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“La fotografia és una veritat. I el cinema és una veritat 24 vegades per segon”

[Jean Luc Goddard]

“El cinema no ¢és un boci de vida, siné un tros de pastis”

[Alfred Hitchcock]
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1. Introduccio:

No he tingut cap dificultat a ’hora d’escollir el tema de treball de recerca, tot i que no
s’ajustava a cap de les propostes que ens havien donat a classe. De fet el tenia pensat de ja
feia un any més o menys.

Amb Texperiencia del treball de recerca del meu germa gran, em comenga a picar la
curiositat 1 em vaig preguntar que faria jo quan arribés a la mateixa situacio. Tenia molt clar
que em centraria en quelcom que em complagués 1 que fos un misteri per a mi. Després de
reflexionar vaig arribar a una conclusio: estudiaria el moén del cinema animat per ordinador
en 3D. Aquest interes, pero, va sorgir quan tenia uns nou anys, al veure una pel licula que
va marcar la meva infancia: Toy Story, produida per Pixar, de la factoria Walt Disney
Pictures.

Per a mi, aquests llargmetratges, sobretot els que han estat fets per la factoria Pixar, sén
els que més han destacat al llarg d’aquesta dltima deécada. Apostaria a que el 95 % de la gent
de la meva generaci6 (és a dir, la dels 90) han vist com a minim dos llargmetratges, o com
ho dirfem ordinariament, pel licules.

D’enca d’aquesta ¢poca 1 encara, a dia d’avui, tornaria a mirar-me totes les pel licules
animades per ordinador. Cal afegir que aquest ambit s’ha especialitzat i generalitzat molt.
Actualment, a la televisié més de la meitat dels dibuixos animats, sén en 3D. Hi ha una
gran diferéncia entre els dibuixos que mirava jo quan era petita, amb el d’ara, els que miren
els nens de 5, 6, 7 o 8 anys. Un exemple seria el meu germa petit, que sol mirar dibuixos en
3D i que de mica en mica, s’estan generalitzant molt.

1.1. Els objectius

Principalment, el meu objectiu, és posar-me a proba com a animadora, passar per tots
els passos necessaris per dur a terme una pel licula, des de la concepcié de la idea fins a la
seva execucio final. La realitzacié d’una pel licula no és quelcom que es porti a la lleugera,
ja que no és una tasca que es pugui fer amb pocs dies. Cal planificar varies setmanes o fins i
tot mesos d’esfor¢. El fer un curtmetratge comporta molt de temps, tanmateix pot ser un
exercici de planificacio, disciplina i compromis molt enriquidor. Al final es podra arribar a
una satisfaccié molt gran, aixo si, només si s’ha assolit I'objectiul Personalment, he tingut
I'esperanca de poder-ho aconseguir.

He esperat amb moltes ansies el fet de poder comengar el treball 1 aixi, el meu projecte
personal 1 Gnic. Pero per sobre de tot, tinc 'objectiu de viure 'experiencia de ser a la vegada
una productora, una directora, una realitzadora, una animadora, una dissenyadora i tots els
carrecs que pugui arribar a tenir una empresa especialitzada. A més, vull conéixer tos els
aspectes ocults que pot arribar a tenir un mon tan complex.
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1.2. Metodologia

Per poder fer un projecte com el meu, es necessita informacié de primera ma, algi que
et guii en la vivencia i que ho hagi experimentat. He tingut molta sort de trobar a una
persona del centre que va fer un Master a la UOC, relacionat amb el que tenia proposat de
fer. Aquesta persona és la que m’ha fet de tutora. Amb tot el material que m’havia
proporcionat, que per cert era un tipus de material privilegiat per a mi, havia de planificar-
me de la manera que fos. He de dir que a I'inici del treball tenia les idees forga clares, pero a
mesura que tirava endavant, se’'m presentava un gran nombre de dubtes i dilemes. Malgrat
aixo, considero que he sabut afrontar els problemes sorgits.

Val a dir que el tema del meu treball és un ambit en el qual la informacié és il limitada.
La que trobem a Internet és molt extensa 1 a vegades no saps per on comencar. Si bé hi ha
molts tutorials que et guien pas per pas, molts cops pots trobar que sembli que les coses no
tinguin limit i que hi hagi mil i una maneres diferents de realitzar el que t'interessa.

Per aixo em vaig proposar seguir els segiients metodes de treball: la recerca, analisi de
cada fase, el perque una tecnica pot ser és millor que una altra i saber interpretar els
resultats obtinguts, entre altres coses.

Es molt important saber organitzar-se, perd també ho és el fet de tenir una
metodologia adient pel tipus de treball. Si cal fer 10 proves per dur a terme alguna fase, s’ha
de tenir molta voluntat per fer-ho. Es un cas que m’he trobat a I’hora de fer aquest

projecte.
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2. Agraiments

El treball de recerca és un projecte que requereix ganes, paciéncia, esfor¢ i sobretot,
optimisme. Durant tot el procés, hi ha molts fets que condicionen el rendiment, perque
segons la fase del treball, hi ha més o menys predisposici6 a seguir endavant.

Pero sense aquelles persones que t’han envoltat, que t’han fet veure la llum on només
veies foscor o simplement en moments en que¢ no saps que fer, than posat una ma a
Iespatlla, no podries arribar a aconseguir el que vols.

Aquestes persones, d’alguna manera, soén part d’aquest treball. El suport del dia a dia,
m’ha ajudat molt a tirar endavant, per aixo dedico unes paraules d’agraiment als meus
pares, per donar-me suport moral en tot moment; a en Ouissam, el meu germa, que sempre
ha estat disponible per donar-me algun cop de ma; als companys i companyes de institut,
amb qui molts cops m’he sentit identificada i ens hem ajudat mutuament. Us ho agraeixo
molt.

Cal afegir que, a part de 'ambient social que m’envoltava, sense la tutora, no hagués
aconseguit un treball tant complet. Penso que es mereix un reconeixement molt gran,
perque a més de proporcionar-me un material tnic, personal i dificil de trobar, m’ha guiat
de la manera més correcta que es pot fer, m’ha aconsellat sincerament, m’ha aguantat en
hores extraescolars, perd per sobre de tot, m’ha ofert una gran dedicacié. Moltes gracies
per ajudar-me en tot.

Draltra banda, també m’agradaria agrair alguns professors del centre, per haver-me
donat informacié de tot tipus, consells o simplement un anim.
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3. Creaci6 d'un audiovisual

3.1. Caracteristiques generals d’una produccié audiovisual.

Tota creacié audiovisual és el resultat de la combinacié d’una serie d’elements, ja siguin
comercials, d’entreteniment, culturals o artistics. Aquests factors solen tenir una
importancia relativa en questions d’inversié de capital, de combinacié de treball i recursos
tecnics 1 fins i tot en el pla organitzatiu. Destacant aquesta tltima questio, la planificacié de
tots els elements necessaris donara a lloc, al que anomenem en el mén de la industria

cinematografica i televisiva, a una produccié audiovisual.

La produccié audiovisual és un art i requereix I'especialitzacid, 'adquisici6 i el domini
de les diverses tecniques existents, que van des de les més elementals (que és un pla, el so)
fins als conceptes més complexos (muntatge, temps narratius).

El pas més rellevant que s’ha d’executar abans de realitzar qualsevol produccié
audiovisual és I’elaboracié d’un pla de treball. En tota produccio, s’ha de tenir molt clara la
planificacié, ja que és la fase en que es delimitara el que, el com, el quan 1 el per que. Per
consegiient, la manera d’organitzar-se tindra un pes molt important, ja que a partir d’aquest
primer pas, 'obra resultant tindra la categoria d” éxit o de fracas.

Malgrat Iestructura rigida de que consta la planificacio, la produccié no és un procés
en el qual la creativitat 1 l'expressivitat siguin absents. El realitzador, ma dreta del
productor, és qui fa us d'aquesta creativitat i expressivitat, dins dels limits que li han estat
marcats. A més, la figura del realitzador té certa importancia, ja que abans d’aventurar-se en
una producci6é ha de tenir en compte una scrie de circumstancies que generaran la base
d’aquesta:

* El tipus de projecte en qual esta interessat (documental, curtmetratge,
reportatge; en el meu cas, seria el curtmetratge).

* La durada i la categoria del tipus de projecte decidit préviament (curtmetratge
d'animaci6; durada de 5 minuts).

* A quin tipus de public va destinat (juvenil, infantil, adult; en el meu cas, seria
apte per tots els publics).

=  Quina classe de recursos s’utilitzaran (tecnics, economics, humans; en el meu
projecte sén basicament recursos tecnics — 3ds MAXL).

3.2. Passos per realitzar una produccié audiovisual.

En aquest apartat s’especificaran els passos a seguir per arribar al nostre objectiu.
3.21. Qué vull explicar?

Per poder aconseguir el nostre objectiu, la base de tot és la necessitat de comunicar,
compartir amb altres una idea, un somni, una historia, una realitat, una critica ... Hi ha gran
varietat de coses que podem plasmar a través de les produccions audiovisuals, pero
Ielement primordial és tenir aquesta necessitat de transmetre als altres allo que ens
preocupa, ens agrada o ens importa. En altres paraules, s’ha d’arribar en un punt en que la
inspiracio, 'essencia sigui la regidora de tot el treball que vindra després.
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Quan s’hagi assolit el nostre primer pas, ens hem de centrar en que volem explicar.
Aixo és el fonament de qualsevol produccié audiovisual, que a partir d'aquest moment
anomenarem missatge audiovisual.

3.2.2. Laidea

Abans d'escriure un guid, obviament, cal partir d'una idea. La idea és el motor que
genera la necessitat d'explicar una historia. Es la que ens anima, ens provoca i ens incita a
compartir amb els altres alguna cosa que dona voltes al nostre cap. Per aconseguir una idea
profitosa, es requereix inspiracié. Aquesta, es troba per tot arreu i simplement cal buscar-la.

