les circumstancies han portat a aix0 i és el que s’esperava realment, fer un control
semblant al que es va fer per Animacid 3D; s’ha aconseguit (tot i que no s’acabés el video sencer) que el
resultat sigui decent per fer-se en les condicions de temps i horari en qué s’ha fet, una altra persona en
les mateixes condicions necessitaria una gran for¢ca de voluntat i dedicacidé per poder aconseguir un
resultat semblant; s’"ha aconseguit que el projecte mostri de qué séc capa¢c amb personatges que no he
modelat jo, creant una historia, ambientacié i situacié des de zero; de moment no sé si s’ha aconseguit
gue el nudisme sigui tema o no ja que encara no s’ha fet public.

Pel que fa als objectius secundaris, s’han aplicat elements 2D com els subtitols, i per la versio final es
voldrien afegir altres com cinetiques o efectes d’'impacte; s’ha aconseguit que gent de fora del Target se
senti atret pel projecte, com alguns Patrocinadors del Patreon o gent de deviantArt que han vist una
mica del procés i I'Opening; s"ha aconseguit que I'episodi respecti el protocol per semblar un episodi de
la saga, inclus el titol es va canviar de “Revenge” a “The Revenge of Kibaya” per fer-ho inclis més de
I'estil (aqui es poden consultar tots els titols de la série original); i I’Gltim objectiu era acomplir-los tots,
pero inclds en aguest moment estan quasi tots complerts! Aixi que en aquest sentit ho considero un
exit.

No obstant, es va estar a punt d’abandonar el concepte del naturisme perqué a mig projecte els
administradors de Patreon em van intervenir la compta per publicar “contingut infantil sensible o
ofensiu”. Quan els lleons ni sén persones ni estaven fent res ofensiu, senzillament eren imatges
naturistes i normals com s’ha estipulat en aquest projecte. El normal és que un animal salvatge tingui
els seus membres alla ja que és quan els domestiquem que hi ha castracié. Només amb aquest tema
vaig perdre de seguida una o dues setmanes de ritme en el projecte, perquée va ser un cop dur, i gracies
a la Kagero i altres amics, aixo em va donar una radé més a intentar millorar aguest mon absurd en el que
vivim. Aixi doncs, es va voler seguir amb el concepte del naturisme i el projecte s’entregara com a tal. Si
gue m’agradaria fer una versié sense els membres perd mai com a una prioritat, penalitzant-ho per dir-
ho d’alguna manera.

El release oficial sera naturista. Potser trigo setmanes o mesos en voler treure una versio castrada. No
per la dificultat ja que pels mascles mateix és tant facil com fer un “hide selection” al primer frame i
reexportar tot. Les femelles costarien una mica més i crec que seria més facil editar els frames on se lis
veuen les parts que no pas editant totes les seves textures, ja que les femelles tenen /’slit incorporat a
la textura. Els mascles tenen els membres incrustats com una malla en si, aixi que es pot ocultar la malla
al Maya directament. Aix0o pel que fa a la versié que entrego per la UOC, per la versio final si que faria
les dues versions pero de la mateixa manera, primer faria un release de la versié naturista i la castrada
seria posterior, com a versié de penalitzacié. | qui ho vulgui veure abans d’hora, que ho hagi de veure en
versio original. No hi ha pas res traumatic per sentir-se ofés... com s’ha dit en moltes ocasions, parlem
d’animals salvatges i com a tal, tenen boles igual que tenen cua i orelles.

Aquest projecte m’ha fet tenir (com és natural en tot projecte imagino) molts alts i baixos, i qliestionar-
me si realment val la pena dedicar-se al 3D. Jo com a dibuixant i creadora de contingut en 2D estic
acostumada a que qualsevol error que faci es pot solucionar en qualsevol moment, includs quan la imatge
ja esta acabada. En canvi en 3D no és aixi. S’han de fer les coses en un ordre concret i si t'equivoques en
algo que no has vist, sense voler o per simple desconeixement, és molt frustrant haver de tornar a
comencar. O el simple fet de no entendre perqué una cosa no funciona. A vegades és culpa del programa,
pero altres és culpa d’un pas que vas fer fa dies que ni recordes que vas fer i que per desgracia és
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irreversible. La veritat és que durant el Rigging vaig passar setmanes molt dures de frustracié (potser va
ésser una de les raons més grans per trigar tant a completar-lo), fins el punt de pensar en rendir-me o
en no fer lleons i hienes sind només lleons bons i lleons dolents ja que els dies passaven i no avancava i
la data anava arribant.

