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Tema 1. El proceso de produccion I

Argumento e ideas, promocion
Guion

Storyboard

Modelado I: Personajes.
Modelado II: Decorados y atrezzo
Audiciones y Dialogos

Carrete Leica. Animatica

El trazado. Hojas de localizacion
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9. Texturado
10.Iluminacion
11.Renderizacion
12.Postproduccion

13.FX

14.Musica y Sonidos
15.Publicidad y Distribucion




Argumento e ideas, promocion

Haciendo una pelicula...

‘La pelicula se basara en dos ideas: la historia y los
personajes (¢el huevo o la gallina?)

-Brainstorm h 4
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Argumento e ideas, promocion

+ El argumento es la idea inicial de la produccion

* Para conseguir financiacion hay que vestir la idea
adecuadamente, sobre todo en costes

+ Al vender la idea (opcion), hay que llegar a un acuerdo
de promocion

* Habitualmente el productor retoca bastante la idea
inicial

+ El objetivo siempre es producir una pelicula de la

mayor calidad con el menor coste y en el menor tiempo
posible

* Antes de empezar hay que planificar el fiempo con
plazos y costes muy concretos (curarse en salud)

* Practica: La idea debe ser sencilla pero con cierta gracia,
ademds tendréis que decidir en que vais a incidir mds

(Animacion o mod. Visual)
Tema 1. El proceso de Produccion 5




No sélo son los didlogos de los personajes, fambién
hay que describir con el mayor detalle posible los
escenarios y lo que estd pasando

* El hecho de empezar por el guion, antes que crear los
personajes, no implica que la pelicula se predisponga
hacia el didlogo si tenemos suficiente imaginacidn

* Practica: Dado que posiblemente apenas haya dialogos
(complican bastante), debéis describir muy detalladamente lo
que se vera y lo que sucedera
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Storyboard

+ Es como hacer un tebeo de la produccidn,
debemos crear una o varias vifietas para cada
escena

*  Suele haber anotaciones al pie y se anotan a
los mdrgenes y con flechas todo tipo de
acciones (de objetos y de camara)

+ Se hacen con papel y ldpiz y se van refinando

* Prdctica: Podéis empezar directamente con el storyboard si
la idea es muy visual. No importa que no sepdis dibujar bien,
pero si que esté representado lo maximo posible.
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Storyboard

-Toda animacidon comienza en una idea.
‘Esta se transforma a un script.

*El storyboard es el ne
animacion final. [ e
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Modelado I: Personajes

* Se empieza por una creacién esquemadtica de los
personajes, ho sélo de su aspecto sino sus
caracteristicas (forma de ser, peculiaridades,...)

 Hay que conseguir que no causen indiferencia

* Pueden ser en Cfafel (alzado y perfil), en arcilla. Test
de usabilidad de los modelos (emociones, gestos,...)

* Los personajes se hacen con brazos y piernas
abiertos para facilitar la animacion posterior

» Se dibujan bocetos que poco a poco se van refinando,
segun un compromiso entre lo que quiere hacer el
disefiador-modelador y los animadores

* Se pasa a formato digital y el director técnico hace
el rigging, a menudo hace falta software a medida

*  Practica: Hacerlo sencillo, si se quiere con un sencillo toque de
personalidad
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Modelado lI: Decorados y Atrezzo

+ Son el resto de objetos que forman parte de las
escenas

* Los objetos suelen ser fijos (sino pueden ser
personajes como en “La bellay la bestia") por lo que
su disefio es mds libre

* Enlos escenarios Unicamente se modela lo que se ve
(por lo que se suelen hacer después del carrete
Leica)

Tener presente que hay muchas cosas que se pueden
hacer con una textura sin ser necesario modelarlos
(normalmente todos los objetos tienen parte
modelada y parte texturada). Relacionado con la
distancia al espectador.

*  Prdctica: Hacerlo muy sencillo, pensar en planos cortos que conllevan
decorados mas sencillos
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Audiciones y Dialogos

» La audiciodn es el casting de las voces

+ Si el actor es bueno, en la audicién puede dar
buenas ideas sobre la actuacion, en otras
ocasiones el aspecto del doblador se aleja del
del personaje

*  Practica: Vosotros mismos
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Carrete Leica. Animatica

Aqui se mezcla el storyboard con los didlogos

+  Debe tener la duracién final y ser lo mds definitivo
posible, lo "dnico” que queda es hacerlo bonito

*+ El Carrete Leica es en 2D y la animdtica en 3D burdo
Es como el prototipo del rdo. final > Test de
aceptacidn

* A partir de aqui, sélo tendremos que definir aquellas
partes que se vean (clipping inteligente)

» Practica: Podeis usar un programa de edicion de video para
el carrete Leica (p.ej. Premiere) o un programa 3D para la
Animatica
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El trazado. Hojas de localizacion

La idea es llevar el control de versiones, seguimiento
y almacenaje de todos los resultados intermedios,
fundamental para el director técnico

+ P.ej. Cada dia un animador debe tener en su puesto
los archivos correspondientes a los persongjes,
atrezzo, escenarios y sonidos que tiene que uftilizar.

* Hay software especializado como AlienBrain Studio
(http://www.alienbrain.com/)

* Practica: Llevar control de las escenas y versiones para no
liaros al final

Tema 1. El proceso de Produccion 13




Texturado

- Las texturas afiaden riqueza visual a los modelos...
+ ...y a veces llegan a sustituirlos (animdtical)

* No sélo son "fotos”: bump mapping, transparencia...
- 2D o 3D

» Prdctica: Conviene invertir tiempo (ahorra mds en modelado).
Decidir el nivel de detalle necesario a partir de la animadtica.
Evitar el uso de texturas demasiado “standard”
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Texturado

si hos vames a acercar lo suficiente
al objeto, modelarlo e Si no, una simple
textura basta... aunqu 2mos dar el cambiazo
cuando seall S

"Excaliber”
Ron Shellhammer
3D Studio Max




Texturado

*Mapear (aplicar)
correctamente la
textura puede ser uno
de los aspectos mds
complicados
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Texturado

*En casi todos los CDs de revistas sobre 3D, o en
los propios paquetes de animacion, existen
catdlogos con librerias de texturas

directamente la
superficie deseada, g F ,
retocdndola luego si il

‘Podemos pintarlas a I%]
mano o bien #
fotografiar o F
escanear 0
h
o

fuera necesario yg ﬂ ﬂ ﬂ iJ @ ﬁ@g
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Texturado

-Son las texturas y, sobre todo, los shaders las
que daran el aspecto visual definitivo a huestra
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‘La iluminacidn es otro de los aspectos claves

*El triangulo bdsico:
Luz principal: la mads brillante. +/- 45° y elevada
Luz de relleno: junto a la cdmara. Sin sombras
Luz trasera: para perfilar. La mads elevada

*Esto es sélo un buen comienzo... el resto depende
de nosotros

*Hay mucho que decir sobre iluminacion...
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lHluminacion

lHluminacion Volumetrica

‘Es una buena manera de crear ambientes
intferesantes
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Renderizacion

