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1. Bipedos: creacion y puesta en escena

La manera més simple de empezar a animar un personaje en MAX es usar
bipedos. Un bipedo es un conjunto de huesos con vinculos ya predefinidos

que permiten algunos movimientos mientras restringen otros.

Su modo de comportamiento es muy parecido a un esqueleto humano, per-

mitiendo mayor o menor grado de movimiento en funcién del hueso.

Asi pues, un hueso que forme parte de la columna vertebral permitira mucho menor
movimiento que otro que forme parte de la pierna, como sucede en la realidad: una
vértebra tiene un movimiento mucho menor que el fémur de la pierna.

En el campo de las restricciones de movimiento, los bipedos también se com-
portan como lo haria un esqueleto humano.

Asi pues, la articulacién del codo, por ejemplo, no puede doblarse hacia atras tal y como
sucede en la realidad.

Para empezar a iniciarnos en el uso de bipedos, abriremos el archivo

hombre01.max que se encuentra en la carpeta recursos_MAX.

Podemos observar que dicho archivo contiene una figura de un mufieco ya
completamente modelada y lista para empezar a animar.

Crearemos ahora un bipedo que hard las funciones de esqueleto para este per-
sonaje que acabamos de incorporar.

Para crear un bipedo, debemos ir al panel Create y hacer clic en Systems. Una
vez alli, deberemos activar la casilla Biped.
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Para poder ver las caracteristicas del bipedo que vamos a crear, es necesario
desplegar el menu Create Biped, que se encuentra en la parte inferior de este

mismo panel.
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Hecho esto, colocaremos los pies a la altura de la base y haciendo clic arrastra-
remos el ratén hacia arriba sin dejar de presionar el botén izquierdo de éste.
Ello hara que el bipedo que aparece al hacer clic vaya haciéndose grande con-

forme nos vamos desplazando con el ratén hacia arriba.

Crearemos un bipedo de una altura aproximada de 75 centimetros.

loes: |1 &
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Eso harad que el centro de masas de dicho bipedo quede colocado a la altura
de la pelvis de nuestro personaje.
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El centro de masas es el lugar a partir del cual se organiza toda la estructura
del propio bipedo. El es el centro a partir del cual se organizan todas las de-
pendencias de las otras partes del esqueleto que acabamos de crear.

Este centro de masas queda identificado por un pequefio tetraedro azul. Por
defecto y, en tanto en cuanto no entremos a editar o modificar las dependen-
cias de un bipedo, este centro de masas queda siempre colocado a la altura
de la pelvis.

Después de crear un bipedo, inicamente el centro de masas puede moverse
libremente en cualquier direcciéon. Dicho movimiento afectard no solamente
al centro de masas, sino también a todo el esqueleto.

Una vez hayamos creado el bipedo, es conveniente asignarle un nombre para

que a posteriori podamos identificarlo facilmente.

Por defecto, MAX ha asignado a nuestro bipedo el nombre BipO1. Podriamos
haberlo cambiado antes de crearlo desde la ventana Name and Color del panel
de creacién, pero es muy probable que no lo hayamos hecho. En ese caso,
podremos cambiarlo ahora desde el panel Create Biped haciendo clic en la
casilla Root Name.

Cambiaremos el nombre que viene por defecto y le asignaremos Mufieco como
nombre identificativo.



Animacién de personajes |

CC-BY-NC-ND e PID_00168435 8
I | Name: |Mu‘ﬁeco
[- Track Selection |
1 Oe8l4b
i+ Bend Links [
|+ Copy/Paste [i
M+ Structure i

Hacemos ahora clic en el icono de seleccién por nombre, que se encuentra en

la barra principal de herramientas.

—

.
LA LL
ar———a

Esto nos abrird un cuadro de didlogo emergente con todos los elementos que
contiene ahora nuestra escena. Si en este cuadro emergente activamos la casi-
lla Display Subtree, podremos ver cOmo estan organizadas las dependencias
de todos los elementos del esqueleto al tiempo que también podremos selec-

cionar aquel que nos interese.

Mufieco Spinel
Mufieco Spine2
Mufieco Spine3
Mufieco Neck
Muheco Head
Mufieco L Clavicle
Mufieco L Upperdm

Mufieco L Forearm
MiiRera |l Hand

4 |0

All ‘ None | Invert ‘ Influe

IV Display Subtree [~ Display Influ
I~ Select Subtree [~ Select Depe

Ahora, que ya tenemos el bipedo colocado en la escena, es necesario ajustarlo
para que se adapte a las proporciones de nuestra figura. Lo primero que debe-
mos hacer es ajustar la posicion global del esqueleto a la posiciéon que tiene

el personaje de la escena.

Para proceder a esta operacion, haremos clic en el panel Motion y en el apar-
tado Biped de éste activaremos el botén de modo figura (Figure Mode), ya
que cualquier cambio que hagamos al bipedo creado debera reflejarse en su

aspecto grafico.
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Actuando ahora sobre las vistas frontal y lateral, ajustaremos el centro de ma-

sas del esqueleto para que encaje perfectamente dentro de la zona de la pelvis.

Atencién: es importante recordar que éste es el punto mas importante del
esqueleto y, por consiguiente, debemos prestar mucha atencién en dejar bien
colocado el centro de masas. Una mala colocacién de este elemento podria
ocasionar facilmente deformaciones importantes en el resultado final.

Una vez ajustado el centro de masas, serd necesario ir ajustando la longitud,
la altura, la inclinacién y la rotacién de las diferentes partes del cuerpo. Para
ello, usaremos las herramientas estandares de MAX.

Habitualmente, el modelador que ha realizado la figura nos habra dejado ésta
en una posicion similar al famoso dibujo de Leonardo da Vinci sobre el estudio
de las proporciones segan Vitrubio.
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Este hecho nos facilitaré el trabajo, ya que nos permitira activar el botén Sym-
metrical del panel Track Selection y, de esa manera, hacer que los cambios,
tanto de medidas como de orientaciones o rotaciones, debamos aplicarlos so-
lamente a una parte de la figura y se apliquen también de manera correcta a

la otra.

Una vez hayamos reajustado las diferentes partes de nuestro bipedo, guarda-

remos el archivo.
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Sugerencia: con el esqueleto puesto dentro de la figura no siempre es facil se-
leccionar el hueso que queremos ajustar. Para facilitar esta seleccién, es inte-
resante usar las teclas de AvPag y RePag, ya que una vez seleccionado un hueso
podremos acceder al inmediatamente superior en su jerarquia haciendo clic
en RePag y al inmediatamente inferior haciendo clic en AvPag.

Si esto lo combinamos con el hecho de que haciendo clic en la barra espacia-
dora bloqueamos o desbloqueamos la seleccién actual, podremos ajustar el es-
queleto con mucha precision y sin riesgo de mover otros elementos por error.

Consejos: cuando hacemos una modificacion sobre cualquier parte del bipedo
es muy conveniente prestar atencién a como afectan dichos cambios a las
diferentes vistas, ya que suele ser habitual que lo que en un visor funciona
correctamente no esté bien posicionado en otro visor. Es importante recordar
que estamos trabajando siempre en tres dimensiones.

Es importante que, antes de crear cualquier bipedo, tengamos presente el grado
de definicion que necesitaremos para nuestro esqueleto.

No es lo mismo crear un esqueleto para un cuerpo humano de aspecto completamente
realista que hacerlo para un personaje de cartoon que lleve, por ejemplo, unas botas hasta
media pierna. En el primer caso serd muy importante no olvidar ningin hueso de las
falanges de los pies, mientras que en el segundo caso probablemente podremos dejar los
pies con dos tnicos huesos, uno que conformaré la parte del talén y otro que haré las
veces de toda la parte delantera del pie.
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Es muy importante recordar que el esqueleto de cada personaje se inspira, en
poco o en mucho, en la realidad.