Pero tot i aixi, quan finalment vaig trobar quin era I’error i que no era tant dificil, siné realment era fer
els passos correctament, vaig completar el Rigging de I'altre personatge en un sol dia. Cosa que
evidentment em va animar moltissim i em va donar un bon boost d’adrenalina. | sincerament, animar
ha sigut molt divertit tot i la pressié sentida per la data. Sé que el Rigging no és perfecte, sé que tot es
podria millorar, pero sincerament crec que els personatges responen prou bé, i per lo low poly que és la
malla crec que es trenca bastant menys del que s’esperava. De fet, dies que estava molt cansada o que
no podia fer altres tasques, m’he dedicat a jugar amb els models i he fet composicions per simple
diversid! Que de fet és el que em va donar la idea de posar renders d’aquest estil als credits, fent-los
més amens. O sigui que si que em vaig arribar a qlestionar si valia la pena, pero ja he trobat la resposta,
i aquesta és que si.

Es una llastima, perd, que si no he pogut fer algunes coses sigui per la versié de Maya que he fet servir.
Estic segura que el tema dels contorns es podria haver fet en una versié més nova, tractant el personatge
com un tot i poder-li posar I'efecte del contorn, en comptes de a cada textura per separat com em fa el
Maya 2012. | us estareu preguntant per que no em vaig actualitzar i ja esta? Doncs ho vaig fer, de fet el
Maya que vaig instal-lar de primeres era el 2016. Pero a la que vaig intentar fer un simple Render, no es
podia fer bé. No era el que jo havia apres, ni el que m’havien ensenyat. Era un renderitzador nou
anomenat “Arnold”. Del qual no m’estendré en explicar perd en resumides comptes t'obliga a pagar
extra per poder renderitzar en condicions. Sind, marca d’aigua gegant al canto. No volia entregar un
treball final amb marca d’aigua, m’hi negava. Una cosa és que en un raconet surti el nom d’Arnold, aixo
m’hagués semblat correcte ja que al cap i a la fi uses el seu servei pel teu projecte. Perd la marca ocupava
la pantalla sencera i em vaig negar en rotund a entregar aixi.

D’aquesta manera, vaig decidir no jugar-me-la a tenir problemes desconeguts i vaig instal-lar el mateix
Maya que vaig fer servir fa 5 anys a |’assignatura Animacié 3D, el Maya 2012. Potser és més antic, pero
és el que conecino he practicat RES durant aquests 5 anys... aixi que necessitava guanyar temps d’alguna
manera, i utilitzar un programa que fos més familiar ajudaria molt, i aixi ha sigut. Pero evidentment
també ha portat els seus inconvenients, com alguns bugs i aquest problema amb els contorns.

De fet, la idea era practicar el curs passat, fer una repassada del programa a I'assignatura Disseny de
Personatges. Feia molt temps que ho tenia planejat i per tant no vaig dedicar-hi temps fora de la UOC.
Perd quan va arribar el moment de matricular-nos, ens van canviar I’assignatura per complet a “Realitat
augmentada”... Apart que no vaig poder-la gaudir, vaig perdre la ultima oportunitat que tenia de
refrescar el 3D. Aixi que he iniciat aquest quadrimestre amb un grandissim handicap... recordar i
refrescar processos de cinc anys enrere sense que afecti massa al Planning del projecte. Sincerament
crec que la UOC es va equivocar. Crec que s’hauria d’haver mantingut I'assignatura i apart, fer una altra
gue es digués “Realitat Augmentada”, perqué a sobre, I'assignatura no es deia aixi i només portava a
confusié. El nom que li van posar era “Creacié de Mons Virtuals”, que no explica GENS el que vam fer.
Espero que per propers alumnes aixd se solucioni, perqué aquest grau necessita més assignatures
grafiques.