+ Lo veremos en las siguientes horas

* Va mucho mds alld del hecho de "darle un botény
esperar”

* Practica: Planificarlo! ;Qué maquina(s) tengo para
renderizar? Cudanto le cuesta cada frame?
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Postproduccion

El proceso de generacion de la imagen NO acaba en el
render
Superposicion de capas, retoques, adicion de efectos,
correccion de color....
Para sacar la pelicula en 35 mm hace falta mucha
resolucidn (>2.048 lineas)

* Prdctica: Sacaos de la cabeza el hecho de que todo debe ser
hecho en 3D. Un efecto carisimo de simular en 3D puede

tardar en hacerse 2 minutos en 2D con photoshop... De nuevo:
Planificad!,

Tema 1. El proceso de Produccion 22

Postproduccion

*No hay por qué animar la pelicula secuencialmente
‘Posibles salidas: CD-ROM, Internet, video...
*Postproduccion:

Existen CDs con sonidos de efectos especiales
(p.ej. Sound Factory)

No olvidarse del ruido de fondo
Photoshop...

bbb g g
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» Escribir cédigo o buscar maneras inteligentes de
abordar ciertos problemas concretos cuando el
software utilizado no da una solucién para ellos

- Ejemplo: Shrek tiene que baiarse en barro. ¢Existe
un simulador de barro en el mercado? No. Pues lo
escribimos

» Practica: Si alguien decide hacer FX, el consejo es que solo
haga eso (y nos consulte)
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Musica y sonidos

- El sonido es fun-da-men-tal

+ "“Ancla" las imdgenes y éstas cobran mucho mas
“volumen"”

*  Hay muchas bibliotecas disponibles

» Para los sonidos raros siempre se puede acudir al
micréfono y un programa de edicion (la imaginacion al
poder)

* Prdctica: No limitarse a usar una musica de fondo! (afiadir
efectos de sonido)
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Publicidad y Distribucion

Sélo un dato: Shrek 2 gasté en publicidad lo mismo
que lo que costé toda la produccién de El Cid

Aqui estd claro: los americanos son los mejores

Venta por fases: cine, Making-of, DVD, DVD special
edition, DVD con El Mundo...

El Cid sacé mds ingresos por merchandising que por
las entradas de cine

Tema 1. El proceso de Produccion 26

Publicidad y Distribucion
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Tema 2. Introduccion a la Animacion

1. Preliminares
2. Modelar para animar
3. Fundamentos de la animacion

Preliminares

‘La animacion por ordenador es mucho mds
que batallas espaciales...

Tema 2. Introduccioén a la Animacion




Preliminares
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Preliminares

*Animar es un proceso creativo. La tecnologia sélo
nos ayuda a plasmar esa creatividad

*Movimiento, expresidn, peso, timing... Los
aspectos bdsicos siguen siendo los mismos que
hace 50 afios en animaciéon tradicional

La animacion es el arte. Los ordenadores son sdlo
el medio
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Preliminares

Hardware y Software

-"High-end" software: Y si no: -Utilidades:
Maya ElectricImage Edicién de peliculas:
Softimage XSI Ray Dream Studio 5  Premiere, After
3D Studio Max TrueSpace3 Effects, Liquid
) Edition,
LightWave Blender Combustion ..
Animation Master  Infini-D o, o
. : Edicién de sonido:
Houdini Imagine Cakewalk Pro

Mirai Poser SoundForge,...

*En cuanto al hardware... cuanto mds, mejor!
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Preliminares

Antes de empezar

-Mide tus conocimientos

Controla tu tiempo
Conoce tu software
‘Planifica, planifica y planifica

Un equipo profesional estd compuesto por:
director, escritor, artista de storyboards,
director artistico, supervisor de animadores,
animador, director técnico, artista de animatica...
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Modelar para animar

 Enla fase de modelado hay que tener muy presente
cémo se quiere animar, sobre todo los personajes

» El mejor modelo es el que se anima fdcilmente

»  Eleccion de superficies: Poligonos, parches o sup.
NURBS, tb. Metaballs, membranas, parches
jerdrquicos, ...

Tema 2. Introduccioén a la Animacion
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Modelar para animar

*  La mejor eleccién depende del software, hay que
conocer bien todos los tipos y conocer bien el
software (muchas veces lo mismo se llama diferente
en diferentes paquetes)

- Consejos:
Que sea ligero > Manipulaciéon rdpida

Mezclar tipos de superficies si es necesario >
iOjo con los cosidos!

Cuidado con las op.s booleanas!

Tema 2. Introduccioén a la Animacion
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Modelar para animar

Herramientas de Modelado

-Primitivas bdsicas
‘Extrusion

-Revolucion

*Skin

‘Deformaciones

*Mallas

Operaciones booleanas
*Metaballs

oooooo
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Modelar para animar

Poligonos vs Splines

*Los poligonos sélo aproximan curvas, a base de
definir muchos vértices. Mediante unos pocos puntos
de control, los splines pueden definir la curva
exactamente.

*A cambio, los splines requieren soft mds avanzado.

*Splines: ¢B-splines o NURBS? Dependerd sobre
todo de la "NU" en NURBS... y de la implementacion
de cada soft. (p.e, en Softimage ciertas operaciones
sélo pueden realizarse sobre B-splines).
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Modelar para animar

Modelado de cuerpos

- Conocer bien la anatomia:
- Esqueleto: Brazos, hombros, columna vertebral,
caderas, piernas

- Mdsculos: Definen la forma del cuerpo y accionan
el esqueleto
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Modelar para animar

Modelado de cuerpos

‘Para facilitar la animacidon es buena idea modelar
el personaje con los brazos y piernas abiertos

Tema 2. Introduccién a la Animacion 39




Modelar para animar

Modelado de cuerpos

Tema 2. Introduccioén a la Animacion

Modelar para animar

* La cabezay la cara son muy expresivas y
complejas
- Estructura: Crdneo +Mandibula

- Conocer los musculos de la cara > Deformaciones
naturales

- Atencidn a la boca, dientes, lengua, ojos, parpados
pestafas, cejas

* Las manos fambién son partes muy expresivas
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Modelar para animar

Meétodos de construccion

+ Divisidn en partes. Segmentacion

- Facilitan el modelado y la animacién, permiten
utilizar diferentes tipos de sup. para diferentes
parches

- Cuidado con las uniones > Se puede resolver con
buenos mapas de textura, cinturones collares,
uniones ocultas, guantes o mangas, calcetines,...