Asi pues, una serpiente solamente necesitaria una tinica estructura de columna vertebral.
Una jirafa, por el contrario, necesitaria muy poca columna en la zona lumbar, poca co-
lumna en la dorsal y mucha mas en la zona cervical por encima de las claviculas y las
escapulas. Dicha jirafa, ademads, precisaria un reajuste de las restricciones de rotaciéon de
las rodillas, ya que su giro se produce justo al contrario que en los humanos. Este altimo
hecho sucede también en el resto de cuadripedos, a excepcion del caso de los elefantes,
que por cierto tienen una enorme trompa que han de poder mover y enroscar y que
afectard directamente a la estructura y cantidad de huesos de la zona del crdneo.

Un ultimo consejo ligado al parrafo anterior es simplemente decir que antes
de proceder a crear ningan esqueleto, es muy importante documentarse res-
pecto a la morfologia anatémica de aquello que vamos a animar. En el caso
de figuras fantasticas, este hecho es atin mas importante, ya que generalmente
las figuras que provienen de mundos fantasticos heredan morfologias de dos o
mas especies. Es importante pues establecer de entrada qué es lo que heredan
de cada especie y adaptar la zona del esqueleto a la especie en cuestion.
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2. Bipedo: relaciones entre el bipedo y la malla

El uso de determinados modificadores ayuda a facilitar le creacién y el esta-
blecimiento de relaciones entre el esqueleto y el cuerpo que queremos mover.

En esta préactica usaremos el modificador Physique.

Un consejo antes de empezar la practica: el uso de este modificador hace que se
ralentice mucho el rendimiento de la maquina, por lo que resulta aconsejable
cerrar todas las aplicaciones que no sean estrictamente necesarias.

2.1. Aplicaciéon de la malla

Pararealizar esta relacion entre el bipedo y la malla necesitaremos usar el archi-
vo resultante del apartado anterior. En caso de no disponer de él, podemos re-
cuperar el archivo hombre02.max, que se encuentra en la carpeta recursos_MAX.

Una vez abierto el archivo, lo primero que debemos hacer es descongelar la
malla. MAX llama descongelar al proceso de desbloquear un objeto para que
pueda ser seleccionado y poder asi trabajar con él.

Seguro que habréis observado que hasta este momento la malla del personaje
no se puede seleccionar; esto se debe a que estd congelada. Para descongelarla,
debemos clicar sobre la superficie gris de cualquier visor y elegir la opcion
Unfreeze All del mena emergente; esto descongelara la malla, que aparecera
ahora de color gris oscuro.

- plcd o> =, ==
= |

Freeze Selection
Unhide by Name
Unhide All

Hide Unselected
Hide Selection

Hecho esto, vamos a aplicar ahora el modificador Physique. Para ello, una vez
que el bipedo ya esta suficientemente ajustado a la malla, deberemos seleccio-
nar la malla y acudir al panel Modify. De la lista de modificadores disponibles
elegiremos Physique.



CC-BY-NC-ND » PID_00168435

14 Animacién de personajes |

Optimize
Patch Select
PatchDeform
PathDeform
Physique
Point Cache
Poly Select
Preserve
Projection

Push

Las opciones de Physique apareceran ahora en la parte inferior de este panel.

Desplegando la solapa Physique de las opciones del modificador podremos

acceder a un grupo de iconos. Deberemos hacer clic en el botén Attach to

Node, que nos permitira agregar un nodo. A continuacién, hay que hacer clic

sobre el centro de masas del bipedo.

I+ Floating Bones |
B Physique |

242 B =
i-— ﬁATtachtoNodeIelail |

¢ Renderer

Esto nos abrird un cuadro de didlogo emergente. En dicho cuadro debemos

hacer clic en Initialize.

IfiscHcy | [ Link Settings |

Physique Initialization

[+ JointIntersections I
i+ Cross Sections |
= Vertex - Link Assignment |
~Vertex - Link Assignment——
® Deformable

 Riagd

Blending Between Links:

[N Links =l
~ Radial Falloff Envelopes ——
[ Create Envelopes
® (Object Bounding Box
¢ Link Length
Ovedsp: [01 2
Smocth: [075 2|
Faloff: [05 2|

Intisize | Cancel |
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Automaticamente, la malla de nuestro personaje quedaré asociada con el bi-
pedo y, para indicarnoslo, MAX marcara con una linea naranja toda la estruc-
tura del bipedo.

Como consecuencia de esta asociacion, si tenemos activada la vista de suavi-
zado y resaltes, el esqueleto desaparecera y solamente serd visible la linea na-
ranja. Si en cualquier momento queremos volver a verlo, podremos hacerlo

seleccionando la malla y haciendo clic en la combinacién de teclas Alt+X.

Esta es una buena opcion para ver si el esqueleto encaja bien en el cuerpo o si,
por el contrario, hay zonas en las que sobresale en exceso, y poder valorar asi
si mas adelante esto puede ocasionarnos problemas en el momento de animar.
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Una vez vistos, analizados y valorados los posibles problemas, podremos vol-
ver a esconder o realzar el esqueleto haciendo nuevamente clic en la misma
combinacion de teclas.

Al aplicar Physique, éste crea alrededor de cada hueso del esqueleto un area
de influencia. Los nodos que se encuentran dentro de esa area de influencia

serdn los que se moverdn conforme se mueva el hueso que les afecta.

Pero sucede que Physique es un modificador predisefiado para tener un com-

portamiento excelente en bipedos que responden a canones de tipo realista, es
decir, en personajes que no hayan precisado ajustes en el esqueleto. Este no es
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nuestro caso, ya que —como recordaréis— en el ejercicio anterior tuvimos que
reajustar longitudes, grosores y rotaciones para poder encajar correctamente
el bipedo a nuestra malla.

Este hecho provoca que si seleccionamos el fémur o el htimero de nuestro mu-
fieco y probamos a moverlo, la malla que esta asociada a esta parte del cuerpo
probablemente sufrird deformaciones considerables. Serd pues necesario ajus-

tar ahora las zonas de influencia de cada hueso para que eso no suceda.

Para ajustar el nivel de afectacién que sufriran los diferentes vértices y poder
modificar toda la zona de afectacidn, es necesario acceder al nivel de subobje-
to Physique. Para ello, seleccionaremos la malla y en el panel de comandos
haremos clic en el signo +, que se encuentra al lado del modificador Physi-
que. Esto nos permitird acceder al nivel de subobjeto. En este nivel elegiremos
Envelope.

Madfier List -

& B Physique -
-~ Envelbpe
e Link L
- Bulge

- Tendons

L Verten

& Editable Patch

Ahora las lineas naranja que identificaban la asociacién bipedo-malla se han
convertido en amarillas; esto nos indica que podemos modificar ahora el area
de afectacion.

Seleccionaremos, por ejemplo, uno de los dos fémures. Podremos observar que
se crean dos zonas diferentes de afectacién: una zona roja y una zona violeta.
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La zona roja indica un grado de afectacién pleno, mientras que la zona violeta
indica una afectacién mas suave. Los nodos que se encuentren en una u otra
se veran afectados en mayor o menor intensidad dependiendo de a cual per-
tenecen. Los que se encuentren fuera de ambas zonas no se verdn afectados
por ningiin movimiento de esta parte del esqueleto.