Una idea per a un gui6 pot sorgir d’una obra literaria, de la propia vida de I'autor, d’una
imatge que suggereix un punt de partida, de la historia, del visionat d'una altra pelelicula,
etc. Bs a partir d’aquesta idea que s’ha de comencar a treballar per poder-la fer visible a
través del nostre video. Aquesta, la podem traslladar al missatge audiovisual, al video, de
multiples formes. Les diferents possibilitats que se’ns obren en la produccié d'un video sén
immenses. No obstant, hi ha tres maneres fonamentals d’explicar una idea:

» Sigui fent us de la dramatitzacié, és a dir, jugant amb les qualitats del
dramatisme: el caracter espontani d’una situacid, el sorgiment d’un conflicte,
problema o contradicci6 en un moment donat'...

® Basant-nos en la captura de la realitat, en altres paraules, agafant com a model
algun fet real, quelcom que hagi succeit. Un exemple seria 'experiencia d’una
guerra, d’un viatge i a partir d’aqui, intentar plasmar-ho a la pantalla.

® Basant-nos en alguna vocaci6é experimental personal, que per cert, molta gent
disposa. Una persona que hagi estat treballant en un salé fotografic, tindra
experiencia amb els diferents plans que es poden utilitzar, i gracies aquest fet,
podra constituir una historia fent un us intel ligent dels diferents plans. Tindra

la oportunitat de crear un treball senzill, pero alhora molt ric en tecnica.

3.2.2.1. Tipus de producci6 audiovisual.

Hi ha diferents tipus de produccions audiovisuals, perd una possible classificacié

d’aquestes, juntament amb una breu explicaci6 seria la

segient:

®* Produccié de documental, reportatges,
noticies: El seu objectiu és la gravaci6é de
fets reals per tal de reflectir el més fidelment
possible i/o sotmetre'ls a analisi. També es
pot fer un video utilitzant filmacions d'arxiu,
reportatges o treballs audiovisuals ja

En el meu cas, he escollit I"as de la dramatitzaci6, o sigui, fent que aparegués un obstacle pel

protagonista i construint la historia al voltant d’aquest.

10
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existents.

Produccié de ficcié: Les obres de ficcié busquen la recreacié de la realitat i
intenten transformar-la per tal de narrar fets que poden o no haver passat.
Aquest genere sol ser més comercial 1 apreciat per la majoria de public i es basa
en la capacitat d'inventar histories. Dins de la ficcié trobem diferents géneres
amb les seves particulars convencions formals 1 narratives:

v' El drama.

v' La comeédia.

v FEl thriller.

v La ciéncia-ficcio, etc.

Produccié de videocreacié: La base d’aquest tipus de videos és 'art en si, els
seus fonaments i la investigacié dels processos de l'obra audiovisual. L'autor
d'un video de creacié pretén crear un objecte de caracter artistic sense les
limitacions que els generes i convencions narratives o comercials li puguin
imposar. Solen tenir, en moltes ocasions, una marcada vocaci6 experimental.

Un cop triat el tipus de video que volem realitzar hem d'anar concretant la idea que

tenim 1 aixo s’ha de fer escrivint les idees en ordre. Pero abans de res ens hem de preguntar

a qui va dirigit el nostre video. Aquesta és una pregunta clau, que, com he dit anteriorment,

s’ha de tenir molt en compte. No ¢és el mateix fer un video dirigit a adolescents que dirigit a

: 2
persones grans, nens, que a pares 1 mares’.

3.2.3. Preproduccié i planificacio6: de la idea al guié.

Un cop tenim la idea ben clara, ens dirigim cap a escriure el gui6é. Ara bé, s’han de

respectar el maxim aquests passos:

La idea: cal descriure en dues linies el tema que volem tractar en el nostre
video.

La sinopsi: es fa una descripcié una mica més detallada del tema de la nostra
producci6é audiovisual. Comencem a introduir els personatges que poden
apareixer i a on succeeix l'accid. Seguidament fem apareixer el conflicte 1 en
donem més detalls. En aquesta primera etapa és basica una bona documentacio6
per fer un treball creible i rigorés. Hem d’intentar obtenir la maxima informacié
sobre el que tractara el nostre video 1 processar-la adequadament.

Tractament: En dues o tres pagines, escrivim d'una manera encara més
detallada el desenvolupament de la nostra idea, fent més o menys el mateix que
en la sinopsi, perd amb una petita diferencia: ara podem esplaiar-nos més en el
tema. Presentem els personatges i les seves relacions, aixi com els espais on
succeeix l'accio (les localitzacions).

De cares al meu treball, m’he guiat més per una produccié de ficcid, particularment de drama, tot i que a

mesura que es vagi avancant en el projecte, també es podria qualificar de comedia.
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3.2.4. El guié.

Aquesta és una de les fases fonamentals de la nostra produccié audiovisual. Un treball
idoni es basa en un bon guid. El guié és una orientacié en la qual apareix descrit tot el que
sortira a la pantalla. En l'elaboraci6 del guié podem distingir dues fases:

= El gui6 literari

= FEl gui6 tecnic

3.2.4.1.El gui6 literari.

El gui6 literari és aquell que descriu allo que es mostrara i s’escoltara en el nostre video.
Involucra la divisi6é per seqiiencies i per escenes, en les quals s’explicitaran les accions dels
personatges o esdeveniments, el dialeg i el so (en cas que n’hi hagi), aix{ com breus
descripcions de l'entorn. Un bon guié literari ha de transmetre la informacié suficient
perque el lector visualitzi la pel licula: com transcorre el dialeg, com actuen els personatges
1 amb quins objectes interactuen, tot i que sense especificar els detalls de la produccié. El
guib literari ens indica els canvis d'escena, si l'accié es desenvolupa en interiors, extetiors,
de dia o de nit, i separa el dialeg dels personatges de la resta de I'accié. Una vegada finalitzat
es passa al gui6 tecnic, que descriura amb detall com la camera captara tota aquesta
informacié.

3.2.4.2. El gui6 tecnic. L’storyboard.

El guié tecnic és un guid elaborat pel director o el realitzador del video després d'un
estudi i analisi acurats del guid literari. En aquest, el realitzador pot suprimir, incorporar o
canviar passatges de l'accié o dialegs. A més, es detallen les sequiéncies i els planols, s'ajusta
la posada en escena, incorporant la planificacié6 i indicacions tecniques precises:
enquadrament, posicié de camera, decoracid, so, playback, efectes especials, il luminacio,
etc. En resum, el guié tecnic ofereix totes les indicacions necessaries per poder realitzar el
projecte. Es important tenir un coneixement previ de totes les técniques que existeixen, aix{
com els tipus de plans.

Cal afegir, també, que moltes vegades s’aconsella fer un storyboard. Aquesta tecnica
consisteix en dibuixar vinyetes de cada pla que hem planificat en el nostre gui6 teécnic
indicant l'accié a la qual correspon. Molts directors de cinema, perd no en fan cap as i
dirigeixen l'acci6é intuitivament. Personalment, he preferit no utilitzar I'storyboard per
questions de limitacié temporal. No obstant, hagués estat interessant fer-ne un i vull
mencionar que vaig intentar de fer-ne un. L’Gnic que aconseguia era embolicar-me encara

2

mes.

Tal com he mencionat abans, és important diferenciar i saber utilitzar els tipus de plans,
que es poden observar en aquest esquema:

12
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Primerisimo plano
Primer plano medio

Primer plano general

Plano corto

Plano medio-corto

Plano medio

Plano completo.

Primer plano completc

Plano medio compleic

Fig. 1: altures basiques de ’enquadrament per la figura humana.
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Un cop hem elaborat el gui6 i sabem qué volem explicar i com volem fer-ho, hem de
comengar a preparar tots els mitjans técnics i humans per poder realitzar el nostre video.
Hem de definir tots els mitjans que necessitem, ja siguin mitjans técnics (cameres, tripodes,
objectius, microfons, enllumenat, cintes, bateries), mitjans artistics (vestuari, decorats,
mobiliari), mitjans humans (personal tecnic, realitzador, productors, cameres, il luminadors,
decoradors, maquilladors, muntadors, actors i actrius. En el cas de les produccions
audiovisuals per ordinador, tot aquest conjunt de mitjans técnics ja es troben
predeterminats en el programa que s’utilitzara.

3.2.5. La planificacio.

Un altre punt molt important de la preproduccié (esmentada anteriorment) és la
planificacié de cada un dels elements que necessitem. Cal destacar que com més mitjans
utilitzem, siguin del tipus que siguin, més ben planificat hem de tenir-ho tot. En
produccions més modestes cal realitzar una bona organitzacié dels mitjans per aprofitar al
maxim els recursos de qué disposem. Es la situacié en qué m’he trobat.

Per aconseguir una bona planificacio, és aconsellable, i fins i tot, necessari elaborar tres
documents: un desglossament, un pla de treball i un pressupost. El primer, consisteix en
detallar cada una de les necessitats per dur a terme el guié des del punt de vista artistic,
material, técnic i d’actors, és a dir, seqliencia per seqiiencia.

Seguidament, es fa un pla de treball, en el qual s’organitza tota la fase de rodatge, on
també s’indiquen els membres de 'equip de rodatge, els dies que participen en la gravacio,
el nombre de plans, escenes o sequiéncies a rodar per dia, 'aparicié d'actors i figurants i els
requeriments que han d'estar disponibles per a cada jornada de treball. Aixo si, en el cas de
la produccié audiovisual per ordinador, alguns elements sén absents i els altres s’anomenen
de diferent manera, pero en el fons sén els mateixos.

Finalment es fa el pressupost, que té com a objectiu avaluar el cost total de la produccié
audiovisual que volem realitzar.