- Elegir en que partes dividir es importante

- Las articulaciones entre partes no se deforman al
animar
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Modelar para animar

Meétodos de construccion

+ De una pieza

- Son mds complejos, pero para personajes
orgdnicos suelen dar mejor resultado (uniones
dificilmente ocultables)

- Se anima mediante deformacion de las zonas de las
articulaciones > Esqueletos

- Para evitar pbmas en la animacién debe conocerse
bien la anatomia

- Se pueden modelar partes por separrado y luego
unirlas mediante uniones modeladas
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Modelar para animar

‘Rompamos el encanto: el 99% de los modelos CG
cinematogrdficos provienen de maquetas escaneadas.
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Fundamentos de la Animacion

» Los dos pilares bdsicos de la animacién son
movimiento y timing

* El movimiento: Entender cémo se mueven los
distintos personajes
— Por un lado conocer las leyes del movimiento
— Por otro observar y buscar referencias

« El Tiempo: Sincronizar correctamente los
movimientos y sucesos de la escena.
— Es la medida fundamental de la animacion
— Es lo que convierte la ilustracion en animacion

— Es la diferencia entre marionetas inanimadas y dar
sensacion de vida
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Fundamentos de la Animacion

Timing

+  Estructura
1. Duracidn total de la produccion

2. La eleccion de escenas afectan al ritmo de la
produccidon

3. La interpretacion y acciones afectan a la escena
* "Una cosa cada vez" es lo adecuado para un buen timing

- Debemos guiar al espectador para que se fije en los
sitios adecuados en cada momento. Esta atencién debe
conseguirse antes de que la accion se lleve a cabo
(como en los dibujos de Pica-Piedra)

+  Todos tenemos un video y un cronémetro... es esencial
interpretar nuestra animacion antes de llevarla a cabo
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Fundamentos de la Animacion

Timing

- El proceso

- La configuracion del tiempo se gesta en el guion y
storyboard, y se fija en la animdtica 6 leica reel y
los didlogos

- Hojas de referencia: Requieren saber los fps (24,
25 o0 30)
Filas: Frame
Columnas: Informacion: Toma del didlogo, instrucciones de
cdmara, notas sobre personajes y la accion (con flechas
indicando el inicio y fin)
- Otra opcion es utilizar directamente la Animdtica o
incluso el carrete Leica (muchos programas de
animacion lo permiten)
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Fundamentos de la Animacion

Animacion por planos clave: keyframes

Keyframes

':‘ himador Jefe

Animadores Secundarios

Interpolations
Inbetweening
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Fundamentos de la Animacion

Animacion por planos clave: keyframes

Parametros a interpolar:
* posiciones
* rotaciones
- escalados
- colores.

Interpolacion:
- Lineal.
* Polinémica (Splines)
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Fundamentos de la Animacion

Arcos en el movimiento

*En la vida real, casi todas las partes del cuerpo
humano se mueven en arcos

‘La gravedad también causa movimientos en arco
en los objetos
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Fundamentos de la Animacion

Graficos de Movimiento

Curvas de funcion/animacion

Son la representacién grdfica de la relacion entre el
tiempo y el pardmetro a animar.

ELOFE IMTER® SMAF CHAF SETREY EDITREY COIITAG EDITFCY COW LPH SPL SLO PLa
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Fundamentos de la Animacion

Graficos de Movimiento

*Herramienta ofrecida por la mayoria de los
paquetes de animacion, También se llaman Curvas
de parametro, Curva de funcion (Fcurve), Gréfico
de velocidad,...
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Fundamentos de la Animacion

Graficos de Movimiento

‘Las cosas no arrancan y frenan de repentell

*Modos de arranque y frenada:
Constante (stop motion)
Lineal (robot)

Spline (por defecto, casi siempre)

Ease-out I
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Fundamentos de la Animacion

Graficos de Movimiento

Permiten modificar/controlar el tipo de movimiento

o cambio:
Fcurvas

no motion

function curves
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Fundamentos de la Animacion

Graficos de Movimiento

Animacion de trayectorias:

- Fcurva de traslacion.
- Trayectoria 3D.

Gentle

deceleration
torest

N X
=3 Ease-in, ease-out

velocity curve
Gentle
acceleration
from rest
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Curvas easy-in/ easy-out.




Fundamentos de la Animacion

*Si no disponemos de software capaz de calcular
fendmenos fisicos reales, el timing es una buena
herramienta para simular peso

°.p
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Fundamentos de la Animacion

-¢Puede un bicharraco de tropocientos pisos de
altura correr por las calles de Manhattan a una
velocidad tal que ni dos ligeros helicépteros

pueden escapar? 3

*(Oscar a la peor
escena de animacidn
3D: mds de un animador
habra tenido que huir
del pais...)
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Fundamentos de la Animacion

Herramientas

‘No todos los paquetes de animacidon ofrecen las
mismas herramientas, aunque casi todos ofrecen
un grupo que podriamos llamar “herramientas
bdsicas”

*Como herramientas avanzadas, tenemos:
Animacion por forma (morphing)
Jerarquias
CD,CI
Restricciones
Deformacidn por curva o superficie
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Fundamentos de la Animacion

Herramientas

Lattices (Celosias)

*Traslacion, rotacion, escalado
*FCurves

‘F/X (Quick&Strecht,
Sistemas de Particulas,
Campos de fuerzas...)
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Fundamentos de la Animacion

Deformacion por superficie

La teoria...

| ‘_}s‘s h £ N

Y la prdctical
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Fundamentos de la Animacion

Deformacion por curva
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Fundamentos de la Animacion

Squash & Strecht

-Casi siempre, nuestros personajes estardn hechos
de carne

-Es importante mantener el volumen!!
. ‘Podemos usar escalados, esqueletos,
deformaciones por malla, mecanismos

. automadticos... ‘
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Fundamentos de la Animacion

Squash & Strecht
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Fundamentos de la Animacion

‘La fuerza transmitida a un objeto no afecta a
todas sus partes por igual

-Si esta compuesto por articulaciones,

cada una actuard un poco mds
tarde que su predecesora.
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Fundamentos de la Animacion

"Anticipacion” es la forma natural que tiene el
cuerpo de ganar impulso antes de un movimiento
(hombre saltando...)

*‘Nos permite captar la atencién del espectador

*Anticipar exageradamente (dentro de un limite)
es mejor que no anticipar

*Si la accion es muy rdpida, afiadir motion blur
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Fundamentos de la Animacion
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Fundamentos de la Animacion

*Tqual que la anticipacién comienza un movimiento,
el overshoot lo termina

*Muchas veces, el cuerpo no se detiene de una

forma exacta y perfecta, sino que sobrepasa el
punto de parada y "retrocede” posteriormente
(Correcaminos frenando)

*El overshoot también puede ser exagerado para
dotar a la animacion de mads personalidad
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Fundamentos de la Animacion

Motion Blur

*Acentla la sensacion de movimiento y velocidad

Sin Motion Blur I |

Con Motion Blur
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Fundamentos de la Animacion

Motion Blur

Dormir o caer en picado...

‘Puede cambiar el concepto global de una escena
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Fundamentos de la Animacion

*Son pequeiios gestos, movimientos en el
background, retoques aiadidos a la animacidn
principal, que dan vida y realismo a nuestra
historia (parpadeos, respiracion...)

*Suele ser creada como una “segunda capa”, una
vez concluida la animacion principal

-La animacion secundaria no debe interferir ni
robar protagonismo a la animacion principal
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Fundamentos de la Animacion

Fisica vs Simulacion

La animacion avanzada hace uso de otras dos
herramientas: simulaciones fisicas y restricciones.

-Las primeras son computacionalmente muy caras si
queremos realizar simulaciones muy complejas o con
muchos elementos interactuando.