Existen basicamente dos modos de modificar el area de influencia del hueso,
de modo global o de modo individualizado.

Podemos realizar modificaciones de modo global acudiendo al panel Blending
Envelopes. Si modificamos alguno de los parametros aqui indicados, como,
por ejemplo, la escala radial, veremos, si esta activada la casilla Interactive
Display, como afecta directamente a la zona de afectacion del modificador.
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Si en ese mismo panel activamos Control Point en el apartado Selection Le-
vel, podremos manipular de modo individualizado los nodos de afectacion del
hueso. Esta manera de trabajar, aunque tediosa, es la mas aconsejada cuando
creamos personajes fruto de la imaginacién y que no responden en absoluto
a estdndares de comportamiento reales.

Esta parte del trabajo suele ser poco agradecida visualmente, pero no por ello
es menos necesaria, ya que de ella dependerd que nuestro personaje se mueva
correctamente cuando hagamos la animacion.

Una vez hayamos terminado de reajustar todas y cada una de las areas de in-
fluencia y hayamos hecho todas las pruebas necesarias para comprobar que no
sufre deformaciones indeseadas cuando se mueve, estaremos en condiciones
de empezar a animar nuestro personaje.
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Para finalizar este ejercicio, ya solamente nos queda dotar a nuestro personaje,
si queremos, de un aspecto mas agradable, ya que hasta este momento hemos
estado trabajando con una malla de pocos poligonos para poder asi manipu-
larla mejor.

Asi pues, podemos ir al panel Modify y aplicar el modificador MeshSmooth.
Esto suavizard la malla y hard que nuestro personaje tenga un aspecto mas
adecuado.

S =— |
w| A 8@ B T| B |4 @@ T
Ihumbre I. [honixe ﬁ

=] 7]
Material -~ Material -
MaterialByE lement MaterialByElement
Melt Melt
Mesh Select Mesh Select
MeshSmooth MeshSmooth
Mirror Mirror
Morpher Morpher

Una pregunta que podriamos hacernos es la siguiente: si en realidad MeshS-
mooth es un modificador més propio de la etapa de modelado que de la de
animacion ;por qué no lo hemos aplicado hasta ahora?

Es cierto que este modificador pertenece al mundo del modelado, pero debe-
mos saber que antes de que nosotros lo hayamos aplicado, el modelador ya lo
habia aplicado en su momento. Lo hizo para poder comprobar los resultados



CC-BY-NC-ND » PID_00168435 21

Animacién de personajes |

que dicho modificador tenian sobre la figura y poder ajustar asi el modelado
segln sus conveniencias. Sin embargo, después de ver dichos resultados, este
modificador fue eliminado del resultado final.

¢Y cudl es la razén? No hay una tnica razén, sino que existen basicamente

tres motivos:

1) Por un lado, cabe sefialar que es mucho mas facil trabajar con pocos poli-
gonos que hacerlo con muchos. Si al reajustar los nodos de afectaciéon hubié-
ramos tenido que trabajar con muchos vértices, la tarea hubiera sido, ademas

de tediosa, inacabable.

2) Por otra parte, cuando aplicamos MeshSmooth, el volumen del personaje
disminuye, con lo cual se hace dificil que suceda lo que sucedia anteriormente
cuando, antes de reajustar la zona de afectacién, intentdbamos mover nuestro
personaje y descubriamos que algunos nodos quedaban fuera de la zona de
influencia de determinados huesos.

3) Y, por altimo, aunque tengamos todas las afectaciones reguladas y el per-
sonaje pierda volumen, es muy probable que al usar MeshSmooth hayamos
de realizar todavia alguna pequefia modificaciéon en nodos aislados, especial-
mente de zonas como las ingles o las axilas. El hecho de que este modifica-
dor se encuentre situado por encima del de Physique permite que podamos
apagarlo haciendo clic en la bombilla del panel de control y podamos realizar
asi las pequefias modificaciones directamente sobre la malla simplificada que

teniamos originalmente.
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3. Aprendiendo a andar

Aunque podriamos hacer andar un bipedo estableciendo las keys paso a paso
directamente en la linea de tiempo, ésta puede ser una tarea larga y tediosa.
Para evitarlo, los bipedos de MAX tienen un conjunto de herramientas que
permiten establecer directamente el ciclo de andar y sus diferentes posibilida-

des: andar, saltar, correr, etc.

Usando estas herramientas, MAX establece automaticamente las keys, tanto
para el cuerpo como para las piernas; en el caso de las piernas, afectan tanto a
los movimientos de cinematica directa como a los de cinematica inversa.

3.1. ;Qué son las cinematicas?

La cinematica directa, identificada en MAX como FK, es la que va del vinculo
principal al secundario. La cinematica inversa, identificada como IK, es la
que actuda al contrario, desde el secundario hacia el principal.

Es decir, en el primer caso seria como afecta el movimiento de una pierna al pie, mientras
que en el segundo serfa como lo hace el movimiento aplicado a un pie sobre la pierna
que lo sustenta.

Cuando un cuerpo se mueve, sus movimientos no solamente afectan a la zona
concreta que realiza el movimiento, sino que afectan o pueden afectar al resto

del cuerpo. Cuanto mas exagerado sea el movimiento, mas le afectara.

Pongamos un ejemplo: supongamos un lanzador de peso. En el momento del lanzamien-
to su cuerpo se arqueard hacia atras buscando poder tener el maximo impulso en su bra-
zo. Este serfa un caso de cinematica directa: el cuerpo se arquea y para ello debemos
hacerlo girar a partir del centro de masas para poder mantener su estabilidad.

Paralelamente a este arqueo, el brazo se ha encogido para sujetar mucho més cerca del
cuerpo el peso que lanzard. Unos momentos después, el brazo se estira y se produce el
lanzamiento. El cuerpo se descompensa, pierde el arqueo y se abalanza hacia delante
como consecuencia del rapido movimiento del brazo. Este es un caso de cinematica
inversa: es el rdpido movimiento del brazo, la fuerza y la pérdida de peso lo que ha
provocado el movimiento del cuerpo hacia delante.

Si analizamos este movimiento con mas detalle, veremos que no sélo existen estos dos
movimientos, sino que hay multitud de cinematicas inversas y directas. Cuando toma
la bola que lanzara, cuando abre los dedos para soltarla, cuando da un par de pasos que
hacen las veces de carrerilla, cuando...

El control de las cinematicas es basico para realizar cualquier animacién, mas
aun si ésta tiene un caracter realista, ya que sin ese control es imposible hacer
creible aquello que estamos realizando.
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3.2. Footsteeps Mode

Abrid MAX y recuperad el archivo hombre2_01.max que se encuentra en la
carpeta recursos_MAX.

Seleccionad el esqueleto y acudid al panel Motion y, de la solapa Biped, elegid
en esta ocasion Footstep Mode. Esto hard que se activen otras solapas que

hasta ahora no aparecian.

| @] @@ T|
mufieco Footsteps r
Selection Level:
Sub-Object |[FnE v |
Parameters Trajectories |
|+ Assign Controller |i
| - Biped Apps |

Mizer | Workbench |

A8 2 2

= Footstep Mede

En el cuadro Footstep Creation clicaremos en Create Multiple Footsteps;
esto haré aparecer un cuadro de didlogo emergente en el que podremos elegir
cuantos pasos queremos que tenga nuestro personaje, asi como establecer las
caracteristicas de estos pasos.
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B Biped

2/ 2 <
LI = G
+Modes and Display ~————

B Footstep Creation

(RN I | T al

Create Multiple Footsteps . . |

Drouble Support |3

2]

|- Footstep Operations

B

o 97 | owa | o= |

Por el momento, nos limitaremos a cambiar el namero de pasos y establecerlo

en ocho.
Create Multiple Footsteps: Walk ===
— General
Start Left ® Mumber of Footsteps: [4 =
Start Right Parametiic Stide Width: [T0° 2/
Altemate [ Actual Stide Width: [7.282 =
Total Distance: | 55206 Default
r Timing
Auto Timing [V Start after last footstep
Interpolate Start at cunent frame @&

Después de hacerlo y de aceptar el cuadro de didlogo, aparecerdn en los dife-

rentes visores las huellas correspondientes a estos pasos.
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Cada uno de ellos estd identificado con un namero que va del cero al siete.