3.3. La preséncia de I’animacio en 3D en els Festivals.

Arreu del moén se celebren festivals 1 certamens

s

\ per donar 'oportunitat a molta gent per presentar les

seves produccions. Molts joves creadors i amateurs
aprofiten aquesta avinentesa per a donar els seus
primers passos en la inddstria cinematografica i
bastants directors de cinema consagrats avui en dia
van comengar presentant-se a aquests festivals. A
Espanya, concretament, es pot dir que a cada
provincia se celebra un certamen, sigui sobre d’un
tipus determinat de produccié audiovisual o, com la

FESTIVAL
INTERNACIONAL major part de les vegades, sobre produccions
DE JOVENES

REALIZADORES audiovisuals en general.
GRANADA 2009

Actualment, les seccions dels festivals sén molt

amplies, 1 entre aquestes destaco la presencia dels
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generes d’animaci6. Aixi doncs, 'animacié té un pes important en aquests certamens, tot i

que fa una mica més d’una deécada no era gaire popular. Les causes poden ser molt

nombroses, pero la causa clau per la qual el génere d’animacié té un exit relatiu (de cada

100 curtmetratges o produccions audiovisuals, 23 sén fetes per animacié — dada del festival

de Film-fest de Granada, de I'any 2009) és perque les noves tecnologies permeten a

qualsevol persona disposar dels mitjans teécnics adients a un preu molt assequible o fins i

tot. 1 en molts casos, gratuitament.

Festival Internacional de Jovenes Realizadores de Granada.

(Granada)
Festival competitiu de curtmetratges per  joves creadors.

www.filmfest-granada.com
Cortomieres, Festival de Cortometrajes de Mieres.

(Asturies)
http://www.cortomieres.com/

Festival Internacional de Cortometrajes ACTUA.

(Madrid)
Un Festival que des de I'any 2006 busca la seva expressié com a palanca de
mobilitzacio.

WWW .intermonoxfam.org / cofrtosactua

Festival Estatal de Cortometrajes de Cambrils.

(Tarragona)
Festival de curts de produccié espanyola amb dues seccions de concurs (video i
cine).

www.fec-cambrtils.com

Festival de Cinema de Girona.

(Girona)
Certamen que presenta curtmetratges realitzats per dones a Europa i

llargmetratges 1 documentals de  tematica jueva, entre  altres.
www.gironafilmfestival.com
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4. Creacio de grafics en 3d.

4.1. Definicio.

El terme creacié de grafics en 3D per ordinador fa referéncia a les produccions d’art
grafic, que tal com diu el nom, es creen amb I’ajuda d’ordinadors i programes que permeten
I"as del 3D.

Els grafics en 3D sén especialment utils per a qualsevol dissenyador grafic, ja que
augmenten el repertori de recursos disponibles a més de ser, molt sovint, el cami més
directe per aconseguir la imatge desitjada.

4.2. Diferéncies entre els grafics en 2D i en 3D.

Basicament s’ha d’aclarir la diferéncia entre els grafics 2D, anomenats col loquialment
dibuixos animats, i els grafics 3D.

En els grafics 2D, disposem d’imatges que desfilen davant dels nostres ulls a gran
velocitat, concretament a 24 FPS® . Simplificant el procediment que ha de seguir un
animador, seria essencialment dibuixar cada fotograma, un per un, passar-los a tinta i
aplicar els colors.

En els grafics 3D, en canvi, no estem dibuixant, sin6 que modelem en 3 dimensions
cada un dels elements, actors o escenatris que siguin necessaris. L'ordinador i el seu
programari que utilitzem ens permeten generar aquestes formes, aplicar tot tipus de
caracteristiques superficials, il luminar l'escena i moure qualsevol cosa, ja sigui un actor, una

llum o una camera.

En general, l'art dels grafics 3D és similar a I'escultura o la fotografia, mentre que l'art
dels grafics 2D és semblant a la pintura. Pero la diferéncia més important és que en
I'animacié en 3D no s'ha de crear una versié diferent de cada objecte per a cada fotograma,
sin6é que un cop creat podem veure-ho des de qualsevol punt de vista, ja que cada un dels
objectes virtuals tenen una naturalesa tridimensional.

No obstant, en els programes de grafics per ordinador, no tot son diferéncies, sin6é que
segons les circumstancies, estan relacionades entre elles: algunes aplicacions 2D utilitzen
tecniques 3D per assolir efectes com il luminacié, mentre que algunes aplicacions 3D
primaries fan ds de técniques 2D.

4.3. Procés de creacid: fases i técniques.

El procés de la creacié de grafics tridimensionals comenga amb un grup de férmules
matematiques i es converteix en un grafic en 3D. Les férmules matematiques (juntament
amb 1'ds d'objectes externs, com imatges per a les textures) descriuen objectes poligonals,
tonalitats, textures, ombres, reflexos, transparéncies, translucidesa, enllumenat (directe,

3
Fotogrames per segon.
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indirecte 1 global), profunditat de camp, desenfocament per moviment, ambient, punt de
vista, etc. Tota aquesta informacié constitueix un model en 3D.

El procés de transformacié d'un model en 3D cap a una imatge 3D s'anomena
renderitzacié’ . El resultat d’aquesta pot ser una imatge 3D estatica o una animacié 3d.

4.3.1. El modelat.

Un cop decidit el guié de la historia, després de planificar cada escena i realitzar
multitud d'esbossos i altres proves previes es comenga amb el procés del modelatge: la
creaci6 de l'estructura tridimensional de cada element.

La primera i la més rellevant de totes les fases és aquesta. Principalment, es fa la
construccio de les formes geometriques, la creacié dels objectes geometrics i agregacié de
les escenes geometriques tridimensionals. En aquesta etapa, es modelen, es déna forma a
tots els objectes que s’usaran i a més, es crea I'esquelet o Iestructura geomeétrica subjacent
als objectes tridimensionals.

Analitzant la forma dels objectes, ens adonarem que n’hi ha una gran varietat. La tasca
d'un modelador comenga per analitzar cada una de les formes basiques que defineix un
objecte. Una pilota de basquet és una esfera, una llauna de menjar pot ser un cilindre i un
dau un cub: s6n objectes simples basats en formes basiques (anomenades “primitives").

4.3.1.1. Tecniques de modelat.
Hi ha tecniques de modelatge comunes, en las quals es troben:

= Estructures Predefinides: Sén aquelles que vénen predeterminades en el
programa; en el meu cas, parlo de 3DS MAX. N’ hi ha de 3 tipus basics:

v’ Primitives (figura 2): com ara cub, con, esfera, geosfera, cilindre, tub,
anell, piramide, tetera i pla.

v Primitives Esteses (figura 3): hedra, nus toroide, caixa "arrodonida",
cilindre "arrodonit", tanc d’oli, capsula, sprindle, forma L, gengon,
forma C, anell ondulat, hose, prisma.

v' Llibreries, que van equipades amb el programa, en aquest cas en el 3ds
Max 2010: serien les portes, els diferents tipus d’arbres, escales...

N (De l'angles render). La renderitzacio és el procés de generar una imatge o una animacié en 3D a partir d'un
model, usant una aplicacié d'ordinador. En el cas dels grafics en 3D, la representacié pot fer-se lentament
(pre-renderitzat) o en temps real. En general, 'ordinador ha de comptar amb una placa acceleradora de 3D
per a la renderitzacié de grafics en 3D.
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Fig. 3: Primitives esteses

* Box Modeling: Tal com el nom indica, és el
modelat de figures complexes a través d’'un Box
(cub, caixa). Fent us d’un modificador de malles
(Edith  Mesh), es podra

convertint-la en Pobjecte que es desitja.

estendre la caixa

Modelat NURBS : és una tecnica per a construir
malles d’alta complexitat, d’aspecte organic o
corbat, que usa com a punt de partida splines
(figures 2d) per mitja de diversos métodes per
crear la malla 3d modificant-los.

* Operacions Booleanes: consisteix en produir un objecte nou a partir de la

seleccié de dues malles. S’apliquen a dos objectes o com se sol dir tecnicament,

a dos operands. Si els operands sén A 1 B, cal atribuir una de les tres operacions

booleanes disponibles:
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v' Resta (Diference): resta dos figures A — B o B — A. Aquesta operaci6
és I tnica en la que Pordre de seleccié és important. L’objecte actiu (el
cub de la imatge inferior) és restada de 'objecte seleccionat. Pero si es fa
al revés, ens dona un resultat diferent, ja que I'objecte passiu és restat de
Pactiu.

v’ Intersecci6 (Intersect): déna com a resultat només la part que esta en
contacte de les dues figures. L’operacié interseccié crea un nou objecte
el qual la superficie arreplega el volum comu a tots dos objectes

originals.

v' Unié (Union): fusiona les dues figures creant-ne una d’Gnica.
L’operacié unié crea un nou constituent, la superficie del qual engloba

el volum dels dos objectes originals.

/ B-A

Diferéncia

Unié AiB Inters..eccid
AiB

Fig. 4: representaci6 grafica dels tres tipus d’operacions
booleanes existents: resta, interseccio i unio.

= Extrusi6 i torn: son dues tecniques de modelat en que a partir d'una figura 2d
(spline’) crea el volum desitjat. Cada una té la seva

peculiaritat:

v’ Extrusi6: dona i estén la profunditat en 2D en
un objecte. Es ideal per a fer representacions de
les lletres, numeros i altres simbols.

v' Torn: prenent un spline com a base, el
reprodueix sobre un eix en tota la seva rotacio.
Seria idoni per a fer ampolles, copes, i altres
objectes sense diferéncia en els seus costats o bé
simetrics.

> Vegeu pagina 20, apartat “Altres tecniques. Splines”
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* Loft: consisteix en emprar dos o més splines, per a crear una malla continua
3D. El primer spline funciona com a ruta d'accés (cami o path), mentre que els
altres, donen forma a 'objecte, estenent-se a través del cami. Es convenient per
a la realitzacié de cables, ampolles, etc.

* Sistema de particules’: consisteix en la
projecci6 de formes geometriques, de
forma controlada mitjangant parametres de
diversos tipus , com ara, el xoc, la fricci6 i
altres. Es combinable, amb dues funcions,
que en el cas de 3ds Max, sén disponibles:
els efectes de dinamica i deformadors. A

més, és una técnica oportuna per a crear
aigua, neu, vent i altres fenomens atmosferics, ja que son efectes en que
I'objecte seria molt repetitiu i aquesta técnica ho minimitza tot, reduint-ho a una

sola funcid.

= Textures model: aquest tipus de modelatge, en comptes d’aplicar deformadors
a la malla, enganyen a la vista, amb mapes del canal alpha (transparéncia) per fer
retalls o enganys directes de relleu. Es un tipus de modelatge no gaire dificil de
fer servir, simplement s’han de manipular els canals per enganyar la vista. Se sol
utilitzar per a crear terrenys.