‘Las restricciones suelen conseguir efectos
similares con menos carga computacional, aislando la
animacién secundaria rutinaria del animador. Suelen
escribirlas los TD en colaboracién con los
animadores, siendo luego transparentes para éstos.
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Fundamentos de la Animacion

Follow-through & Overlap

Ambos estdn relacionados con la animacion
secundaria

‘Follow through: el objeto principal se detiene
pero alguna de sus partes siguen moviéndose (las
orejas de un perro)

‘Overlap: el objeto posee partes que no se mueven
todas a la vez (la tripa de un sefior gordo
corriendo, o un atleta saltando)
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Fundamentos de la Animacion

Animacion por ciclos

‘El concebto es idéntico al utilizado en |8

-El primer YJItimo keyframe deben gbincidir: se

copian y ya ests

*No abusar de ella sin retocar “"a mano"!l
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Fundamentos de la Animacion

*En animacidén por ordenador, una parada total del
personaje lo "mata” completamente

‘Podemos crear dos keyframes muy similares, y
dejar que el ordenador interpole entre ellos
mientras dura la parada

*Por supuesto, podemos recurrir a la animacion
secundaria

*De hecho, animacion implica movimiento, si no
movemos hada, no estamos haciendo animacion
(estamos haciendo el vago).
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Tema 3. Animacion de personajes

Estudiando a los personajes
Jerarquias y Deformaciones (Rigging)
Esqueleto y Deformaciones
Locomocion

Comportamiento

Animacion facial

Captura de movimiento

Animacion Antropomorfica
Animacion de animales

¥
D8
B
4.
5.
6.
i
8.
9.

Estudiando a los personajes

Diseno de un personaje

‘La personalidad de un personaje bien disefiado
salta a la vista hada mds verlo

Ademds, un personaje bien disefiado es mds fdcil

de animar ;f”rf
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Estudiando a los personajes

Diseno de un personaje

Antes de modelar un personaje, es conveniente
ponernos en su lugar: ¢Dénde vive? ¢Qué come?
¢Qué herencia cultural ha recibido? ¢Es un
depredador, carrofiero u ocupa un lugar mds bajo
en la cadena alimenticia? ¢Como ataca? ¢Como se
defiende? ¢Es inteligente? ¢Cudnto?...
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Estudiando a los personajes

Diseno de un personaje

‘Una vez conceptualizado, y antes de ponerse
manos a la obra, hay que preguntarse:

¢Qué papel va a desempeiiar?

¢Qué partes se van a mover?

¢Qué herramientas tengo?

¢Qué trucos puedo emplear?

‘Documentarse. Buscar documentacion,
referencias...
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Estudiando a los personajes

Diseno de un personaje

‘El objetivo es hacer un ser completamente
creible (dentro de su contexto).

*Godzilla y criaturas
similares olvidan la ley
clbico - cuadrdtica de
Newton...

*Deberian morir
aplastados bajo su
propio pesol!
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Estudiando a los personajes

‘Las poses de los personajes ayudardn a la
audiencia a captar las emociones de los personajes

Antes de moverlos por la escena, debemos
dotarles de posturas convincentes

*Una buena postura refleja peso

*Equilibrio, ausencia de simetria total, fuertes
siluetas, linea de accidn, buena situacion respecto
a la cadmara (staging)...
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Estudiando a los personajes

Poses

Fuertes siluetas
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Estudiando a los personajes

Staging I Linea de accidn I
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Estudiando a los personajes

Equilibrio y Ausencia de Simetria I
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Jerarquias y Deformaciones

*Después de modelar un personaje hay que
prepararlo para la animacion, esto se conoce como
rigging. £sta fase es la mds crucial

*Personaje segmentado > Union de segmentos en
Jerarquias

‘Personaje no segmentado (o parcialmente) >
Esqueleto Jerarquico para Deformaciones
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Jerarquias y Deformaciones

-Estas se han de utilizar tanto para
deformar como para mover CABEZA

segmentos al unisono CU%LLO
‘Es la manera en que establecemos - HoVEROS

iCEPS

los vinculos entre la partes ESPINA DORSALBICEPS

(segmentos o huesos) i CADtRAS ANpER0
‘Normalmente es un drbol, pero en i e
ocasiones a un personaje le i MUELO
benefician varias jerarquias ESPiN'LLA ES"'VLLA
independien’res PIE PIE
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Jerarquias y Deformaciones

*Si la jerarquia esta bien al mover la raiz (normalmente
la cadera) se deberia mover todo

‘Ejes y giros > En personajes segmentados hemos de
establecer los ejes de giro (normalmente se sitdan en
el centro del objeto por defecto)
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Jerarquias y Deformaciones

En deformaciones
tenemos que establecer
un esqueleto, donde cada
hueso serd una parte
mavil

‘Los esqueletos pueden
ser de huesos o de
objetos nulos (no
renderizables)
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Jerarquias y Deformaciones

‘Para que un esqueleto permita deformar una malla
debemos asignar los vértices del modelo

*Asignacion Directa > Cada vértice a un hueso
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Jerarquias y Deformaciones

‘Pero esto puede causar problemas de pliegues en los
extremos
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Jerarquias y Deformaciones

*Para evitarlo se usan
asignaciones o envolturas
cargadas

*Dan el drea de influencia de
cada hueso (lo que hace que
algunos vértices sean influido
por varios)

*Algln sw utiliza clusters en
lugar de envolturas - Un
cluster es un grupo de vértices ﬂ nbaie”
que puedn verse influenciados |

en un % por diversos huesos l .
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Jerarquias y Deformaciones

*Pero hay que tener cuidado con vértices influenciados
de manera errénea y desasignarlos (Hay sw. Que no
deja > Modelar con los objetos separados)
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Jerarquias y Deformaciones

*Otro pbma tipico de mala
asignacion se da debajo
del hombro

‘Hay sw. Que permite
crear clisteres (grupos de
vértices) para cargar
porcentajes de influencia
de cada articulacion
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Jerarquias y Deformaciones

Deformaciones

*Una vez establecida la jerarquia se puede utilizar
para deformar un personaje de una pieza o para mover
inteligentemente los diferentes segmentos

‘Las dos maneras bdsicas de hacer esto son mediante
Cinematica Directa o Inversa
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Jerarquias y Deformaciones

Deformaciones

‘En Cinemadtica Directa cuando se mueve una parte de
la jerarquia se mueven todas las que estdn por debajo
de igual manera
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Jerarquias y Deformaciones

Deformaciones

‘En Cinematica Inversa se
establece una cadena en la
que se indica a donde se
quiere llegar y el ordenador
calcula la posicién'y
orientacion de las
articulaciones

*Construccion de cadenas
CI: Se componen de Raiz,
Articulaciones, huesos y un
efector

Tema 3. Animacidén de Personajes

_-— Raiz

<~—— Articulacion

- Hueso

Efector
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Jerarquias y Deformaciones

Deformaciones

*La solucién en CI puede no ser Unica > Limitaciones
de Articulacion (depende del Sw):

*Tipo articulacién : Esférica o plana

‘Rango de giro permitidos

Tema 3. Animacidén de Personajes
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Jerarquias y Deformaciones