Atencidn: es posible que no podamos ver el nimero, debido a que no esta ac-
tivo el display que lo permite. Para hacerlo activo, en la solapa Biped debemos
hacer clic en el signo +, que se encuentra al lado de Modes and Display y del
segundo botdn del apartado Display elegir Show Footsteps and Numbers.

~Modes o
@ % 5 @,

-~ Display—

3. 88 lb A
o

Walk Footstep [18 4/
Double Suppart[3 =
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Los pasos que han aparecido estan ahora seleccionados; para deseleccionarlos,
basta con hacer clic sobre la superficie del escenario. Con esto podremos ob-
servar que son de distinto color. Los que afectan al pie derecho tienen color
verde, mientras que los del pie izquierdo estan identificados con el color azul.
Esto es muy util para saber qué pie estara fijo al suelo en cada momento de

la animacién.

Si, después de realizar todo este proceso, probamos la animacién, podremos
ver que el bipedo atin no se mueve; esto se debe a que atin no hemos creado
las keys necesarias para que se efectie el movimiento. Para hacerlo, debemos
acudir a la solapa Footstep operations y hacer clic sobre el botén Create Keys
for Inactive Footsteps.

wmm [ £ &
Walk Footstep [T8 2
Double Support I 3 ﬂ

5| | |

- ol rowr- e— |

Create Keys for Inactive Footsteps
Scale: [0 ¥

[V Length v Width
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Esto creara automaticamente las keys para todo el bipedo, no solamente para
los pies, sino también para el balanceo de los brazos, los arcos de la cabeza y
el cuerpo. Los parametros de creacién que usara son los que se mostraban al
inicio de esta practica cuando aparecia el cuadro de didlogo emergente Create
Multiple Footsteps: Walk.

Si probamos ahora la animacién, veremos que el cuerpo ya se mueve acorde

con los pasos que hemos puesto en la escena.

Q

Como hemos visto hasta ahora, una vez que ya hemos aprendido a unir es-
queleto y malla, realizar un ciclo de andar es relativamente sencillo. Sucede,
sin embargo, que no siempre andamos igual: los distintos estados de d&nimo
en los que nos encontremos, la edad que quiere reflejar el personaje o la prisa
que tengamos en un momento concreto hardn que andemos de una manera
muy distinta en cada caso.

El ciclo que hasta ahora hemos obtenido, aunque correcto, es un ciclo neutro
que no refleja ningan estado de dnimo ni ninguna caracteristica especial de
nuestro protagonista. Solamente hemos modificado el namero de pasos, pero
hasta el momento no hemos aplicado ninguna modificacién ni en la abertura,
ni en la longitud, ni en la direccion de éstos. Veamos pues algunas posibili-
dades.



CC-BY-NC-ND  PID_00168435 28

Animacién de personajes |

Para variar el ciclo de andar, seleccionaremos el bipedo, abriremos el panel
Motion y clicaremos en Footstep Mode.

Del cuadro Footstep Operations elegiremos Desactivate Footsteps. Esta ac-
cién hard que los cuadros Bend y Scale, hasta ahora inactivos, queden ahora

activos y podamos escribir en ellos.

‘ Double Support | 2 = ‘

= Footstep Operations |

2 W x| EE
P v —— |

[Deactivate Footsteps
Scale: [T.U -

| po I VSRR PO g 1

Observemos lo que sucede al variar sus parametros:

¢ Al modificar Bend, la direccion de los pasos se curva. Si adjudicamos va-
lores negativos, lo hace hacia la parte interior de la escena. Si le damos

valores positivos, se curva hacia el exterior.

e Al modificar Scale, se acorta o se alarga la zancada.

Ambos parametros pueden aplicarse, conjuntamente o por separado, tanto a
la anchura como a la longitud de zancada.

Es aconsejable que practiquéis y hagdis diferentes pruebas con estos parame-
tros, ya que os permitirdn dar aspectos muy diferentes, tanto a la manera de
andar de cada uno de vuestros personajes como a la situacion espacial de éstos.

Para finalizar el ejercicio, ya solamente nos quedaria hacer desaparecer las hue-
llas de los pasos, ya que en algunas ocasiones pueden ser muy molestas. Para
ello, en el cuadro Biped haremos clic en el botén Convert.

[l - Trac< Selection [

|
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Esto hard que aparezca un cuadro de didlogo que debemos aceptar. Podemos
optar por generar un keyframe por cada fotograma o dejar inicamente como
keys aquellos fotogramas que se han generado durante el proceso de creacion
de los pasos.

= -

Convert to freeform =3
Generate a keyframe per frame v

oK Cancel |

Idea: animar por pasos puede ayudarnos a definir el espacio que recorrerd un
personaje, asi como el namero de pasos que va a realizar. Si al final del proceso
convertimos los pasos a keys, podremos ajustar manualmente su manera de
andar y conseguir asi un resultado mucho més adecuado a las sensaciones que

queramos transmitir.

Recordad: cada vez que hagais una modificacién a los pasos, debéis activar
el boton de Create Keys for Inactive Footsteps, ya que, de lo contrario, no
podréis ver el resultado de la animacién. Para poder variar el ciclo y hacer otra
prueba, primero debéis hacer clic en Desactivate Footsteps.

[+  Footstep Creation i
[=  Footstep Operations |

75 \ e

dal)

- | -

|Create Keys for Inactive Footstebsl
H Scale: [1.0 ~ ‘I

Sugerencia: las huellas de los pasos se pueden mover, desplazar y rotar para
que el personaje se mueva de diferentes maneras y suba o baje pendientes y
escalones. Bastara con seleccionar el paso o los pasos que queramos mover y

seguir el proceso descrito en el parrafo anterior.
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.

Atencion: es importante tener en cuenta que, cuando la cantidad de fotogra-
mas necesarios para completar el ciclo de andar es superior a la linea de tiem-
po que tenemos definida en MAX, éste amplia directamente la cantidad de
fotogramas de dicha linea de tiempo para que quepan todos los pasos creados.
Este detalle puede afectar a otros elementos que también estén contenidos en
el escenario y puede provocar resultados no deseados.

<

111
= 20 40

1
['1 Nhisct Galartad

Consejos: en ocasiones resulta muy util ver las trayectorias que seguird el per-
sonaje al desplazarse. Estas trayectorias, denominadas arcos en el argot de ani-
macién tradicional, son muy necesarias de controlar, ya que por medio de
estos arcos podremos adaptar desde el andar de un personaje en un terreno
abrupto hasta controlar la animacion de otro personaje que muestre un estado
de 4nimo concreto.
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MAX ofrece la posibilidad de ver las trayectorias que hara cada parte del cuerpo
durante la animacién. Podemos acceder a ver dichas trayectorias expandien-
do Modes and Display en el cuadro de comandos de Biped. En el apartado
Display se encuentra el botén que muestra las trayectorias.