= Altres tecniques. Splines. Avui en dia existeixen altres sistemes de modelatge
on l'usuari no treballa amb poligons, siné amb superficies corbes definides
matematicament. Imaginem una circumferencia: podria representar-se com un
poligon de molts costats perd també podria representar-se com una funcid
matematica entre dues variables X 1 Y (el conjunt dels punts d'un pla que
equidisten d'un altre). En el modelat poligonal es disposen de diferents tipus
d'eines com els splines, a partir dels quals es poden fer us de les altres tecniques
comentades anteriorment (NURBS, patches bezier, extrusi6..) per crear

superficies corbes complexes.
4.3.2. La texturitzacio

La texturitzacié és una de les fases més importants. Encara que a simple vista es
consideri una fase secundaria, té molt de pes en el procés creatiu, ja que segons la textura
que s’apliqui en un objecte donat, el public considerara una cosa o bé una altra. Per tant té
una funcié psicologica.

A part d’aixo, és important saber per qué fem us de les textures: molts objectes no es
poden definir amb un sol color superficial. La fusta dels arbres, 'estampat d’un jersei o un
terra rocos, per exemple, estan compostos de diferents colors, amb una determinada
distribuci6é geometrica.

El programa ens permet aplicar diferents textures, ja siguin imatges reals o creades per
nosaltres, a superficies de gran varietat, com ara esferes, cilindres, plans, cubs, etc. Només

® Fs la tecnica que he utilitzat en el meu projecte per a fer la pluja.
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cal que fem que la imatge cobreixi tota la superficie o que es vagi repetint successivament.
Aquest tipus de textura que apliquem és 'anomenada textura bitmap -o mapa de bits-, en la
qual cal tenir sota control la resolucié de la imatge, adaptant-la als nostres interessos. Si no
es té en compte, aquesta, pot quedar amb molts pixels en el moment que vulguem apropar-
nos a la textura. En cas que passi, hi ha diverses solucions: o bé creem la mateixa textura
pero a grans proporcions o els algoritmes interns que el mateix programa 3D realitza ho

poden solucionar (anomenats shaders).
Hi ha 4 procediments basics per a aplicar una textura:

= Planar: se sol utilitzar en Paplicaci6 de textures en el sol (terra de marbre , per
exemple). Si apliquem aquest sistema en un objecte veurem que a la cara on
intervenim apareix la textura perfectament definida, perd en les adjacents
apareix projectada longitudinalment.

= Cubic: per evitar el problema anterior podem utilitzar aquest sistema. Si hem
de posar textura a un armari ho farfem mitjangant una aplicacié cubica,
projectant la textura en les 6 direccions de les cares d'un cub.

* Cilindric: si volem posar-li l'etiqueta a una ampolla de vi farem servir una

projeccio cilindrica.

= Esféric: per aplicar la textura dels mars i continents a globus terraqui, aquest
seria el procediment idoni.

En qualsevol cas hi ha altres sistemes més complexos de texturitzacio, com I'UV, que té
en compte com ha estat generat l'objecte en la fase de modelat per aplicar la textura

adaptant-se a la forma.
4.3.2.1. Tipus de textures.

Una possible classificacié del tipus de textures que es poden dur a terme és la que
proposa un manual de graduat multimedia a distancia de la UOC, concretament el de
producci6 i tractament de grafics per ordinador II. Vet aqui una petita mencié de cada un:

= Textures d’una dimensio: la seva finalitat és acolorar la superficie de 'objecte
desitjat. Eis un tipus de textura que conté informacié de color, cosa que permet
utilitzar-la en degradats. En molts casos, usar aquest tipus de textura, és idoni
per simular terrenys que tenen diferents intensitats, segons la profunditat.

Textura 1D

Texteles de
colar

A cada punto del objsto s le asigna un
valor de color en funcidn de |a elevacian.

Fig. 5: aplicacié de la textura d’una dimensi6 a un terreny.
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= ‘Textures de dues dimensions:

Son textures amb informacié de color que tenen dues dimensions (imatges). Si
s’apliquen mitjan¢ant una funcié determinada, cada punt de la superficie és assignat a un
punt de la textura.

Segons les caracteristiques de la funcié utilitzada, per exemple es pot aconseguir:

v Una textura fixa en tota la superficie de 'objecte, encara que hi hagi
desplagaments.

v" Una textura lliscant sobre la superficie de 'objecte, encara que també hi
hagi desplacaments, pero en cas que aquest es mogui, s’especificaran les
coordenades respecte ’escena.

Un cas especial, seria I anomenat environment mapping, que consistiria en atribuir una
textura fixa en l'espai i no a I'objecte, per la qual cosa, si movem l'objecte, sembla que la
textura llisqui sobre aquest. Aquesta técnica és adient quan es vol simular en l'objecte el
reflex de I'entorn; pero en aquest cas la funcié dependria de les coordenades de cada punt.

Com es fa? Inicialment, es projecta I’entorn sobre una superficie intermedia. Llavors,
aquesta s’ha de fer correspondre amb la superficie de I'objecte segons la direccié del reflex,
que obviament, depen del punt de vista.

Bote: material con textura Texturas de dos

de colar 20 de tipo bitmap dimensiones
obre canal difuso para la

tiguet

Espacio textura

N

Tapa:rmaterial
con textura de
bump mapping

A partir de bitrmap
: Soporte: material
-con textura bitmay
~gimulando reflexian.

Fig. 6: exemple de col locacié d’una textura de dues dimensions a un pot de cafe.

Ohjetn
reflejanda el
entorno

Fig. 7: environment mapping, objecte reflectint ’entorn
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= Textures que alternen les normals de les cares (bump mapping).

Fan referéncia a una textura bidimensional. Quan és aplicada sobre una superficie,
altera les normals originals (vectors) d’aquesta, cosa que produeix un efecte visual de relleu
en el moment que la superficie es veu ombrejada pel model d’il luminacié. Tot aixo es fa,
curiosament, sense transformar la geometria original de I'objecte.

Una caracteristica important d’aquest tipus de textura, és que es pot combinar amb
d’altres tipus. Aixo aporta un gran benefici, ja que s’enriqueix l'aparenca real de les
rugositats 1 bonys, per exemple.

[ratos generados a
partir de una imagen

Textura bump mapping
simulando relieve

Fig. 8: textura bump mapping que simula relleu.

=  Textures de desplagament (Frame Mapping)

Son textures bidimensionals que, quan sén aplicades a les superficies dels objectes,
provoquen desplagaments dels punts de la geometria. Aquest tipus de textura té un aspecte
diferent: no crea efectes visuals per la il luminacio, tal com passa en les textures bump

mapping.
Cal destacar que és una tecnica complicada, amb una unica funcié: ha de solucionar

problemes com la subdivisio dels poligons de la malla que defineix la geometria, per tal de
que puguin suportar el desplacament per als detalls.

Texturas de
desplazamiento

Fig. 9: exemple de textura de desplacament
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=  Textures solides (de volum o 3D)

En aquest cas, la textura és en tres dimensions. Per fer un mapping se sol utilitzar una
funcié lineal, que el mateix programa, actualment, ja produeix de forma automatica. Aix{ les
textures 3D es generen per processos.

Draltra banda, aquest tipus textura, permet aconseguir 'efecte visual que sorgiria si
submergissim 'objecte en la informacié del color, per la qual cosa es pot utilitzar per
simular materials que tenen una estructura tridimensional com la fusta o el marbre.

Texturas sdlidas

Al objeto se le-ha asignado un material qus
incorpora en el canal difuso una textura 30

gue simula la madera. Bl proceso parmite
cantralar, entre otras caracteristicas, el tamafio,
color y complejidad de'las vetas

Las vetas se contindan a través de
las caras simulando una coherencia
estructural tridimensional, cormo en
la madera.

Fig. 10: un cas de textura solida, on s’aplica un material que simula fusta.

* Textures de transparencia

El material de transparéncia, permet aplicar a I'espai de textura un component de
nitidesa 1 conseqiientment, ens informa del percentatge de transparencia (el que es deixa
veure per darrere). Aquest component s’anomena canal alfa o canal de transparéncia.

Normalment, el canal alfa és una imatge a escala de grisos o en blanc i negre, on el to
de cada punt és associat al valor de transparéncia.

Aquesta textura s’utilitza freqientment per substituir objectes de geometria complexa
per d’altres plans amb imatges retallades per la transpareéncia. Les persones o els arbres
serien dos exemples clars.

Texturas de
transparencia

Fig. 11: aplicacié d’una textura de transparéncia a un personatge.
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=  Textures animades

Una textura animada és el resultat visual de utilitzar una seqiéncia d’imatges d’un
objecte (animaci6), en les quals es fa el mapping de la superficie 1 on cada imatge correspon a
una determinada textura. En altres paraules, aquesta textura consistiria en una serie de

textures amb el seu espai de textura, respectivament.

A més, la textura animada sol ser util per simular objectes que presenten variacions de
color o forma. Alguns exemples serien el moviment de Iaigua, la pantalla d’una televisio,

etc.
4.3.3. Il fuminacio6

En tota animacio, la clau és la creacié de llums de diversos tipus, ja siguin en color,
direccionals en una determinada area. Pero abans d’accedir a col locar qualsevol tipus de
llum, cal tenir un coneixement minim de les propietats de la llum, aixi com la intensitat,

l’atenuacio, el color, la temperatura del color, etc.

L’aspecte final d’un objecte depén de les caracteristiques de la textura, pero també de
com ha estat il luminat, ja que la llum ¢és la font productora del color i quan incideix en un

objecte transforma aquesta llum en un color explicit.

A més del coneixements basics, també s’ha d’aconseguir donar un efecte a I'objecte
il luminat, ja que donaran lloc a una visié més realista. D’efectes visual n’hi ha de diversos,
perd en aquest ambit destaco el fenomen de reflex, dins del qual hi ha tres tipus
fonamentals: el reflex ambiental, el reflex difus i el reflex especular.

Fig. 12: Reflexi6 difusa, ambiental i especular, respectivament.

D’altra banda, es poden fer utilitzar criteris d’il luminacié més simples. En trobem de

dos tipus: el models d’ il luminacié local 1 els models d’ il luminacié global.