Deformaciones

*Colocacion de reposo
o metas: Cuando el

efector estd en la [\
posicién

predeterminada,

todas las
articulaciones adoptan
una posicion y
orientacion especifica
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Jerarquias y Deformaciones

Deformaciones

*Cuando el efector se va fuera de los limites unos
paquetes alargan y otros simplemente apuntan hacia el
efector
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Jerarquias y Deformaciones

Deformaciones

*A veces nho intferesa que un
extremo de la jerarquia se
mueva mientras los otros si
(p.ej el pie al andar) >
Limitacion de movimiento:

—

Permite pegar un
objeto a otro, como
principal (suelo) y
dependiente (pie),
impidiendo que el pie
deslice
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Esqueleto y Deformaciones

Otras deformaciones

‘Herramientas de
deformacion avanzadas:

*Algunos paquetes permiten
deformar el modelos en
funcidn de dngulo de
articulaciones (P.ej. para
simular abultamiento de
musculos al contraerse o
estiramientos de piel)
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Esqueleto y Deformaciones

Otras deformaciones

‘Reticulas (Lattices)
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Esqueleto y Deformaciones

Otras deformaciones

Clusteres:

*Es una coleccion de vértices (con posibilidad de
cargar un vértice en varios clisteres)

‘Deformacion spline:

Un spline controla
la forma de un objeto
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Esqueleto y Deformaciones

Otras deformaciones

*Morphing: 2D (texturas) y 3D (modelos)

*Interpola suavemente entre dos formas (P.ej. Para
animacion facial)

‘Metaballs: Debido a sus propiedades, al mover las
componentes se deforman los objetos

*...Hay muchos mas dependiendo del Sw (y los
plugins)
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Esqueleto y Deformaciones

-(Que deformacion usar?
*NO hay ninguna mejor que otra en todos los casos
‘La eleccion de cada una dependerd del caso concreto

*En la prdctica se usan todas
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Locomocion

‘Es fundamental entender la mecdnica del
movimiento antes de intentar reproducirlo

*El CG del cuerpo estd en las caderas: poseen dos
movimientos diferentes

‘Los brazos acttan a modo de péndulos

‘La cabeza y la espalda forman una linea de accién

que absorbe el golpe transmitido a las
caderas en cada paso. También
reflejan el estado de dnimo
del personaje
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Locomocion

*Analizando el caminar desde un lado, apreciamos
algunos detalles importantes, como el balanceo de
los brazos y el constante "caer” hacia adelante:

LA I
L L
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Locomocion

*Analizando el caminar
de frente y desde
arriba, apreciamos
algunos detalles menos

cohocidos, como el ~
balanceo de las caderas .
y el “caer” alternado

- g

hacia los lados:
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Locomocion

¢Caminando o Corriendo?

-Caminando:

Un pie en el suelo
Pasos cortos

*Corriendo:

Baja el C6
Ambos pies en el aire
Zancadas largas
Motion blur
Timing mads rdpido

ol
pep
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Locomocion

Algoritmos

Ejemplo cldsico de método procedural.
Dificultades:
* Ndmero de grados de libertad:

- ~200
- 22 segmentos 70 pardmetros ~ 126000 n°s/minuto

Sensibilidad.
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Locomocion

Algoritmos

- Suelen utilizar:

» Cinemdtica directa e inversa, interpolaciones
(lineales/ cubicas).

» Conocimientos explicitos (valores y limites de
dngulos, biomecadnica).

Resultado: parametrizacion del movimiento:

* Pardmetros de locomocion (longitud y
frecuencia del paso).

- Atributos de locomocidn (rotacién de cadera,
del torso, flexidn de rodillas...).
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Locomocion

Algoritmos

Caracteristicas del

& - s
algoritmo: L:;:;;:f'. N = e T
* la base es el paso
e loft stance ot >
- dos estados: o N T T )
- soporte doble 3 o oo e
- soporte simple. " - o ks
- dos fases: A cupport o) o | suppont 1 L
’ apoyo < teft stance >ta left swing >
- balanceo. A ST S I L. . B PO
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Locomocion

Algoritmos

Generacion de ciclos de locomocion:

* duracion de cada una de las fases segun la frecuenciay amplitud
del paso

* dngulos de las piernas al final del paso = -

- puntos de control de la cadera en la pierna en reposo|ii T

# Determinantes del paso: e

- rotacién pélvica =

» contoneo pélvico [———

- desplazamiento pélvico lateral.

- Integracion del movimiento en el cuerpo (balanceo de hombros,
brazos...).
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Comportamiento

"Physically based modelling":

aspectos realistas relacionados
con el movimiento, la deformacian,
elasticidad o las colisiones .

"Behaviour based modelling”
aspectos internos como la
personalidad, las diferencias
sociales, la percepcion o la
reaccion = actores sintéticos.

© GIGA
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Comportamiento

Actores Sintéticos

Control Motor o de bajo nivel

(movimientos bdsicos, ya sean
modelados o capturados)

Planificacion Motora o de alto
hivel

(conexidn entre la percepcion
y la accidn)

© IMPROV
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Comportamiento

Actores Sintéticos

# Control directo: el actor virtual es
controlado directamente a través de
sensores conectados a una persona o
varias

# Control semiauténomo: actores
dotados de cierta autonomia pero cuya
actividad principal es dirigida por una
persona real, ya sea por medio de
mends, botones, habla, ratén, guante de
datos, joystick...

AVATARES
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Comportamiento

Actores Sintéticos

#Control auténomo: el actor no es controlado por

ninguna persona. Han de ser capaces de percibir el
entorno y reaccionar frente a él. El actor ha de
tener un cierto nivel de conocimientos,
inteligencia para adaptarse a su entorno, realizar
determinadas tareas, mostrar una determinada
personalidad y ser capaz incluso de realizar
trabajos colaborativos con otros actores.

AGENTES
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Comportamiento

Actores Sintéticos

- Inteligencia: habilidad para aprender o comprender o
resolver situaciones nuevas o que cambian

* Memoria: capacidad de reproducir algo que se ha aprendido o
retenido, especialmente a través de mecanismos asociativos.

- Autonomia: sistema que se autogobierna, es decir que dicta
sus propias leyes de conducta, sin acciones exteriores

- Percepcion: deteccion de elementos en un entorno a través de
sensaciones fisicas

- Adaptacion: el sistema se "ajusta” satisfactoriamente a las
condiciones del entorno, aunque este sea no predecible o
cambiante

- Comportamiento: manera en la que animales/ personas se
conducen frente a las situaciones.
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Comportamiento

Actores Sintéticos

Aplicaciones:

» Estudios de ergonomia (JACK)

* Presentadores virtuales para TV

* Presentadores virtuales autonomos

- Avatares y agentes en entornos virtuales inmersivos
(Networked Virtual Environment): entorno virtual
Unico controlado por un Udnico servidor, el cual es
compartido por diferentes participantes conectados a
través de clientes). El avatar es la representacion
simbdlica en un mundo virtual de una persona real. Los
agentes se suelen utilizar para prestar ayuda al
usuario.
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Comportamiento

Actores Sintéticos

Thalmann et al.:
actores sintéticos en red...
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Comportamiento

Actores Sintéticos

ALW: Sistema para el modelado de Vida Artificial y Mundos Virtuales

KUKASIM: Aplicacion al modelado de un sistema bioldgico.