- Modes and Display
— Modes
A O
~ Display
3 8% en IV A5

Seleccionando cada parte del esqueleto podremos ir viendo sus trayectorias.
Aunque existen varios modos de controlar y modificar dichas trayectorias, la
manera mas sencilla es mediante el editor de curvas, Curve Editor.

" it R b e PEEH G P i TS o
-

F ’I‘.

Podemos acceder al editor de curvas bien haciendo clic encima de cualquier
objeto que se encuentre en la escena y del ment secundario elegir Curve Edi-
tor, o bien haciendo clic en el icono de acceso al editor de curvas que se en-
cuentra al inicio de la linea de tiempo.
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Una vez abierta la animacién en el editor de curvas, podremos modificar todo
aquello que nos convenga.

@i DCENE MATENAIS | =]
@~ Medit Materials 3
........... -7 Obijects A
.......... - hombre 2 ;
......... @£ mufieco / \ \
- 6p) mufieco Footsteps 1
........ Eglgm[gm ] _I / \ \
b Object (Biped Dbject) 0 _ o =

it fc)Available
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4. Uso de bipedos en modo de animacion libre

Como ya hemos visto hasta ahora, una de las piezas indispensables en la ani-
macién es el movimiento de andar. En realidad, este ciclo de movimiento jun-
to con los movimientos de manos y las expresiones faciales son los tres pro-
cesos clave que constituyen los puntos de referencia a la hora de realizar la
mayoria de los demas movimientos, de aqui la importancia de controlar muy

bien dicho procedimiento.

Al hacer andar a un personaje, debemos preguntarnos cosas como por ejem-
plo: ¢va a tener un paso largo y alegre?, ;serd corto y cansado?, jrapido y ner-
vioso?, jpausado y tranquilo?, ;con los pies muy pegados al suelo?, jsaltarin?,
(jugueton?, etc.

En definitiva, debemos tener muy claro qué es lo que buscamos representar y
como lo haremos, ya que de ello dependeré un resultado aceptable.

Ademas de eso, también —como en toda obra audiovisual- es muy importante
saber a quién nos dirigimos, ya que de ello dependera que tengamos respuesta
para otro tipo de preguntas que también debemos hacernos, como pueden ser:
;a donde va?, ;le dardn una buena noticia?, jserd mala?, jes el bueno de la
pelicula?, jes el malo?, etc.

Si nos dirigimos a un publico adulto, podremos optar por soluciones mas sorprendentes
y dar giros inesperados a nuestros personajes; si nos dirigimos a nifios, deberemos optar
por soluciones mucho més previsibles. Asi pues, si un personaje va a ser "el malo de la
pelicula", debemos, no solamente por medio de los didlogos sino también mediante su
representacion y movimientos, hacérselo saber al publico.

Todos esos aspectos son elementos fundamentales que debemos plasmar en el
ciclo de andar de cada uno de nuestros personajes.

En MAX existen dos maneras de animar un bipedo:
e la animacion libre y
¢ la animacion ciclica o de pasos que hemos visto en el ejercicio anterior.

En esta practica aprenderemos a animar libremente el bipedo y a que su ani-

macién quede reflejada en nuestro personaje.

Antes de empezar, observemos el siguiente clip para tener una idea del movi-
miento que aplicaremos en este ejercicio. Asi entenderemos mejor la razén de

los diferentes pasos que vamos a realizar a lo largo de éste.
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4.1. Animacion libre de bipedos

Abriremos el archivo hombre05.max que se encuentra en la carpeta

recursos_MAX.

Para empezar, situaremos el cursor de la linea de tiempo en el fotograma ce-

ro. Hecho esto, haremos activa la seleccion por lista y seleccionaremos el pie

izquierdo.

Acudiremos ahora al panel Motion. De las caracteristicas de Motion desple-

garemos Key Info.

Sub-Object | |

| Parameters Trajectories

i+ Bssign Controller

i

i

]

il + Biped Apps
il + Biped
i + Track Selection

I+ Quaternion / Euler

i

]

|
|
|
!
|
|

i| + Twist Poses

i+ Bend Links

B Key Info

D o
® 7% 2 22N
+TCB

+|K

+Head

+Body

+Prop
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Atencion: si en la solapa Biped esta activo el boton Figure Mode, no es posible
acceder al panel de Key Info. Ello se debe a que MAX interpreta que todavia

no vamos a animar, sino que ain estamos reajustando nuestro modelo.

Desactivado ya el botén de Figure Mode, activaremos a continuacién en la
solapa Key Info el boton Set Planted Key para hacer que este pie quede fijo

al suelo y no se mueva de su lugar con el movimiento de las piernas.

'E Key Info |
4"’[ i | [ ﬂ
€ a2 e N
+TCB

A continuacion acudiremos a la solapa Track Selection que se encuentra un
poco mas arriba del mismo panel de Motion y haremos clic sobre el bot6n
Opposite para seleccionar el otro pie.

] " e ]

]
E Track Selection I

[+  Quatemion / Euler i

[+ Twist Poses Ji
|+ Bend Links [
B Key Info |
= 1 |0 o
XN 2N
+TCB

Una vez seleccionado aplicaremos Set Planted Key también a este pie para
que tenga el mismo comportamiento que el anterior.

Un punto rojo en la base de cada pie nos indicarda que hemos completado la
operacion.
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Sin movernos de este panel haremos clic en el centro de masas para seleccio-
narlo. Hecho esto, dentro del panel Key Info haremos clic en Set Key para
insertar un fotograma clave que refleje la posiciéon actual del bipedo.

A continuacién, haremos clic en el boton Auto Key de la linea de tiempo para
que dicho fotograma quede reflejado correctamente en el tiempo indicado.

."50I |1 |1$EI I 1 HUI |

Auto Key ISe!ectu

SetKey | VA

Seguidamente y, sin deseleccionar el centro de masas del bipedo, nos despla-
zaremos al fotograma 10 de la linea de tiempo y usando la herramienta Body
Vertical, que se encuentra en Track Selection, desplazaremos dicho centro
de masas hacia la parte inferior; esto provocara que las rodillas del bipedo se
flexionen hacia delante.

| +Mades and Display

|
|

o[toalab

T+ Quatemion/Euler |

Podremos comprobar dicho movimiento si movemos el deslizador de la linea

de tiempo. Hecho esto colocaremos dicho deslizador en el fotograma cero.

A partir de este momento podriamos elegir entre hacer una animaciéon direc-
tamente sobre la linea de tiempo o aprovechar las posibilidades que ofrece
MAX para recordar posiciones concretas.

El primer caso es el mas simple y sirve perfectamente para animaciones que no
tengan un exceso de complejidad o que tengan movimientos no repetitivos.
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Procedimiento 1: aplicar el movimiento directamente sobre la linea de tiem-
po de MAX.

Para aplicar el movimiento directamente, podriamos hacer clic con el botén
secundario encima del indicador de la linea de tiempo; esto nos haria aparecer
un cuadro de didlogo que nos permitiria copiar dicho fotograma en otro lugar

concreto. En nuestro caso indicaremos 20 como tiempo de destino.

< 07120 |>
— 7 7 5 T 50 L
5 H 5 % 15 2

| “ 1 Object Selected

ﬂ-}

El contenido del fotograma 0 quedard automaticamente copiado en el foto-
grama 20. Con ello habremos completado un ciclo. Podriamos repetir la ope-
racién tantas veces como quisiéramos que nuestro personaje se flexionase, con

lo cual nuestra animacién quedaria resuelta.

Atencion: si habéis realizado esta operacién para probar el resultado, haced
Ctrl+Z hasta dejar el archivo tal y como lo teniais, con dos fotogramas clave.
El O de pie y el 10 en cuclillas.