Deixant de banda totes les dificultats que hi ha hagut, tant de salut com de temps com de coneixements,
etc, estic molt contenta amb la feina feta i orgullosa de com ha sortit tot, ja que més que ningu sé les
hores incomptables que hi he dedicat, aixi com I'esfor¢ i dedicacid, i sobretot les ganes i el fet d’haver
aguantat durant tot el quadrimestre donant el maxim en tot moment. Tinc més que clar que la meva
mitjana de concentracio no és normal. Una persona que no ha entrenat aquesta caracteristica ronda els
30-45 minuts de concentracid, de mitjana. La meva mitjana ronda les dues hores i he arribat a 3h o més
en alguna ocasié. Amb aixd em refereixo a la concentracié seguida, sense parar. Es una caracteristica



gue tinc molt ben entrenada, pero alhora també comporta problemes posteriors com migranyes,
torticolis, pincaments i altres conseqliencies que evidentment han aparegut sovint durant aquests
mesos. No obstant, crec que és una qualitat bona i que feta servir correctament pot ésser molt Util sense
haver de pensar en les conseqliencies.

En definitiva, he gaudit molt del projecte, m’ha anat molt bé per provar-me a mi mateixa, per refrescar
conceptes i métodes que feia temps que no feia servir i estic molt entusiasmada per seguir, després clar
esta d’un merescut descans per refrescar el cos i la ment, seguint després tranquil-lament sense data
estricta.



L'entrega final d’aquest projecte consta de varis conjunts d’arxius, que he distribuit en diferents
carpetes. Tenint en compte els diferents apartats de I’enunciat, s’ha fet una carpeta per cadascun:

1) Producte final: dins d’aquesta carpeta hi ha els 3 videos finals en format mp4. | aquests son
I’Animatica, el video final, i una comparativa dels dos.

2) Informe de treball: dins d’aquesta carpeta hi ha un arxiu pdf amb I'informe de la ultima part del
projecte.

3) Arxius de treball: dins d’aquesta carpeta hi ha varies carpetes per separar els continguts:

3.1) [3D] Escenaris i Animacid: aqui dins hi ha I'Gltima copia de I’arxiu de I'animacid.
3.2) [3D] Personatges: aqui dins hi ha un arxiu exportat de cada personatge. No es poden obrir
executant-los, s’"han d’importar a un arxiu nou. També hi haura les seves respectives textures per

si es volen examinar, PSD inclosos.

3.3) Procés de treball en Captures: aqui dins hi ha les captures que s’han anat fent al llarg del
projecte.

3.4) PSDs: aqui dins hi ha els diferents PSDs que s’han utilitzat pel projecte.

4) Memoéria: dins d’aquesta carpeta hi ha I'arxiu pdf de la Memoria.

5) Video presentacid: dins d’aquesta carpeta hi ha el mateix video pujat a Present@.

6) Power Point: dins d’aquesta carpeta hi ha I'arxiu ppsx.



Annex 2. Codi extern utilitzat

En aquest projecte s’han fet servir varis spripts pel programari Maya 2012. Sense aquests scripts hauria sigut molt
més complicat adquirir els resultats obtinguts.