A

- > - >

-
STEP 1: Simulation and 3D data stored STEP 2: Geometric, ¥isual and Motion modelling m;f%mrl:‘;ﬁe“rm‘ Droduction




Comportamiento

Actores Sintéticos

Jack

Se trata de un sistema para el modelado y simulacién de actores
humanos especialmente orientado a estudios ergonémicos.

Permite:
» Construir un entorno virtual
* Crear un actor humano virtual, definiendo su tamafio y figura
* Posicionarlo
- Asignarle tareas
* Analizar la realizacién de las tareas.
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Animacion Facial

-Animar una cara es una de las
tareas mas dificiles en animacion
por ordenador

-Si usamos Morphing, podemos
almacenar una libreria de formas, |
para luego combinarlas. Incluso
combinar partes de distintas
caras

*También podemos usar
esqueletos o mallas
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Animacion Facial

Modelado facial:

- Digitalizadores 3D.

- Tecnicas fotogramétricas.
- Ldseres.

- Control del movimiento.

Rendering.
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Animacion Facial

Interpolacion

‘Libreria de formas para interpolar:
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Animacion Facial

Interpolacion

v By

Disgust

WA ALAY Urrmnry of Gaseran

© MIRALab
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Animacion Facial

Movimiento de los labios

‘Podemos crear una libreria con 6-8 posiciones
diferentes para los labios y hacer morphing con
ellas

‘La mejor herramienta para hacer esto es... un
espejol!
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Animacion Facial

Movimiento de los labios

*Con cualquier programa de edicién de sonido y una
“exposure sheet”, podemos crear el timing adecuado

a nuestro dlalogo al “romperlo” frame a frame
3 I o - ) - B -

S ————
[243mwg  [Mono @by [MKHz[2083KB

Tema 3. Animacioén de Personajes 127

Animacion Facial

‘Los ojos son quizad la parte mds

C . : W& 248 ad oo

expresiva. "Consigue los ojos, y

i " , A f
tienes a tu personaje”. N oA
. 4 ’ . NN

Crean lineas psiquicas muy “QQ 2B g0 AF
poderosas dentro de la imagen .

. . r\ o f 7 oy 5

-Podemos usar funciones tipo = G0 4i C’b/
"Mirar a..." Y
*Otro fruco interesanteeselde a5 55 7)) 3

los conos invisibles, como la luz de
los faros de un coche
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Animacion Facial

Tema 3. Animacioén de Personajes
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Animacion Facial

Parametrizacion “ad-hoc”:

Parametros de expresion

Parametros conformales

Apertura del parpado

Anchura de mandibula

Curvatura de la ceja

Forma de la frente

Rotacion mandibula

Longitud y anchura de nariz

Anchura boca

Forma de las mejillas

Expresion boca

Forma de la barbilla

Posicion labio superior

Forma del cuello

Posicién extremo boca

Tamafio y separacién de ojos

Ojos "mirando a"

Forma de la cara

Rotaciones, desplazamientos, escalados locales....
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Animacion Facial

Modelos de accion muscular:

Unidad de accion

Base muscular

Tirador extremo labio

Zygomatic Major (C)

Depresor labio
inferior

Depresor Labii Inferioris (E)

Elevacidn barbilla

Mentalis (F)

Fruncir cefo

Corrugator (H)

Arrugar frente

Frontalis (J)

Guifios

Orbicularis Oculi (T)
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Animacion Facial

Modelos “fisicos”

MW e d s Ir 100 o1 b
AN BN Fechin g W
A BOUNEry co 10

Modelos “actuados”:

- Fotografia.
- Rotoscopia.

- Captura de movimientos.

Flgure7: Spring mezh for soft tisswe modeling.

prpsically bnssed mockel

compuinlon of locel sl fines

Koch et al 96

R lor
Vision g

Terzopoulos
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Animacion Facial

Sincronizacion: visemas

Y,oY,YU,w IH, EY, EH, AA, AO
UH,ER,R  AH, AY, AW, oW, UW, AX,
AE, AN, H

S, Z

SH, ZH,
CH,J

TH, DH
© GIGA
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Animacion Facial

Sincronizacion: visemas

66 &

A-H A-l E o
B-M-P C-D-5-Z F L TH

© GIGA
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Captura de movimiento

*Vamos a romper (parte) del romanticismo: mds del
50% de las animaciones cinematograficas utilizan en
alglin momento técnicas de mocap.

*Hay casos en que sélo se usa como “esqueleto” de la
animacion (p.e., si no puedes convencer a un extra de
que se parta la espalda como en Titanic, o tienes
problemas encontrando un reptil de 30 pisos de alto
como en Godzilla, y que ademds actle bien...)

Tema 3. Animacion de Personajes 135

Captura de movimiento

- Conjunto de herramientas de software
y dispositivos de hardware que
permiten la captura de datos
procedentes de un actor real.

» Tras un andlisis posterior se convierten en

datos integrables en el sistema 3D
asocidndolos al personaje que hayamos creado.
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Captura de movimiento

¢Para que se utilizan?

» Para capturar los movimientos de una
persona determinada.

* Para obtener una gran cantidad de
animacion de forma rdpida (3 s/2-20 m).

* Para sincronizar perfectamente el
movimiento (baile/musica, cara/voz...).

* Para que el director pueda dirigir al personaje.

* Para capturar los matices del persongje.
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Captura de movimiento

¢En que aplicaciones?

* Animacién de personajes para TV, cine
juegos o publicidad.

* Animacién “en vivo"
("life performance animation”).

- Andlisis deportivo y médico (CAREN) :
(http://www.e-motek.com/medical/applications/index.htm)
- andlisis biomecanico
- medicina de rehabilitacion.
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Captura de movimiento

*Mocap: electromagnético vs. dptico
(o ruido vs. oclusion).

Tema 3. Animacidén de Personajes 139

Captura de movimiento

Sistemas Magnéticos

- Receptores electromagnéticos
adheridos al cuerpo capaces de
conocer su posicion y orientacion en
el espacio respecto a una base fija
que actlda de emisor

* El ndmero de sensores puede llegar a 90 &
* La posicién global y orientacion de cada -
sensor se suele convertir en una jerarquia con
una Unica posicién y miltiples rotaciones

- Aplicaciones en tiempo real
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Captura de movimiento

Sistemas Magnéticos

Ventajas:
* Informacién 3D (pos/orient)

* Generacion/Visualizacién del
movimiento en tiempo real

* Mds baratos
» Sin oclusiones opticas

- Captura de varios actores
simultdneos

Desventajas:
- Cableado * Ndmero de sensores limitado

- Area de trabajo limitada  ° Frecuencias de muestreo no
muy elevadas

- Interferencias.
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Captura de movimiento

Sistemas Opticos

- Parches reflectores en el actor
(esferas)

* Conjunto de cdmaras digitales
controladas por un computador.