Procedimiento 2: recordar posiciones concretas y crear una coleccién de po-

siciones.

Si habéis movido el cursor de fotogramas, volved a ponerlo sobre el fotograma
0. Fijaos en que este fotograma, al igual que el namero 10, sigan marcados en
la linea de tiempo; en caso contrario, repetid las operaciones anteriores hasta

que sea asi.

Abrid el panel Copy/Paste que se encuentra un poco mas abajo del de Key
Info que habéis estado usando anteriormente.

I 2 ]

|- Track Selection [
o1Dals b ‘

|+  Quatemion / Euler Ji

|+ Twist Poses [i
i+ Bend Links [i
|+ Key Info Ji
|+ Keyframing T ools [i
i+ Copy/Paste [

|+ Layers [i
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Haced clic para activar el botén Create Collection; ello os dara acceso a escri-
bir el nombre de vuestra nueva coleccién de posiciones. Escribid como nom-

bre de la coleccion "posel”.

[+ Keylraming | ools |i
- Copy/Paste |
Copy Collections

I posel L’
| B E xx3

Posture  Pose ‘ Track ]

ol EL R =S

Al activar una nueva coleccién se ha activado también el botén Copy Posture
que se encuentra un poco mas abajo. Haced clic en €l para capturar la postura
actual y adjudicad a dicha postura el nombre "de_pie".

= EH XXz
| Postwe  Pose | Track |
HB8 | %

Copied F paste Posture
l de_pie

Desplazad ahora el cursor hasta el fotograma 20. En la casilla Paste Options
activad un tipo de copiado vertical y, a continuacién, haced clic en el botén
Paste. El contenido del fotograma 1 quedara pegado en el fotograma 20.

Paste Options
o [? O ™ By Velocity

Auto-Key TCB / IK Values
® Default
¢ Copied

Repetid la misma operacién, pero en este caso con el contenido del fotograma

10. Pegadlo en el fotograma 30.
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Podriamos repetir la operacion pegando el contenido de "de_pie" en los foto-
gramas 40, 60, 80, etc. y el contenido de "en_cuclillas" en los fotogramas 50,
70, 90, etc. Otra posibilidad mucho maés rdpida, y que a estas alturas de curso
seguro que ya conocéis, es olvidarse de todo esto y crear, desde el panel de

curvas, una curva fuera de rango.

Para terminar, ya solamente nos queda guardar el archivo y efectuar el render
para ver los resultados. Este puede ser un punto delicado, ya que dependien-
do de la configuracion inicial del bipedo que hayamos incorporado podemos
tener la desagradable sorpresa de ver que éste también forma parte del rende-

rizado final.

Si éste es nuestro caso, podremos eliminarlo del render final por medio de la
ventana de capas. Para acceder a ella, debemos hacer clic con el botén secun-
dario del ratéon en la parte superior de la barra de herramientas, en una zo-
na donde no haya iconos. Aparecerd un menu contextual del cual deberemos
elegir Layers.

@l :
] o Customize...

¥ | Command Panel
v Main Toolbar
Axis Constraints
Layers
reactor
Extras
Render Shortcuts
Snaps

Esto haré aparecer la ventana de capas y haciendo clic en el botén de mostrar
capas accederemos a otra ventana, donde se mostrardn todos los elementos

que contiene nuestra escena.

Layers &

@k@ b & M0 (defaul) & & E

Bastaré con seleccionar de entre ellos el primero que forma parte del esqueleto
y, manteniendo pulsada la tecla Shift, pulsar sobre el Gltimo. Esta accién hara
que todos los elementos del esqueleto queden seleccionados en la ventana de
capas. Haciendo ahora un clic sobre la tetera quedaran desactivados los renders
de estos elementos y, por consiguiente, ya no apareceran en el resultado final.
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Observacion: también podriamos incorporar mas movimientos como los de
los brazos, que pueden observarse en el clip de muestra, o todo aquello que

nuestra imaginacién sea capaz de hacer.

Ahora que ya hemos aprendido a andar, el siguiente paso es ajustar las caden-
cias de los pasos. Pero ;qué son las cadencias de los pasos?

Es frecuente y habitual que en el escenario no tengamos un unico personaje,
sino que muchas veces tendremos dos o mds de ellos y cada uno tendra sus
caracteristicas personales. Visto esto, ;como hacer que sean capaces de andar

juntos sin que uno avance a otro?

Esto es justamente la cadencia del paso. Deberemos jugar con la velocidad
de sus ciclos de andar para que los pasos de uno no sean ni mas largos ni mas
cortos, ni mas rapidos ni mas lentos que los del resto de personajes.

En la imagen siguiente podéis ver un ajuste de cadencias de dos personajes
—uno de patas cortas y otro de patas largas— que deberian poder andar uno al
lado del otro. La representacion de esta cadencia esta pensada para una velo-
cidad de reproduccién de cine —-24 ftps- y los nameros representados corres-
ponden a la posicién que ocupa la pierna que avanza en un fotograma con-
creto de la serie de 24 fotogramas.
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Observad que para que ambos puedan caminar juntos es necesario que el se-
gundo personaje mantenga los pies fijos al suelo durante mas tiempo y que
esto se compense con un movimiento de avance mucho mds répido, ya que
de ese modo el espectador no percibe la diferencia en el tiempo de contacto.

Fijaos también en que mientras que en el primer caso, entre los fotogramas
12 y 14, se produce un movimiento hacia atras del pie, en el segundo caso
el avance es continuo. De esta manera damos un mayor impulso visual al
personaje de piernas cortas y permitimos que sus pasos sean un poco mas
largos para con ello compensar los pasos mas largos que, de no ser asi, tendria
el personaje de piernas largas.

Ademas de hacer andar igual a dos personajes de caracteristicas distintas, es
necesario y basico en cualquier situacion ajustar las cadencias, ya que sera por
medio de ellas como transmitiremos muchos de los sentimientos que mencio-
nabamos al principio de este ejercicio. La experiencia y el trabajo diario nos

ensefiaran qué es lo que debemos modificar en cada situacién concreta.
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5. Esqueletos y huesos. Estudio de esqueletos

Hasta ahora hemos visto y aprendido como colocar esqueletos a un personaje
de caracteristicas humanas, pero en el mundo de la animacién no siempre lo
que queremos animar es humano; es mas, ni tan sélo tiene por qué existir en
la realidad. Todos hemos visto peliculas de animacion en las que, por ejemplo,
un electrodoméstico empieza a dar saltos o a una casa le salen cara y brazos y

a continuacién empieza a moverse y gritar.

Estas humanizaciones de cosas inanimadas son frecuentes y saber crear y ani-
mar los esqueletos en casos de este tipo puede aligerarnos mucho la tarea.

A lo largo de este apartado veremos cuatro casos de personajes con caracteris-
ticas distintas y aprenderemos a aplicarles un esqueleto que sera distinto en
cada caso en funcion precisamente de esas caracteristicas.

Antes de iniciar el tema es importante precisar que, como en todo proceso
creativo, la opcién elegida en cada caso no tiene por qué ser ni la Ginica ni la
que mejor se adapte a vuestro modo de trabajar. Al igual que sucede con otros
softwares, MAX tiene multiples formas de trabajo y, con el paso del tiempo y
la experiencia, cada cual encontrara el modo que mejor se adapte a su manera

de entender las cosas.
5.1. Analisis de esqueletos

Abrid el archivo personajes.max que se encuentra en la carpeta recursos_ MAX.
Podréis observar que este archivo consta de cuatro personajes con caracteris-

ticas muy diferentes entre ellos.