Script per solucionar I’error “Render View Error”:

Sexists=0;

for (Sitem in ‘getPanel -scriptType "renderWindowPanel"') {
if ( Sitem == "renderView" ) {

print "renderView exists.\n";

Sexists=1;

}

}

if ( Sexists == 0 ) {

for (Sitem in ‘getPanel -scriptType "renderWindowPanel"') {
//print ( S$item + "\n");

if ( Sitem == "renderWindowPanell" ) {

deleteUI renderWindowPanell;

SrenderPanel = ‘scriptedPanel -type "renderWindowPanel" -unParent renderView';
scriptedPanel -e -label ‘interToUI SrenderPanel’ SrenderPanel;
}

}

}

Script per solucionar I’error “Cam View Render Error”:

Sexists=0;
for (Sitem in ‘getPanel -scriptType "renderWindowPanel"') {
if ( Sitem == "renderView'" ) {
print "renderView exists.\n";

Sexists=1;

}
}
if ( Sexists == 0 ) {
for ($item in ‘getPanel -scriptType "renderWindowPanel"') {
//print ( $item + "\n");
1f ( Sitem == "renderWindowPanell" ) {
deleteUI renderWindowPanell;
SrenderPanel = ‘scriptedPanel -type "renderWindowPanel" -unParent renderView' ;
scriptedPanel -e -label ‘interToUI SrenderPanel’ SrenderPanel;
}
}
}

Script per cridar el Plugin del Rig automatic:

import Q RigWindow



import AR SkeletonQ

reload (Q RigWindow)

reload (AR SkeletonQ)

Script per cridar el Plugin creador de Corbes per Rigging:

Script per cridar el Plugin del Rig automatic:

Import Q RigWindow



S’ha decidit conjuntament amb la consultora que seria més practic i comode per tothom que s’entregui una
carpeta amb les captures del procés del projecte, per poder-les veure molt millor sense les limitacions d’aquest
document. Aquesta carpeta es troba dins de la anomenada “3) Arxius de Treball”.



Frame: Terme anglés que es tradueix per “fotograma”, és a dir, cadascuna de les imatges instantanies
en queé es divideix un video que donen sensacié de moviment en ser projectades seqlencialment.

Keyframe: Terme anglés que es tradueix per “fotograma clau”. Un key frame en animacid i produccid
cinematografica és un frame que defineix els punts clau d'inici i final d'una transicid llisa.

Malla: Una malla poligonal (de l'anglés: polymesh o mesh) és una superficie creada mitjancant un
metode tridimensional generat per sistemes de vértexs posicionats en un espai virtual amb dades de
coordenades propis.

Bones / Joints: Terme anglés que es tradueix per “ossos/articulacions”. Aquests permeten poder crear
un esquelet simplificat del personatge que s’ha de moure posteriorment. Com més s’assembli
I'estructura a I'esquelet real del personatge, més fidel podra ser el moviment posteriorment. Estan
formats per figures piramidals allargades i units per esferes.

Plugin: Programa o codi extern que es pot importar al programa principal, complementant I’experiéncia
i permetent fer tasques que sol no podria realitzar.

Renderitzar: La renderitzacid és un procés de calcul complex desenvolupat per un ordinador destinat a
generar una imatge 3D, tenint en compte totes les caracteristiques de I'escena com els personatges, les
[lums, els colors, etc.

Rigging: Procés de crear un sistema de controls digitals i agregar-los a un model 3D perqué aixi pugui
ésser animat facilment i eficientment.

Script: Fragment curt de codi a mode d’instruccié que serveix per inicialitzar processos més complexes
dins del propi programa.

Texturitzar: Procés pel qual s’apliquen textures als objectes tridimensionals.

Timing: Organitzaciod o previsié del temps corresponent a diverses fases d'execucié d'una tasca o accio.
També es fa servir el mateix terme per referir-se al ritme visual d’una animacio.

Ripejar: Aquest terme ha estat adoptat per referir-se a extraccié/duplicacié d'audio, encara que aquest
us del terme és menys comu. Aixi mateix, encara que hagi caigut en desus en l'actualitat, ripejar pot fer
referéncia a extreure arxius d'audio, video, text, etc. d'un arxiu de dades usat per un programa per
emmagatzemar-los, per exemple, es poden extreure les imatges o els audios que fa servir un arxiu
executable o un video.

Bug: Error de codi d’un programa, normalment no notificat i que causa comportaments inesperats
quant menys s’espera.
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Sean Spitzer. Rock editting in Maya- Creating organics.mp4.