* El ndmero de camaras suele estar comprendido entre 4y
32: para sequir un punto se necesitan dos vistas, el resto
se utiliza para garantizar el sequimiento de todos los
marcadores por al menos dos cdmaras

* Calibrado de las cdmaras con un objeto de dimensiones
conocidas
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Captura de movimiento

Sistemas Opticos

Postprocesado de la informacion:
- Extraccion de los marcadores en 2D

- Determinacion de la posicion 3D de cada uno de ellos
a partir de al menos 2 posiciones 2D

- Seguimiento de cada marcador a lo largo de toda la
escena.

El fichero final contiene la secuencia de las
posiciones globales de todos los marcadores a lo
largo del tiempo: no hay informacién rotacional ni
jerarquias: postproceso para software de animacion.
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Captura de movimiento

Sistemas Opticos

Ventajas:
- Datos de gran precision

- Se pueden usar gran cantidad de marcadores

- Se puede obtener aproximaciones a posiciones internas
combinando varios marcadores

- Sin cableado

- Alta frecuencia de muestreo

- Area de actuacién amplia
Desventajas:

* Paso 2D = 3D: postprocesado

- Oclusiones.

- Mds caros.
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Captura de movimiento

Tema 3. Animacidén de Personajes
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Captura de movimiento

Sistemas Mecanicos

* Médulos rigidos conectados por articulaciones cuyas

rotaciones son medidas mediante potenciémetros o
sensores anqgulares.

* En realidad hay de dos tipos:

* Armaduras para keyframing: el
animador las coloca manualmente
para generar cada uno de los
planos clave de la animacién.

* Armaduras actuadas: captura
en tiempo real del movimiento de
un actor.
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Captura de movimiento

Sistemas Mecanicos

Ventajas:

* Ideales para animadores que se basan en posturas
(incluida la gestion de varios personajes a la vez)

- Sencillo de adaptar a diferentes personajes
- Algunas de Bajo coste
- Datos disponibles de forma inmediata

Desventajas:

- Seqguimiento casi exclusivo de

* Datos locales ;.4iculaciones

* Incomodo . Algunas de Coste Elevado
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Captura de movimiento

Captura parcial

* Captura de partes del cuerpo:
» Captura facial mecdnicay dptica

* "Guantes": Cyberglobe, DataGlove, PowerGlobe

Alternativa: compra de ficheros de movimiento
(http://www.charactermotion.com)
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Captura de movimiento

Captura facial

Caracteristicas:

- Marcadores retroreflectores en
puntos estratégicos de la cara.

* Iluminacién mediante infrarrojos.
- Cdmara.

Diferencias:
- Una Unica cadmara (en la cabeza).
- Posiciones locales y bidimensionales.
- Tiempo real.
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Captura de movimiento

Captura facial éptica

Problemas:
* Oclusiones, reflejos.
* Incomodidad.
* Calibrado.
- Sincronizacion!
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Animacion Antropomorfica

*Animacién antropomérfica es el dar
vida a objetos inanimados (La
Alfombra de Aladdin)

-Si el objeto no tiene brazos, o cara
¢como le podemos atribuir

personalidad? \ .
Posturas
Timing
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Animacion Antropomorfica

‘Los personajes de este estilo pueden ser de tipo
estatico (Luxo Jr.) o deformables (una loncha de
queso)

-Suele ayudar el asociar el
personaje a un animal (una =9
manguera puede ser una |
serpiente, una mesa un
perro...), incluso asociar
partes del personaje a partes
de ese hipotético animal

-La ausencia de cara puede ser una ventaja
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Animacion Antropomorfica
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Animacion de Animales

‘Las principales diferencias se dan en la anatomia
*Cuadrdpedos
‘Reptiles con patas

‘Reptiles sin patas

‘Insectos y Araias

154
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Animacion de Animales

Cuadrupedos

‘Los elementos anatomicos difieren de los
humanos

e

Ojo a los apoyos (dedos-ufias)

-Centro de gravedad distinto

TOBILLO

MUNECA
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Animacion de Animales

Cuadrupedos

Esquema del esqueleto

‘Las extremidades
delanteras rotan hacia
atras

La cola con CI

/ 156
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Animacion de Animales

Cuadrupedos

‘Locomocion:
*Trote
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Animacion de Animales

Cuadrupedos
‘Locomocidn:

*Medio Galope

Apoyos /
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Animacion de Animales

Cuadrupedos

‘Locomocion:

‘Galope
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Animacion de Animales

Reptiles con patas

‘Patas extendidas a los lados
*Columna muy flexible

*Algunos se levantan }
i E 160
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Animacion de Animales

Reptiles sin patas

*Serpenteo normal

Serpenteo lateral (para superficies lisas o
resbaladizas) > Movto. Diagonal

N
<
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Animacion de Animales

Reptiles sin patas

*Serpenteo Acordedn

*Rectilineo (serpientes grandes)
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Animacion de Animales

Reptiles sin patas

-Construccion de una L=
serpiente:

‘Pbmas con cadenas de CI v

—

-Costoso con CD

L et
=
*No conserva volumen con
spline de control

~N-A
A

163
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Animacion de Animales

Reptiles sin patas

-Construccion de una serpiente:

‘Lo mejor es con una spline CT (si hay)

A
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Animacion de Animales

Insectos y Aranas

‘Insectos > 6 patas

*Cada pata una cadena CI (unidas al cuerpo por
jerarquias)

-Las patas suspenden al cuerpo como un puente

*Secuencia de i _ . "
mvto: \ *_/‘/ \ | .3,/ \\} ,;,./
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Animacion de Animales

Insectos y Aranas

*Araias - 8 patas

-Secuencia de mvto:

-Las araias pueden
utilizar el primer par para
agarrar objetos
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Tema 4. Técnicas Avanzadas

1. Animacion de camara
2. Tejidos, roturas, pelo
3. Manipulacion de objetos. Interaccion

4. Animacion de grupos

Animacion de camara

‘Los paquetes de animacion modelan camaras
virtuales con mayor o menor similitud con las
cdmaras reales. De su correcta utilizacion depende
en buena parte el éxito de una animacion.

Tema 4. Técnicas Avanzadas 168




Animacion de camara

* Antes de empezar a animar los personajes es
fundamental bloquear los mvtos. De la cdmara (Dar
por aprobada la Animatica)

*Ahorra muchas cosa de la escena > Modelos,
Luces, texturas, detalles, Animacidn,...

‘Pero sobre todo los personajes han de actuar
para la cdmara
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Animacion de camara

Tipos de Planos

*Plano largo: Long shot > Vision completa de la
escena.