Antes de proceder a crear los esqueletos de cada uno de ellos, vamos a estudiar
las caracteristicas que ofrece Skeleton de MAX para entender asi mucho mejor

qué es lo que hacemos en cada momento.

Acudiremos al panel Create y de la pestafia Systems elegiremos Biped. Obser-
vad que en las caracteristicas de Biped aparecen los siguientes apartados:

e Body Type: en esta ocasion elegiremos Skeleton. Existen otras posibilida-
des como pueden ser partir del cuerpo de un hombre o del de una mujer.
En cada caso las proporciones de los huesos varian y se ajustan més a un
arquetipo predefinido. Una de las grandes diferencias entre usar Skeleton
o un cuerpo de hombre o de mujer es la libertad de movimientos que tie-
ne Skeleton alrededor de la pelvis y en el desplazamiento de la columna
respecto a ésta. En los casos de Male o Female, los movimientos de esta
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zona son mucho mas estrictos y restringidos. Lo mismo sucede en otras

zonas del cuerpo, como pueden ser las rodillas o los codos.

¢ Arms: cuando esta activado incluye en el esqueleto los huesos de las cla-
viculas, los brazos, los antebrazos y las manos. Cuando esta desactivado
no incluye dichos huesos.

e Neck Links: corresponde a la cantidad de puntos de flexién que situare-
mos en la zona de las vértebras cervicales. En el caso de la figura azul, dadas
las caracteristicas del cuerpo, dicho nimero sera relativamente elevado, ya
que ésta va a ser una de las zonas de mayor movimiento de este personaje.
Por el contrario, en la figura roja podria no ser necesario ningin punto
de flexion.

e Spine Links: corresponde a la cantidad de puntos de flexién de la zona
tordcica y abdominal. Visto lo que antes menciondbamos del cuerpo del
personaje azul, bastard con que tengamos un tnico hueso en esa zona. El
personaje verde, en cambio, probablemente precisard de més puntos de
flexion en esa parte del cuerpo.

¢ Leg Links: hace referencia a los puntos de flexién de las piernas. Permite
introducir entre tres y cuatro puntos.

e Tail Links: conforma los huesos de la cola. Aunque originariamente nace
al final de la columna vertebral, su posicion puede moverse libremente
para poderla colocar donde se precise. Asi pues, para el personaje verde
la disposicion estaria a continuacion de la pelvis, mientras que para el

personaje azul probablemente habria que reubicarla mas arriba de ésta.

e Ponytaill Links y Ponytails2 Links: permiten poner huesos para contro-
lar desde unas orejas muy salidas como pueden ser las de un elefante, has-
ta unas coletas de una nifla pequefia. En el caso del archivo que tenéis
abierto, podrian también ser una buena opcién para controlar los ojos del
personaje amarillo. Tal y como ya sucedia en el caso de los huesos de la
cola, nacen pegados a otro hueso, en este caso al craneo, pero pueden des-
plazarse libremente al lugar adecuado. Aunque al crear Ponytaill y Pony-
tail2 se superponen, cuando los movamos podremos ver que estan iden-
tificados con dos colores diferentes, verde y azul, segin correspondan al
lado derecho o izquierdo del esqueleto.

e Fingers: cuando Arms esté desactivado, esta opcion no esta disponible, ya
que hace referencia a los dedos de las manos. Si Arms esta activo, podemos
indicar aqui cudntos dedos queremos que tenga nuestro personaje hasta

un maximo de cinco.
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e Fingers Links: tiene su correspondencia en los metacarpianos de los de-
dos. Permite introducir hasta tres puntos de flexién por dedo.

¢ Toes: se corresponde con los dedos de los pies. También en este caso po-

demos indicar hasta un maximo de cinco dedos.

¢ Toe Links: tiene su correspondencia en los metatarsianos de los dedos de
los pies y, del mismo modo a como sucedia en los de las manos, podemos

incluir hasta un méaximo de tres puntos de flexion.

e Props: son elementos que pueden acompaiiar al bipedo y depender direc-
tamente de éste. Podrian ser, por ejemplo, espadas, escudos, cajas, pelotas,
cestas, etc. MAX los representa mediante cajas unidas a las extremidades
o al cuerpo. Dichas cajas pueden ser movidas, escaladas o rotadas segin
la necesidad de cada momento. Ademas de lo dicho, una de las funciones
mas importantes de Props es que, debido a su tamario y al hecho de man-
tener relaciones cinemaéticas entre él mismo y el hueso que lo sustenta,
pueden servir para poder controlar de manera facil y precisa los giros y las
rotaciones de las manos, algo siempre dificil y complicado de ajustar.

¢ Ankle Attach: especifica el &ngulo que se establecera entre la posicion de
las piernas y la de los pies. Sus valores van desde el cero hasta el uno. Un
valor de cero desplazara el pie hacia delante; un valor de uno lo dejara por
detras de los huesos de las piernas. Para un personaje humano, un valor
correcto oscilaria alrededor de 0,2, mientras que para un caballo podria-
mos establecerlo en valores proximos a 0 y para un pterodactyl podriamos

situarlo en valores proximos a 0,7.

e Height: marca la altura del centro de masas del personaje que vamos a
crear. Recordemos que ese centro de masas es el punto mas importante del

cuerpo, ya que es a partir de él donde se mueve todo lo demas.

e Triangle Pelvis: aunque aparentemente no hace nada, su uso puede verse
cuando aplicamos un modificador como Physique o Skin. Si cuando apli-
camos estos modificadores Triangle Pelvis estd activo, automaticamente
las splines de la malla se ajustan de manera mds suave para producir plie-
gues en la piel mucho més naturales. Si no estd activo, los pliegues de la
malla son mucho mas duros y las hendiduras més profundas.

En la parte inferior de este mismo panel encontramos un grupo de herramien-
tas bajo el nombre de Twist Links. Este grupo sirve para tener un mayor con-
trol en los giros de los puntos de flexion de las extremidades y evitar asi realizar
giros imposibles o que provoquen efectos extrafios en la animacion. Para que
Horse Link esté disponible, es necesario que los enlaces de las piernas sean

cuatro; de lo contrario, esta herramienta aparece como no disponible.
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Vistas estas caracteristicas podemos empezar estudiando un posible esqueleto
que pueda funcionar correctamente con la figura de color azul. Para ello, lo
primero que deberemos hacer es fijarnos en sus caracteristicas. En ese sentido,

son notables los siguientes aspectos:

e No tiene brazos ni manos.

e Tiene un cuello largo que por su forma sugiere que se va a poder doblar

en varias direcciones.

e Sus piernas, aunque mads cortas, tienen unas caracteristicas similares a las

del cuello.

¢ No tiene dedos de los pies.

¢ Tiene una cola.

e El pelo se enrosca siguiendo una seccién cilindrica alrededor de la cabeza
y sugiere que ha de poder tener bastante movimiento cuando el personaje

mueva los fuelles que conforman piernas y cuello.

e Toérax y abdomen son voluminosos y no muestran diferencias entre am-

bos, lo cual sugiere que se movera todo como si se tratara de una unidad.

Ahora ya estamos en disposicion de crear el esqueleto que necesitamos y de
adaptarlo, posteriormente, a la figura.