25



LUCKY, UNA ANIMACIO AMB 3DS MAX

4.3.4. El renderitzat o rendetr.

Aquesta opcié ens permet crear una imatge o una animacié 2D basada en l'escena

3D.S'ombreja la geometria de l'escena utilitzant la il luminacié definida, els materials

aplicats i els valors d'entorn, com el fons i 'atmosfera. En el cas del programa utilitzat hi ha

una serie de tecniques:

Ombrejat: color i la brillantor d'una superficie varia amb la il luminacié.
De textures: metode d'aplicacié de detall de les superficies.

Bump mapping: simulacio a petita escala a les superficies.

Nebulitzacié: llum que s'atenua en passar a través de 'atmosfera o l'aire.
Ombres: efecte d'obstruccié de la llum.

Reflex: reflex d’un mirall.

Transparéncia (Optica, grafica) o opacitat: transmissi6 de la llum a través
d'objectes solids.

Translucidesa: transmissi6 d'alta dispersié de la llum a través d'objectes solids
Refraccio: curvatura de la llum associada amb la transparéncia.

Difraccio: interferéncia de la llum que passa per un objecte que interromp el

raig.

Il luminacié indirecta: les superficies il luminades per la llum reflectida d'altres
supetficies, 1 indirectament d'una font de llum.

Motion Blur: fa que els objectes es vegin borrosos a causa del moviment d'alta
velocitat, o el moviment de la camera.
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5. Un cas especific de generacié d’imatges en 3D: ’entorn Autodesk
3ds Max.

Per tal d’aconseguir els meus objectius he utilitzat un programa de creaci6 de grafics en
3d anomenat Autodesk 3ds Max.

Com a definicié, podem dir que és una solucié de modelat en 3D, animacié i
renderitzacié provada per la produccié de jocs, cinema, televisié i composici6 digital. Es
una eina molt utilitzada per a generar amb la maxima rapidesa personatges realistes, per
exemple.

Draltra banda, la versié que he utilitzat en el meu cas (Autodesk 3ds Max 2010 i en un
principi el 2009), ha estat proveit amb noves eines i funcions que no hi havia préviament,
com ara el poder crear el teu propi mén en 3D, exactament com es prefereixi, gestionar les
escenes complexes... Tot aixo es pot fer amb la maxima qualitat i per tant, és un avantatge.

5.1. Possibilitats del programa: la interficie i les principals eines.

5.1.1. Creacio d'objectes.

L’aplicacid, tal com diu el nom, ens permet crear objectes. El com? Doncs senzillament
hem de prémer create object , triar una categoria per objecte i després obrir una finestra per
definir els parametres de creaci6 de I'objecte. 3ds Max organitza el panell ¢reate en aquestes
categories basiques: primitives estandard, primitives esteses, objectes AEC, Compound
Objects, Sistemes de Particules, Patch Grids, NURBS, Dynamics Objects, etc.

Modificar objecte

Crear objecte e o n@h i@

Standard Pri
(tende

Mame and Colar

Fig. 13. Quadre d’eines basiques del programa 3ds Max.
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5.1.2. Seleccio i Posicionament d'objectes.

Eines per seleccionar

¢E¢ C_) Iﬂ Eines per posicionar

Basicament, se seleccionen objectes fent clic o arrossegant una regié al voltant

d'aquests. També es pot fer seleccionar pel seu nom o per les seves propietats, com el

color. Després de fer-ho, es posicionen els objectes a l'escena, utilitzant les eines de

transformacié (moure, rotar, escalar).

5.1.3. Modificaci6 d'objectes.

Aquesta aplicacié ens permet esculpir i editar objectes a partir de la seva forma inicial,

mitjancant l'aplicacié de modificadors del panell Modify. Els modificadors que s'apliquen a

un objecte s'emmagatzemen, pero en cas de que hi hagi algun error, es pot tornar a Uinici i

canviar ’efecte del modificador o bé eliminar-lo.
5.1.4. Us de textures o materials.

L'editor de materials és molt util per al disseny
de materials 1 mapes, pero també ho és per
controlar l'aparenca de les superficies de I’
objecte. Els mapes també poden ser utilitzats per
controlar l'aparici6 d'efectes ambientals, com la

il luminacié, la boira, etc.

Cal afegir que també es poden configurar les
propietats dels materials per controlar les
caracteristiques de la superficie, com ara el color
predeterminat, la  brillantor 1 el nivell
d'opacitat. Pero per crear una textura realista, es
poden utilitzar materials d'un sol color, usant
només les propietats basiques.

Maps

Amount
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*  Us de mapes (mapping).

Si es vol crear una textura realista per els materials, és aconsellable fer-ho
mitjangant l'aplicacié de mapes per al control de propietats de la superficie com
la textura, I'opacitat o el reflex. Qualsevol fitxer d'imatge, es pot utilitzar com a
un mapa.

3ds Max inclou un material de tracat de raigs i el mapa de la creacié de
reflexos precisos. Fs important conéixer com visualitzar els materials en
l'escena. En primer lloc es pot veure l'efecte dels materials dels objectes en una
finestra d'ombra, pero solament és una aproximacié6 de l'efecte final. Si es volen
veure els materials amb precisio, cal fer Render.

5.1.5. Col locaci6 de lums i cameres

Les llums i les cameres es col loquen per completar I'escena, de la mateixa manera que

aquests elements també son crucials abans de la filmaci6é d’una pel licula.

Fig. 14.1i14.2: llums i cameres col locades per compondre una escena.

® ]l duminaci6 per defecte.

La il luminacié de manera uniforme i per defecte, il lumina tota l'escena. Aquesta
il luminacié és especialment util, ja que déna una idea realista de I'escena. A més, sol tenir
una funcié psicologica. El public podra deduir si en una escena I'accié passa de nit, de dia o
fins 1 tot quin tipus d’historia és segons el seu aspecte.

=  (Col locacié de llums.

Ara bé, també es poden crear llums segons els interessos de
1 g . . .
e T 'l luminador. Es pot fer senzillament accedint a la categoria

Llums de la panell i crear-la on es desitgi.
E Object Type

Iaplicacié inclou els segtients tipus de llum estandard: Omni,
in situ i les llums direccionals. Ens déna la facilitat d’establir una
llum de qualsevol color i fins i tot animar el color per simular
l'atenuacié o el color que canvia de tons. Totes aquestes llums

Mame and Color

poden projectar ombres 1 efectes volumetrics.
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=  Sistema de llum de dia.

El sistema combina la llum solar i la llum del dia per a crear un sistema que segueix
correctament I'angle del moviment del sol sobre la terra en un lloc determinat. Se’ns permet
triar el lloc, la data, 'hora i la orientacié de la braixola. Aquest sistema és adequat per a
estudis d'ombres.

Quan es col loquen les llums en una escena, la il luminacié per defecte s'apaga i l'escena
esta il lJuminada només per les llums que s’hagin posat. La il luminacié que es veu en una
finestra grafica és només una aproximacié de la real Per visualitzar els efectes
d'll luminacié a l'escena cal fer un render per veure la il luminacié amb més precisio.

5.1.6. Collocaci6 de cameres.

Es poden crear diversos tipus de cameres capaces de definir ey
punts de vista per a la representacid, i animar-les per produir

- Object Type

efectes cinematics.

També es pot crear una camera de forma automatica des d'una
determinada perspectiva 1 aixi anar-la modificant segons I'objectiu.

5.1.7. Animacio.

3ds Max permet elaborar animacions. Simplement s’ha de prémer el botd AwutoKey
perque es dugui a terme la creacié automatica de I'animacié. Si es vol que 'animacié vagi
avancant 1 es puguin fer canvis en l'escena per crear efectes animats, s’ha d’arrossegar la
barra de temps tal i com es mostra a la Figura 15.

500 550 500 650

Grid = 254,0cm FeY g Selected M 4

Add Time Tag ' KeyFiters.. WM 0

Fig. 15: Barra de temps del 3ds Max.

= Control del temps.

L aplicaci6 inicia cada nova escena amb 100 marcs per a l'animacié. Els marcs sén una
forma de mesurar el temps ja que per animar ens movem a través del temps, arrossegant la
barra. De fet, podem modificar la configuracié de temps de dialeg per establir el nombre de
marcs que ens interessa utilitzar en una determinada escena 1 fins 1 tot, la velocitat a la qual
van els quadres.

Per transformar I'animacié, 3ds Max crea una clau de I'animaci6 quan es transforma un
objecte o es canvia un parametre. Per animar un parametre en un rang de quadres, és
important especificar els valors en el primer i 'dltim quadre, ja que el programa calcula els
valors de tots els fotogrames intermedis.

Un altre aspecte rellevant és ’edicié de 'animacié. Hi ha una finestra situada a la part
inferior de la barra de temps on es poden veure o canviar les opcions de moviment: és el
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Track View, una mena de full de calcul que mostra les claus d'animaci6 al llarg d'una linia de
temps. El que es fa, basicament és modificar aquestes claus.

5.1.8. El render

Poques vegades es vol renderitzar l'escena amb el color de fons predeterminat. Per
canvia-ho, s’ha d’obrir el quadre de dialeg anomenat environment (Medi Ambient) per tal de
definir un fons per a I'escena o bé per crear efectes com la boira.

* Configuracié d'opcions de representacio.

Per establir la mida 1 la qualitat del seu producte final, pot triar entre moltes opcions
en el quadre de dialeg Configuracié de Render. El creador el control total sobre la
pel licula i les seves propietats, com ara efectes de reflex, les propietats d'ombra...
Tenim la possibilitat de fer una animacié de diversos arxius d'un sol quadre o de
formats d'animacié com AVI o MOV.

5.2. Requeriments de hardware pel programa 3ds MAX.

3ds Max 2010 de 32 bits necessita com a minim un sistema com el seglient:

v" Processador Intel Pentium 4 o superior, AMD Athlon 64 o superior, o
AMD Opteron.

1 GB de RAM (es recomana 2 GB).
Targeta grafica Direct3D 10, Direct3D 9 o OpenGL amb 128 MB.
2 GB d’ espai en el disc dur.