‘Para situar al espectador en la escena

‘Habitualmente la cdmara no estd en una
posicion humana

*Transmite poca emocidn

‘Las acciones sélo se intuyen
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Animacion de camara

Tipos de Planos

‘Plano general: Full Shot > Visién amplia de la escena, debe
incluir los pies del personaje

*Aflade mas detalles y emocién a la escena
Permite apreciar las poses y gestos

Plano medio: Medium shot = Visidn intermedia (sale la
mayor parte del cuerpo del personaje)

*Alturas de corte convencionales: Bajo las Axilas, bajo
el torax, bajo la cintura, a medio muslo y bajo las rodillas

‘Permite apreciar las poses y gestos de las partes que se
ven con mayor detalle
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Animacion de camara

Tipos de Planos

‘Plano corto: Close Shot > Centrado en la cabeza
y parte superior del tronco

‘El fondo no distrae
‘Las emociones son fuertes

‘Plano corto especifico: Specific Close Shot >
Centrado en un detalle (cabeza, mano, objetos,...)

-Distancia intima

*El fondo se obvia
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Animacion de camara

Tipos de Planos

‘Plano extremadamente corto: Extreme close
shot > Vision parcial de un detalle (o0jos, parte de
un objeto.,...)

‘Para obligar a fijarse en algo

Puede ser muy emocionante o abrumador, pero
en cualquier caso debe ser breve

*Manejar con cuidado
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Animacion de camara

Movimientos de Camara

*Panordmica: Pan > Giro sobre 'y’ (horizontal)

-Inclinacion: Tilt = Giro sobre 'x' (vertical)
Acercamiento: Dolly - La cdmara se acerca
-Seguimiento: Tracking > La cdmara sigue a algo

Zoom > La escena se agranda (el angular disminuye)
‘Rack Focus > Es una mezcla de Dolly y zoom que hace que
el sujeto principal mantenga su famafo, produciendo un
efecto muy dramdtico

*Cortes: Cuts > Es cuando cambiamos de cdmara en una
misma escena, hay que procurar mantener la continuidad
para no despistar al espectador
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Animacion de camara

*Regla de oro: la cdmara no debe hacerse notar.
Hazlo sencillo.

‘La posicion de la cdmara en una escena transmite
ambiente: ladeada -> tension; tilt -> superioridad o
inferioridad...

-Sindrome de la Cdmara de Dios.

*La cdmara debe participar en la escena (personajes
ahogdndose en Titanic...).

-Utilizar fades y cuts. No mover la cdmara
constantemente.
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Animacion de camara

Iy
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Animacion de camara
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Tejidos, Roturas, Pelo

Animacion de Tejidos

Los objetos flexibles son
inherentemente mds complejos
de modelar

Surgen dos tipos de problemas:

- Animacion sin tener en cuenta
colisiones

- Animacion teniendo en cuenta
colisiones (de la ropa consigo
misma y con el cuerpo)
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Tejidos, Roturas, Pelo

Animacion de Tejidos

» La animacién de ropas no sdlo
interesa en el campo de la
Informadtica Grdfica sino
también a la industria textil
y de la moda.

* La industria textil se ha
concentrado especialmente
en estudiar las propiedades
mecadnicas de los tejidos.
Pero la ropa “se lleva" y el
cdlculo de las formas basado
en propiedades mecdnicas es
muy “caro
computacionalmente.

Tema 4. Técnicas Avanzadas
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Tejidos, Roturas, Pelo

Animacion de Tejidos

-
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Tejidos, Roturas, Pelo

*Se llevan a cabo mediante simulaciones fisicas muy
costosas. Todavia estd en Investigacion

‘Deformaciones Eldsticas > Vuelve a la forma Original
‘Deformaciones Pldsticas - No vuelve a la forma Original

*Ddctil vs Fragil

Punto de Vencimiento

Umbral de rotura Umbral de rotura
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Tejidos, Roturas, Pelo

Las paredes estan sujetas al suelo
La bola en la segunda fila es 50 veces mds pesada que
en la primera.
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Tejidos, Roturas, Pelo

Simulacion de un bloque de cristal roto por una bola
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Tejidos, Roturas, Pelo

Caida de varios objetos frdgiles
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Tejidos, Roturas, Pelo

Tazas de diferentes durezas cayendo desde la misma
altura
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Tejidos, Roturas, Pelo

Comparacién de una simulacion con la realidad
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Tejidos, Roturas, Pelo

=

=000 ,=0.00 =0.0022 =0.486 =0.001 ,=0.006 =0.001 _=0.162

=0.0044  —0.486 =0.00044 ,—0.486 =0001 ,=0.018 =0.001 _~0486

1: Punto de vencimiento (limite Elastico)
2: Umbral de rotura (Limite Plastico)
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Tejidos, Roturas, Pelo

Comparacion con la realidad
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Tejidos, Roturas, Pelo

Proceso de "peinado”
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Tejidos, Roturas, Pelo

Diferentes Estilos

Tema 4. Técnicas Avanzadas 192




Tejidos, Roturas, Pelo

Efecto de viento
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Tejidos, Roturas, Pelo

Deteccion de Colisiones
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Manipulacion de objetos. Interaccion

Cogiendo Objetos

‘Podemos crear y destruir jerarquias durante la
animacién, animar por grupos, cortar planos...

...aunque es mds interesante crear dos objetos y dar
visibilidad a uno o a otro
antes y después de cogerlo

Objeto duplicado
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Animacion de grupos

Aproximaciones

Animacion | Miembros | Inteligencia | Fisica | Colisiones |Control
Sistemas de Muchos Ninguna Si Detecciony Campos de
particulas respuesta fuerzas
Bandadas Algunos Alguna Algo Se evitan Tendenc.
globales
Comportamiento | Pocos Alta No Se evitan Reglas
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Animacion de grupos

. Sistemas de Particulas

Coleccion que tomada en
conjunto representa un
objeto difuso (“fuzzy"):
cascadas, explosiones,
fuego...

y -
. -1
e i
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Animacion de grupos

Sistemas de Particulas

+ Atributos de las « Animacion de las particulas:
particulas: « Gravedad.
- Posicion. « Campos de fuerzas.
- Velocidad.

Forma y tamafio.
Transparencia y color.
Vida media.

« Simplificaciones:

* Las particulas no colisionan.
* Las particulas no producen sombras.
* Las particulas no reflejan la luz.
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Animacion de grupos

Sistemas de Particulas

- Cada fotograma se procesa en cinco pasos:

- Inyeccién de nuevas particulas.
- Asignacion de atributos a las nuevas particulas.

- Eliminacion de la particulas que han excedido la vida
media.

- Movimiento de la particulas segin los procedimientos de
control.

- Renderizado.
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Animacion de grupos

« Nudmero medio de miembros.

» Conjunto de reglas muy sencillas que operan
localmente.

- Inteligencia limitada.
» Fisica (gravedad, evitado de colisiones, arrastre...).
- Tendencias que caracterizan el compor"ramlen‘ro

gregario:
- Tendencia a la concentracion.
- Evitado de colisiones.
- Adaptacién de velocidades.

Reynolds
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Animacion de grupos

» Cada miembro posee un drea de percepcion
limitada:

Conciencia de uno mismo y de dos/tres vecinos.

Conciencia de lo que hay enfrente; campo de

vision limitado.

Tendencia migratoria por defecto.

Pesar la influencia con leyes de la distancia al
cuadrado o al cubo.

No seguir a ningtn lider.

No tener conocimiento de la posicion del centro
del grupo.
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