3D Artist HCL. Game Artist | Modeling Body Tree - PO1 with Autodesk Maya 2017 | Game Design.

kAmui Shirou. symmetry maya.

JPR Tips and Tricks. How to show, move or remove the ViewCube in Autodesk Maya.

Paul Eliasz. Q Rig tool for quadruped characters.

Vinny Argentina. Setting up Human IK in Maya 2012 pt6 Paint Skin Weight Took and Techniques.

WorldofLevelDesign. Maya Beginner Basics 3/10: How to Create a Custom Tool Shelf [Tutorial #03].

OnlineMediaTutor | Maya modeling & animation tutorials!. Learn Maya 2016 - Tutorial for beginners.

DisneyMusicVEVO. Beau Black - Here Comes the Lion Guard (From "The Lion Guard").

Get Good, then Get Better. Creating a Simple FK Tail Rig.

Megatutoriales76. Tutorial Maya, Rigging, parte 14.

| want to be an animator — animator tutorials. Tutorial 09 - How to Animate a Tail.

Richard Gaming Department. Rigging Class - Rigging a Quadruped Part 1.

| want to be an animator — animator tutorials. Tutorial 09 - How to Animate a Tail.

| want to be an animator — animator tutorials. Tutorial 09 - How to Animate a Tail.



http://www.youtube.com/watch/?v=O72JetowMls
https://www.youtube.com/watch?v=AVrWBif2O8g
https://www.youtube.com/watch?v=ZmknXFLlQrI
https://www.youtube.com/watch?v=RYeQ-8GTFxs&t=65s
https://www.youtube.com/watch?v=CvdM-LrMalo
https://www.youtube.com/watch?v=WTy60zP9YDA
https://www.youtube.com/watch?v=W63B4oDq8FA&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=sDFv0xt0JJw
https://www.youtube.com/watch?v=5Ya_55B5XMg
https://www.youtube.com/watch?v=06cjGvmt3n0
https://www.youtube.com/playlist?list=PLsPHRLf6UN4n778LjMnKVG1nw_PX8Lhja
https://www.youtube.com/watch?v=EQt9M4E4nXA
https://www.youtube.com/watch?v=flAd6MjYbKA&t=346s
https://youtu.be/L3N9D4kPP5Q
https://youtu.be/3SQqa1Jfo-Q
https://youtu.be/m3hJerrtd2U
https://youtu.be/3SQqa1Jfo-Q
https://youtu.be/3SQqa1Jfo-Q

Per arribar als estudis actuals s’ha passat per molts centres realment. Primaria i secundaria es van fer al
meu poble, a La Garriga. Pero vaig seguir amb el Batxillerat Artistic que el vaig fer a Vic, després vaig
anar a fer ll-lustracié a La Massana i finalment a la UOC, pel Grau de Multimedia. Aixi doncs, la ruta
artistica fa temps que la segueixo. La idea és no estudiar res més aixi que un cop fora de la UOC ja esta.

“Professionalment” puc auto denominar-me creadora de contingut digital i multimédia perque els
productes que faig pels meus clients sdn majoritariament animacions, tinguin audio o no. El meu
producte estrella son els Shimeji, un programa obert Japones que actua com a mascota a la pantalla del
dispositiu. Aquesta mascota pot tenir I'aparenca desitjada, i aixo és el que faig jo, dibuixar totes les
animacions del personatge que el client vol. Es poden veure tots els Shimeji que he fet aqui.

També he tingut una petita epoca a Youtube, que s’ha hagut d’aparcar pels estudis de la UOC.
Segurament es comencara de zero amb un canal nou (basicament perque el canal era compartit i I'altra
persona també ho ha hagut de deixar), ja que tampoc hi havia hagut temps d’aconseguir seguidors. Apart
tinc un canal normal on tinc penjades animacions més elaborades d’altres projectes passats, pero
pretenc fer-ne un de més comercial, relacionat amb Shimeji, videojocs i Closed Species.


https://www.deviantart.com/cachomon/gallery/31241419/Shimeji