NS NE NN

Unitat de DVD-ROM.

5.3. Caracteristiques del material técnic utilitzat:

ORDINADOR De sobretaula

Processador Intel Core 2 Duo 6300 @ 1.86 GHz (2
CPU)

RAM 4096 MB DDR2

Grafics NVIDIA GEFORCE 8400 GS 512 MB

Sistema operatiu Windows XP Professional SP3

So Creative
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ORDINADOR Portatil

Processador Intel Cote 2 Duo T5550 @ 1.83 GHz (2
CPU)

RAM 2048 MB DDR2

Grafics NVIDIA GEFORCE 8400 GS 1024 MB

Sistema operatiu Windows Vista Home Premium SP1

So Realtek

A causa d’alguns elements que incorporen els ordinadors utilitzats (com el processador, la
targeta grafica), hi ha hagut algunes dificultats i problemes d’dltima hora, que per sort s’han

pogut resoldre.

Després d’explicar tot aquest llarg i complex procés, vull reservar un espai del meu
projecte per explicar la meva experiencia fent un petit curtmetratge de 2 minuts. Vet aqui
una explicacié detallada de tot el que he anat fent des de finals de juliol.
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6. La meva creacio.

En primer lloc, vull destacar que vaig fer una planificacié senzilla del meu projecte.
Tenia les idees forca clares i no vaig dedicar-me a elaborar documents de disseny ni coses
per Destil. En altres paraules, vaig anar fent el meu projecte espontaniament i sabia quins
eren els meus objectius; ho tenia tot dins del cap. La Marta, tutora del treball de recerca, em
va proporcionar uns llibres perqué comencés amb la planificacié. El que m’emocionava
més era comengar fent el meu projecte i usar el programa. Per resumir el que vaig anar fent,
presentaré una cronologia del meu treball.

A finals de juny, la meva tutora em va proporcionar material que ella havia utilitzat
durant un Master que va fer a la UOC. Vaig llegir-me tot el que era part teorica i vaig fer
les activitats de cada apartat, de modelatge, il luminaci6, texturitzacié. Vull destacar que
m’han estat de gran ajuda perqué sense aquest material, no hagués sabut per on comengar.

El mes de juliol vaig comencar a pensar alguna idea. Em vaig embalar i il lusionar molt,
per la qual cosa vaig inventar-me una historia for¢a complicada 1 abstracta, que en aquests
moments, puc qualificar fora del meu abast, ja que m’haguessin calgut més de 4 anys per
fer-ho tota sola.

A principis d’agost, vaig comengar a fer el personatge, a modelar-lo i encara no tenia
clar quin programar utilitzar. Dubtava entre dues aplicacions: el 3ds Max i el Maya, dos
programes de la distribuidora Autodesk. Era quasi bé el mateix, pero vaig comengar amb el
Maya. En una tarda vaig fer un model de cara, perd no n’estava satisfeta. Vaig cercar per
Internet alguna ajuda, pero sempre trobava repetit 3ds Max 1 més 3ds Max.
Conseqiientment vaig triar aquest ultim i des de llavors, només ’he utilitzat exclusivament
per a fer el meu projecte.

Vaig comengcar per el modelatge de la cara i el procés va durar quasi bé tres setmanes:
encara tenia pocs coneixements de les funcions que tenia disponibles. Pero de mica en
mica, em veia forcada a haver de repetir les coses perqué no estaven ben guardades o
perque simplement no havien quedat gaire bé. Aquest fet em va donar una forta empenta i
de seguida m’hi vaig acostumar. Crec que si no m’hagués equivocat tantes vegades, no
hagués “absorbit” tants coneixements del programa.

En fi, durant la primera fase del treball, vaig anar una mica rapida, pero gracies a
aquesta experiencia, m’he sabut adaptar molt bé al que venia després. Vet aqui tot el procés
que vaig seguir a partir de la que qualifico de “nova fase del treball de recerca”.

6.1. De laidea al guié.

El primer pas en el procés de creacié d’una pel licula és decidir el tema. Des d’un bon
principi cal saber que una produccié audiovisual, en aquest cas una pel licula, esta basada
en dos elements basics: la historia 1 els personatges, on cada un d’aquests ha de dirigir
Ialtre. Per quér Simplement perque sense personatge no hi ha historia i viceversament, si
no hi ha historia no hi ha personatge. Cal buscar una situaci6 adient, en la que els dos
elements siguin apropiats. Podria ser un simple argument en el qual hi hagués un
plantejament, un nus i un final; o bé que fos una historia on hi hagués dos personatges
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enfrontats (com en el cas de Tom & Jerry); o una adaptacié d’algun conte infantil; una
ironia, etc. Perd per sobre de tot, sabia que havia de cercar un tipus d’historia en que hi
hagués algun conflicte entre els personatges i que a la vegada, hi hagués cert humor o
drama.

En la qliesti6 de determinar quin tipus d’historia seria, destacaria que no em va ser una
tasca facil. En primer lloc, em vaig plantejar un exercici de pluja d’idees i vaig intentar fer
una llista de premisses. Pero no se m’ocorria res. Llavors vaig deixar que la idea aparegués
espontaniament, en un moment de pura inspiracié. Per ser sincera, la idea em va venir d’'un
somni que vaig tenir uns dies abans: era hora de prendre una decisio.

Tot seguit presentaré com vaig organitzar la idea que se’m va acudir i conseqiientment,
la sinopsi i el tractament:

IDEA Un personatge ha d’arribar a un objectiu, perd sofrira alguns
problemes pel mig de cami.

SINOPSI El protagonista anomenat Lucky, ha d’anar a un lloc molt
important 1 confidencial, per complir la seva missié: portar la
maleta secreta. Pel mig del cami va trobant una serie d’obstacles
que el destorbaran. La pluja, una explosio... Aconseguira acabar bé
després d’aquest episodi?

TRACTAMENT El protagonista, Lucky, es troba al mig d’un prat verd 1 ha de
passar per un cami per arribar al seu desti. A la seva ma porta una
maleta on podem llegir: “Top Secret; confidential; for your eyes
only”. Es dedueix que porta quelcom important. Mentre va
caminant nota un aireig de les fulles dels arbres 1 de cop, es posa a
ploure. Espantat, corre a aixoplugar-se sota un arbre i espera que
passi la pluja. En un instant, la maleta salta a trossos i es produeix
una petita explosié. Lucky s’entristeix, aixeca els ulls i veu una
paperera amb un manec que sobresurt d’aquesta: creu que és un
paraigua. Es dirigeix a agafar-lo , pero s’enduu una decepcio:
només ¢s la base d’'un paraigua trencat. Amb un cop de magia,
apareix un paraigua complet i desapareixen els nuvols; ha parat de
ploure.
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6.2. El guid literari

En la meva pel licula, em vaig cenyir al gui6 literari, aixo si, tenia les idees for¢a clares i
ja coneixia les meves limitacions. Pero crec que en aquest cas, seria important introduir,
com a minim el guié literari.

Sec. 1. Musica de fons (HM_Happy Birthday_Music).

ESCENA 1. EXTERIOR. CAMI DE PEDRA, AL MIG D’UN PRAT VERD. DIA.
Ens trobem al bell mig d’un part verd. Observem que apareix un personatge que mira de
reiill. Apareixen les seves cames i seguidament observem una maleta que porta el
protagonista, que camina a pas lleuger. La camera ens enfoca a pla detall la maleta, on es
pot llegir: “Top Secret; confidential; for your eyes only”. Deduim que ha d’arribar a algun lloc
important. Fs en LUCKY, que ha de complir una missi6. Veiem que les fulles dels arbres
es mouen bruscament. Tenim un pla detall dels ulls d’en LUCKY, que mira de dreta a
esquerra i finalment a dalt. Se sobresalta i comenga a ploure. Corre cap a un arbre per
aixoplugar-se i canvia 'expressi6 de la cara: s’ha entristit.

ESCENA 2: EXTERIOR. CAMI DE PEDRA, SOTA UN ARBRE. DIA.

Tenim un pla america, on podem observar en LUCKY entristit. De cop explota la maleta
secreta 1 observem un pla detall d’un tros de maleta cremant-se. S’observa un primer pla
general del protagonista angoixat. Llavors la camera fa un recorregut rapid pel paisatge i es
para justament enfocant una paperera que hi ha a Ialtre costat del caminet. Tenim un pla
detall de la boca, on el personatge somriu.

ESCENA 3: EXTERIOR. CAMI DE PEDRA. DIA.
En LUCKY es dirigeix cap a la paperera i en treu el que sembla un paraigua. Ens surten

diferents plans i el personatge es queda confus: el paraigua esta trencat i a més no té roba.
Torna al caminet i mentre va caminant (pla complet), per art de magia, apareix un paraigua
sencer. Distingim un pla curt del personatge, que somriu, felig.
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6.3. Fases de creacio i técniques utilitzades.

6.3.1. El modelat.

En la qliesti6 del modelat, vaig anar seguint més o menys alguns tutorials que hi ha a
Internet i també vaig anar preguntant als forums relacionats amb el programa 3ds Max,
concretament al forum de la pagina oficial d’Autodesk. Seguidament, presentaré tot el que
vaig modelar, les tecniques utilitzades i amb quin programa, amb ordre cronologic.

6.3.1.1. Modelat de la cara

Vaig fer dos modelats de la cara. El primer el vaig fer utilitzant diverses técniques de
modelat: en primer lloc, per fer la base de la cara, vaig utilitzar una estructura predefinida,
concretament un cub o box. La tecnica era basicament el box modeling. Per anar modificant la
forma vaig usar una funcié anomenada MeshSmooth, aixi em dividia 'objecte en cares,
vertexs 1 arestes i a més, donava una forma arrodonida a I'objecte. També vaig fer us de la
tecnica d’extrusié per fer el nas i les orelles (figura 16). Tot aixo ho vaig fer amb el 3ds
Max, perd per una série de problemes que van sorgir més endavant, vaig haver de repetir la
cara. En el segon intent, pero, ho vaig fer amb un altre programa de la mateixa
distribuidora Autodesk: el Mudbox. Va anar de meravella, perque la cara que en va resultar
va sortir molt més bé, no tant a nivell estetic com la primera, pero si a ’hora de manipular
les expressions. Les funcions del programa eren senzilles; I"anica cosa que s’havia d’anar
fent era remenar-les que es presentaven a la barra d’eines (figura 17). Per passar-ho al 3ds
Max, simplement vaig importar-ho tot. Es pot dir que és un programa facil de manipular.
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% Autodesk Mudbox 2009 - C:/Documents and Settings/CASA-XP/Escritorio/CARAT.mud
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Fig. 17: Modelat de la cara amb el programa Mudbox. Cara definitiva.

R

nregistered Version

Fig. 18: cara acabada, juntament amb els ulls, les celles i les parpelles.

En aquesta fase també vaig modelar els ulls. Simplement
s’havia de crear una esfera i afegir color per donar efecte a la
retina i a l'iris, tal com es veu a la imatge lateral. Pel que fa a
la il luminacid, en patlaré més endavant.
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6.3.1.2. Modelat del cos.

En aquesta fase no vaig tenir gaires problemes. Seguint els passos d’un tutorial, vaig
anar modelant el cos del personatge. Ho vaig fer amb dues tecniques: el box modeling i
Pextrusio. A partir d’un cub o box vaig anar fent el personatge. Havia de comengar per un
peu fins arribar a Despatlla, fent la forma de la cintura i llavors estirar les extremitats
superiors per la part lateral, donant forma al brag, a 'avantbrac i a la ma (figures 19, 20, 21 i
22. Havia d’utilitzar la simetria perque sol ser més comode i practic. Amb el MeshSmooth
vaig aconseguir una forma més voluminosa i vaig modificar alguns vertex que quedaven
inapropiats al personatge.
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6.3.1.3. Modelat dels objectes de I’escena.

En la meva escena vaig modelar una serie d’elements que incorporaria en I'escena.
Aquests elements son els arbres, les fulles (aquestes no les vaig modelar jo, siné que ja
venia amb el programa) la paperera, el paraigua, la tanca, la maleta, el barret i el terreny.

Vaig usar principalment les mateixes teécniques d’abans (extrusi6, box modeling,
MeshSmoth), per motius de coneixement i rapidesa, tot fent amb el 3ds Max. No van ser
unes tasques que costessin massa, si més no, disposava de I’ajuda dels tutorials. Pero es diu
que tot necessita el seu temps 1 la seva dedicaci6. Tot seguit, amb les segtients il lustracions
es veura explicit el resultat que va sortir al final. En general n’estic forca satisfeta, ja que,
estéticament, els objectes han quedat relativament bé. Podreu comprovar-ho a continuacio:

oty + Highlights ]

Fig. 25: barret del personatge.

Fig. 26: tronc de Parbre fet per mi, les fulles predeterminades en el programa.
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Fig. 27: maleta amb la textura corresponent.

[ Smoath + Highlights ]

Fig. 29: tanca exterior de ’escenari.
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6.3.2. La texturitzacio i la il fluminacio

Les textures que vaig collocar a cada objecte sén senzilles, sense cap mena de
complicacio, excepte el que és texturitzacié del terreny moll. El tipus de textures d’alguns
objectes que he anat aplicant sén:

Arbre Textura transparencia  Marr6

Barret Textura d’una dimensié  Blanc i Negre
Fulles Textura bidimensional ~ Verd caqui

Maleta Textura bidimensional ~ Negra

Paperera Textura bidimensional — Gris

Paraigua Textura d’una dimensié  Blanc

Personatge Textura transparencia  Negre, blanc, carn
Tanca Textura solida Marr6 clar
Terreny Textura d’'una dimensi6  Verd i marré
Entorn Environment mapping  Imatge d’un camp

Pel que fa a les tecniques d’il luminacié, no n’he fet cap us per motius de limitacié de
temps. Tot 1 aixi, he aprofitat la nova versi6 del programa per utilitzar una funcié que dona
efecte de llum automaticament 1 també he jugat amb el color o la intensitat de les textures
per donar més brillantor o reflex a I'objecte. He utilitzat concretament el reflex especular.
Aixo m’ha ajudat a donar efecte a terra moll de I'escena, juntament amb el reflex difus.

6.3.3. La posici6 de les cameres.

A Thora de col locar les cameres sempre he intentat seguir 'anomenada llei dels 180
graus. Aquesta llei és una guia basica per la realitzacié de qualsevol tipus d’audiovisual.
Indica el seglient: dos elements en un escena han de tenir sempre la mateixa dreta i la
mateixa esquerra, ja que sobrepassant la linia d’encreuament (linia puntejada en la
il lustracid), el punt de vista es capgira.
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S
©@

180°
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Fig. 30: Llei del 180 graus.
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En el cas dels diferents plans, he anat posicionant cameres per tot escenari, combinant
objectius (Targets, en el programa) i lliures. En el primer cas, no s’ha de moure P'aparell, sind
I'objectiu que va relacionat a qualsevol dels elements del lloc de I'accié. Laltra és una
camera més independent.

Camera objectiu

Camera lliure

Fig. 31: representaci6 de dos tipus de cameres disponibles, de les quals he utilitzat la objectiu.

6.3.4. Animacié.

Aquesta fase és la que m’ha fascinat més, pero també és la que m’ha comportat més
feina 1 un bon grapat de paci¢ncia. Un cop acabat el personatge, el disseny del lloc de
l'acci6, després d’haver col locat les textures i la il Juminacid, ja era hora de donar vida
propia a la historia.

Primerament havia d’animar el personatge gracies a la construccié d’un esquelet (que ve
predeterminat en el programa) i modificar-lo segons les proporcions del personatge
modelat. Gracies a aquesta base, el model podria moure les mans, els bragos, els peus, les
cames, la cintura i el cap (figura 32).

Llavors havia d’utilitzar una funcié modificadora, anomenada Physique , la qual dividia el
conjunt modelat en vértexs i a més, creava unions o /Znks (figura 32) per cada part (brag,
avantbra¢ 1 ma, per exemple). Tot seguit havia de relacionar cada /Jnk amb la part
corresponent de ’anatomia humana.

A vegades, sorgien problemes perqué faltava precisié en la tria dels vertexs per cada
porcid de cos 1 hi havia incorreccions estétiques que calia arreglar. No obstant, amb I’ajuda
dels forums als quals vaig inscriure’m, la resolucié va ser rapida i eficient.
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Fig. 32: Esquelet modificat a mida del cos modelat, cos modelat i esquelet amb els diferents /inks o

unions, respectivament.

En segon lloc, calia que el personatge caminés, ja que sense aquest fet, no hi hauria
moviment en el curs de la historia i seria molt monoton. Amb el programa 3ds Max 2010,
fer caminar un personatge qualsevol és una cosa senzilla i practica. Com que I'aplicacié ja
incorpora un sistema de passos automatics a partir de 'esquelet, va ser una tasca facil. Pero
no va acabar aqui. La part més dificultosa fou que el personatge canviés de direccié o que
simplement girés quan arribés a una intersecci6. Per a fer-ho, calia seleccionar pas per pas,
girar-los d’un en un amb molt de compte i que el resultat fos el maxim d’acurat possible.

oEE

Fig. 24: Passos que vaig realitzar perque el personatge seguis un itinerari concret.
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Un cop construit tot el recorregut del personatge, cosa que ja tenia ben planificada dins
la meva ment, havia de fer com a minim algunes expressions facials per donar vitalitat al
protagonista. Si més no, és un aspecte que considero de summa importancia.

El procediment que vaig seguir fou, en primer lloc, animar els ulls, juntament amb les
parpelles i les celles i després, fer el mateix amb les expressions de la cara (trist, content,
sorpres).

Pel que fa el que he mencionat sobre 'animaci6 dels ulls, vaig necessitar forca temps
per entendre-ho i un gran nimero de proves per aconseguir el resultat esperat. En realitat
no va ser una tasca que tingués molta complexitat, pero al no concixer les funcions
adequades, no me’n sortia. Finalment ho vaig aconseguir. D’altra banda, és important
esmentar la técnica que vaig utilitzar: la d’animacié LookAtConstraint, la qual em permetia
assignar un cub, anomenat Dummy, a cada element dels ulls i conseqientment, tenia la
llibertat de moure’ls cap a la direccié que volgués.

Llavors quedaven les expressions facials, que també tenien la seva complicaci6. Calia
fer copies de la cara (excloent als ulls, les parpelles i les celles) segons el nombre
d’expressions que es volguessin aplicar (cal matisar que la cara no ha d’anar adjunta al cos,
perque sind no se’ns permetria elaborar 'animacié facial).

Seguidament, s’havia de modificar cada una d’aquestes copies (per mitja dels vertexs) la
forma de la boca, per exemple, per fer el somriure. S’havia de fer el mateix amb I'expressio
trista i sorpresa de la boca. Després de fer aquest pas, totes les copies, en el meu cas n’eren
tres, s’havien de relacionar amb la cara original, mitjancant dues funcions: 'una aplicada a la
original, anomenada Morpher i T'altra, aplicada a les tres cares, designada Sk:in. Gracies a
aquestes podia triar el tant per cert d’obertura de la boca per el somriure o 'expressié de
sorpresa.

“Rendering  Customize

Graphite Modeling Tools Freeform Selection ]
Polygon Modelfing
=11 hlights |

bt b el

LA

[Welcome to 2

Fig. 34: cares que em van servir per fer ’animaci6 facial.

Després de tot aquest llarg procés, s’han de fer totes les preses, tal com es diria en
llenguatge cinematografic. Aixo es fara amb el que es diu render.
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6.3.5. Elrender.

Un cop havia aconseguit planificar tot ’escenari, la posicié dels objectes i el recorregut
del personatge, calia passar a la fase del render. Per cada fotograma, es necessitava realitzar
un moviment de camera concret i establir tot litinerari a seguir. Tal com he explicat en el
punt 5, dins el Papartat 5.1.6, Panimacié s’ha de realitzar amb la barra de temps que
disposem en el programa.

Quan es prem AutoKey, és com si encenguéssim la camera (a la vora del quadre de les
vistes, veiem un marc de color vermell, que s’interpreta com a “‘camera encesa’ ) 1 establim
tots els moviments que volem que apareguin en aquesta escena. Llavors tornem a prémer el
boté AutoKey per “parar la camera”. Havia de fer aquesta accié moltes vegades i
constantment, ja que algunes escenes quedaven tallades o mal renderitzades. L’anic
inconvenient és que, per causes de material técnic, era un procés llarg i dificultés. El tipus
de renderitzat que he utilitzat és el wental ray, considerat una de les millors tecniques que hi
ha. El format amb qué¢ guardava els renders era de la maxima qualitat que m’era permesa 1
quedava registrat com a .AVIL.

6.3.6. Resultat final.

Després de fer tots els renders (en total 83, comptant els que no havien sortit bé)
s’havien d’ajuntar i editar , aixo si, els que van sortir amb exit (només 32). L’edicié del
video, vaig fer-la amb el programa Corel VideoStudio 12. Es una aplicacié facil de
manipular; amb una mica de logica es pot fer anar tranquil lament.

No obstant, fent aquesta tasca, em vaig veure obligada a repetir alguns renders perque
els plans eren inadequats o mal distribuits.
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Fig. 35: vista de I’edici6 del video amb el programa Corel VideoStudio
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En fi, el resultat final ha estat, en primer lloc, I’assoliment dels meus objectius que
m’havia plantejat al principi. En segon lloc, considero haver aconseguit realitzar un
curtmetratge amb exit, llevat d’alguns detalls de poca importancia.

Aqui presento una fitxa tecnica del resultat final:

Caracteristiques del curtmetratge

Titol Lucky

Durada 2 minuts

Director/a

Genere Comedia, ciéncia-ficcid
Banda sonora HM_Happy Birthday_Music
Programa utilitzat Autodesk 3ds Max /Mudbox
Puablic Per a tots el publics

Temps per a la realitzacid 0 Mesos aprox.

Programa utilitzat per a la edici6 Corel VideoStudio 12
Format MPEG

Per veure el curtmetratge, poseu el CD que adjunto en el treball.

Tot seguit, observem una imatge de la pel licula:

“ [ »

(] (omm] S0 o 2]
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7. Conclusions.

Un cop finalitzat el treball de recerca, és hora de recapitular, fer un recompte de les
coses assolides, siguin amb exit o no. En general, crec que he aconseguit els meus objectius:
he pogut fer un curtmetratge senzill i crec que m’he endinsat en el moén de 'animacié amb
un gran triomf personal. M’hagués agradat fer alguna cosa més dificil, pero he aprés a no
correr, a no anar més enlla del que és elemental i a no entestar-me a fer un projecte fora del
meu abast. Aquesta experiéncia m’ha ajudat a controlar la paciéncia 1 la concentracio,
virtuts que serveixen per a tot, sigui per a un treball o per a qualsevol altra cosa de la vida
personal. El fet que les persones que m’envolten es preocupessin tant per mi, m’ha fet
adonar que sense elles dificilment hagués estat possible gaudir del treball tant com ho he
fet.

Per la manca de temps, de mitjans teécnics i la complexitat del tema, he hagut de
renunciar a algunes de les idees que m’havia proposat, pero sincerament, estic molt satisfeta
del resultat obtingut. Es més, creia que no podria acabar el projecte 1 en algun moment
m’he sentit dominada per la impotencia.

La idea que havia tingut al principi era for¢a abstracta i amb el temps, em vaig adonar
que no podria fer una cosa tan complicada. La idea era més o menys la segiient:

Agquesta  bistoria  esta - ambientada en un  pais imaginari
anomenat Etterligne. El protagonista, un cientific boig, és un
home apassionat per la perfeccid, que ha perdut el seny. Ens
trobem en un poble, deixat de la ma de Dén on hi ha tres cases
ben diferents, cadascuna amb el seu punt de peculiaritat. El
protagonista veu coses que no son reals i es fa una falsa imatge
de la seva vida. T¢ un suposat laboratori on dun a terme una

serie de calculs en una pissarra, material inexistent i una serie

d’objectes dificils d'identificar.

Ara que me la torno a llegir, m’adono que no hagués aconseguit fer ni una quarta part
del projecte amb els temps que se’ns dona per a fer-lo. Després d’aquesta experiéncia, vaig
plantejar-me una nova idea, més simple i austera. Com s’ha vist en la memoria del treball, el
que tenia previst s’ha complert.

Un altre aspecte que cal comentar és que concloc que elaborar un treball com aquest
porta molta feina. Cal ser molt precis a ’hora de seguir els passos ordenadament, ja que si
es falla en una fase o es fa en lordre equivocat, engeguem a rodar tot el projecte. Per
aquesta ra6 vull emfatitzar aixo: una bona planificacié és el fonament més important per
treure un bon resultat.

També vull mencionar que si no es coneix el que hi ha darrera les coses, a vegades hi
haura alguns prejudicis. Dic aixo perque potser el resultat semblara poca cosa, pero al
darrera hi ha un munt de feina. Reconec que abans de fer el treball de recerca, considerava
que fer un curtmetratge era una cosa facil i no pensava que hi hagués tant de treball i
dedicaci6. He aconseguit entendre als professionals, posar-me a la seva pell i en aquests
moments, sento una gran admiracié cap a aquestes persones.
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En referéncia al propi curtmetratge concloc que he obtingut uns resultats correctes. He
aconseguit planificar-me en totes les fases del procediment; he sabut afrontar quasi tots els
problemes que han sorgit al llarg de tot el procés de recerca; he realitzat un curtmetratge

auster i simple; 1 finalment m’he sentit com una professional.

Tot aixo desemboca a una satisfaccié6 personal. En acabar el projecte vaig decidir
ensenyar el curtmetratge a diferents persones: en primer lloc li vaig ensenyar a la meva
tutora; després a la meva familia; uns dies més endavant, ho va veure una noia de 14 anys i
la seva germana de 5; 1 per ultim, als companys i companyes de classe i a algunes noies
curioses que es van interessar pel meu projecte.

Cal dir que algunes persones van entendre la historia de cap a peus, pero també hi va
haver els que no la van comprendre del tot. Aixo ja depen de les capacitats mentals de cada

un.

49



LUCKY, UNA ANIMACIO AMB 3DS MAX

8. Referéncies bibliografiques.

8.1. Pagines web

area.autodesk.com/forum
en.wikipedia.org/wiki/180_degree_rule
en.wikipedia.org/wiki/Autodesk_3ds_Max

ocw.ua.es/Ciencias_Sociales_y_Juridicas/nuevas-tecnologias-aplicadas-a-la-
educacion/lenguaje_audiovisual.pdf

usa.autodesk.com/adsk/servlet/pc/index?id=13567410&siteID=123112

usa.autodesk.com/adsk/servlet/pc/index?sitelD=123112&id=13567426#chan
nels_Rendering

www.3dinfografica.com/v2/destacados/noticia.phprnid=199

www.3dinfografica.com/v2/uploads/media/pdfs/2009/3Dinfografica_3dsMa
x_2010.pdf

www.3dyanimacion.com/tutoriales/ tutoriales.cfmrestado=ver&titulotutorial =
Modelado%20de%20un%20%Clrbol&codigo=3&tutoriallD=12

www.alegsa.com.ar/Dic/animacion%203d.php
www.cristalab.com/tutoriales/fundamentos-basicos-de-modelado-3d-c1481/

www.curso3dstudiomax.com/manual3dstudiomax/manual-3d-studio-max-
2.htm

www.cursos1000.com/ curso-basico-como-hacet-cortometrajes-de-la-idea-al-
guion-c1375.html

www.etereaestudios.com/ training_img/intro_3d/intro_3d.htm

www.tallerdeescritores.com/ejemplo-guion-literario.php

8.2. Llibres

D. KA1z, Steven. Rodando. La planificacion de secuencias. Direccion 1. Trad. de Marta
Heras. Madrid: Plot Ediciones, 2000.

D. KATz, Steven. Rodando. La planificacion de secuencias. Direccion 2. Trad. de Marta
Heras. Madrid: Plot Ediciones, 2000.

MAESTRI, George. Creacion digital de personajes animados. Direccion 1. Trad. de
Francisco Martinez Pérez. Madrid: Ediciones Anaya Multimedia, 1997.

Universitat Politecnica de Catalunya. Universitat Oberta de Catalunya. Manual de
la materia de matematicas aplicadas del curso de graduado en multimedia a distancia 1999-
2000.
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8.3. CD’s

V.N.AA. Produccion y edicion andiovisual. 1ideo. Realitzat i produit per GIM
(GRUPO INTERUNIVERSITARIO MULTIMEDIA)

V.NV.AA. Comprension matematica de los sistemas. Multimedia UPC Realitzat i
produit per GIM (GRUPO INTERUNIVERSITARIO MULTIMEDIA)

V.NV.A.A. Produccion y tratamiento de grificos por ordenador 1. Graduado Multimedia a
distancia. Material realitzat per Burecamedia. Material de la Fundacid Politécnica de
Catalunya: la formacié continna (UPC/UOC)

V.NV.A.A. Produccion y tratamiento de grdficos por ordenador 1I. Graduado Multimedia
a distancia. Material realitzat per Eurecamedia. Material de la Fundacid Politécnica
de Catalunya: la formacié continua (UPC/UOC)
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9. Annexos

9.1. Annex 1. El treball en imatges. L.a creacié de la cara.

Aquest apartat 'he dedicat a presentar tot el que vaig anar fent en tot el procés, bé
siguin objectes de prova, o bé passos que he seguit i que volia complementar amb aquest
annex. Basicament, tota la informaci6 és en forma d’imatges que no podia adjuntar en el

treball en si, ja que hagués quedat molt excessiu.
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9.2. Annex II. El treball en imatges. La creacid del vestit i ’esquelet.
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9.3. Annex III. El treball en imatges. La importacié de les mans ja creades i

Paplicacio d’aquestes al cos modelat.
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9.4. Annex IV. El treball en imatges. La creaci6 de la cara definitiva amb Mudbox.
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9.5. Annex V. El treball en imatges. Intent de realitzaci6é de les mans i de

Pescenari
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9.6. Annex VI. Esbossos de la cara prevista.
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