Procederemos de la misma manera a como hicimos en temas anteriores pero,
dadas las caracteristicas de nuestro personaje, introduciremos los datos de la

imagen inferior en las caracteristicas de construccién del bipedo.
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~Body Type
Skeleton ﬂ
= Ams [

Neck Links: [5 3

Spine Links: [T il

Leg Links: [4 3

Tail Links: [5— ﬂ
Ponytaill Links: ]9_ il
Ponytail2 Links: ]0_ ;J
Fingers: IB— EI

Finger Links: [T~ 3|
Toes: [T il

Toe Links: [T 3]

Propsstio | 2\ 3
Ankle Attach: [0.2 _:J
Height: [75.198 3|

Triangle Pelvis v

Una vez creado el bipedo, ajustaremos su centro de masas situandolo en la
parte mas baja del abdomen y a partir de ahi procederemos a reajustar las
medidas y rotaciones de todos los huesos segtun el lugar que deban ocupar.
Dejaremos para el final del proceso los huesos pertenecientes a la cola y los
que se encargaran de mover el pelo de nuestro personaje.

Al finalizar el proceso, deberiamos tener algo parecido a las imagenes siguien-
tes:
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Consejo: si queréis ver el esqueleto situado dentro del cuerpo de la figura, es

necesario que en cualquier visor seleccionéis el personaje con el que estais tra-

bajando. Del ment emergente que os aparecera debéis elegir Object Proper-

ties. Accederéis entonces a una ventana en la que tenéis que activar la casilla

See-Through que se encuentra en la zona Display Properties. Aceptad el cua-

dro de didlogo y podréis ver como la figura se vuelve semitransparente y os

deja ver el esqueleto situado en su interior.

Seleccionaremos ahora la figura verde; se trata en este caso de una especie de

pajaro. Si miramos sus caracteristicas, podremos observar que:

Las alas hacen las veces de brazos en los pajaros; por consiguiente, debe-

remos activar la creacién de los brazos.

Tiene un cuerpo redondo y uniforme. Esto podria sugerir un movimiento
parecido al cuerpo de la figura azul que hemos realizado anteriormente;
sin embargo, en este caso debemos poder dotar de mayor movimiento a
esta zona, especialmente cuando inicie el vuelo y cuando se detenga. Visto
esto deberemos indicar més de un punto de flexién.

Aunque aparentemente no tiene cola, una de las cosas que da mayor cre-
dibilidad al movimiento de los pajaros es el movimiento de ésta. Asi pues,
deberemos considerar que si que tiene pero que es corta. Visto esto po-
dremos definir esta parte del esqueleto con muy pocos huesos pero sera
necesario poder controlar su parte final de manera independiente al resto
del abdomen.

Cabeza y cuerpo estan juntos, lo cual provoca que aparentemente no exis-
ta el cuello. Esto podria sugerirnos de entrada la necesidad o no de que
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existan huesos en esa zona. Para obtener la respuesta a esta duda, debemos

valorar la caracteristica descrita en el parrafo siguiente.

e Tiene dos alas, las cuales ademas estan situadas relativamente lejos de la
cabeza. Este hecho determina la presencia de, como minimo, un hueso

situado entre la cabeza y el nacimiento de los brazos, las alas en este caso.

e Desde el final del cuerpo, lugar en el que situaremos el centro de masas
y la pelvis, hasta las piernas también hay una distancia bastante grande.
Este hecho determinaré la presencia de un hueso para cada pierna que re-
correran el cuerpo en sentido contrario a los de la columna. Dichos huesos
iran desde el hueso de la pelvis hasta el inicio de las piernas.

Tal y como sucediera anteriormente, ahora ya estamos en disposiciéon de crear
el esqueleto que necesitamos y de adaptarlo, posteriormente, a la figura. Indi-
caremos que queremos crear un bipedo, introduciremos las caracteristicas de
la imagen siguiente y procederemos como en el caso de la figura azul.

Body Type
ﬂ Skeleton |
- Ams vV

Neck Links: [T 3|

Spine Links: ]2_ ﬂ
Leg Links: |4

T ail Links:

Ponytaill Links:

Ponytail2 Links:

Fingers:

Finger Links:

EEE

Toes:
Toe Links: |1

Eropsaiie) "2 k2] |
Ankle Attach: [0.2 3
Height: [37.18 " 3]

Triangle Pelvis v

EEEEE
[0 [0 [0 [4> 00 [0 [> [0

Al terminar el proceso deberiamos tener un resultado parecido a las siguientes
imégenes:
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Vamos a ver ahora el personaje de color rojo. Con s6lo mirarlo nos daremos
cuenta rdpidamente de que no tiene piernas y de que su cuerpo induce a mo-
verse de manera muy rigida y con movimientos de rotacioén originados desde
la base a modo de tentempié.

Visto esto podriamos preguntarnos si es necesario que tenga esqueleto o, co-
mo minimo, si es necesario que su esqueleto tenga una complejidad similar a
la de un cuerpo humano. La respuesta es afirmativa en el caso de la primera
pregunta y negativa en el caso de la segunda, ya que con poco mas de dos
huesos podriamos solucionar los movimientos que alrededor del cuello pueda
tener dicha figura. Ademas de eso, si imaginamos un esqueleto metido dentro
de esta figura, veremos facilmente que el hecho de tener dos piernas, con toda
probabilidad, generara problemas de movimiento, ya que para evitarlos debe-
remos pesar muy bien los vértices de influencia de la malla y mover ambas

piernas conjuntamente.
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Ademas de los esqueletos con los que hemos trabajado hasta ahora, MAX ofre-
ce la posibilidad de trabajar con huesos de manera individualizada al tiempo
que el propio programa coloca los vinculos de cineméticas de manera directa.
Este modo de trabajar, ademas de ser el mas habitual, cuando ya se lleva un
tiempo en el mundo de la animacién, es la mejor solucién en muchos casos,
especialmente en aquellos en los que las figuras no responden a cdnones esta-

blecidos, sino que son fruto de la imaginacioén de su creador.

Para crear los huesos de este personaje, iremos al panel Create | Systems, pero

en esta ocasion en lugar de elegir Biped elegiremos Bones.

W[ 7] 45| @] |
(e Mol =W
[Slandald LI

- Object Type |
= AutoGrid

| Bones Ring Array I

Sunlight | Daylight i

Biped |

Al hacerlo se activaran las opciones de Bones. En la solapa IK Chain Assign-
ment indicaremos que queremos que éste sea IKHISolver, ya que asi MAX
creara directamente las dependencias entre huesos.

e -
{ - IK Chain Astignment |
IK Solver:
[IKHISolver |

I Assign To Children
I~ Assign To Root

Hecho esto, nos desplazaremos al visor que muestra la figura frontalmente y
haciendo clic en el centro del extremo de la base, justo donde ésta toca al
suelo, desplazaremos el ratén hasta el cuello. Llegados a ese punto dejaremos
de presionar el bot6én primario del raton.

MAX habra creado un hueso que controlara toda esta zona. Fijaos en que si
desplazais el raton va trazdndose otro hueso que nace justo donde termina el
primero que habéis hecho.
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Volved a hacer clic con el raton y desplazaos hasta la zona superior de la cabeza.
MAX habra colocado un segundo hueso para controlar esta zona.

Después de crear este segundo hueso naceria otro tercero y asi sucesivamente.
Haced clic con el botén secundario del ratén para dejar de poner huesos a
vuestro personaje. Ahora su esqueleto deberia tener una apariencia similar a

la de las imégenes siguientes:

Salid de la creacién de huesos haciendo clic en cualquier otro lugar del panel
Create y observad que si probais a ladear el hueso inferior, el superior también
se decantara hacia el mismo lado sin perder en ningin momento el contacto
con el punto final del primer hueso, es decir, con su punto de referencia que
se establecio en el momento de crearse.

Si volvemos ahora a revisar las caracteristicas de este personaje, adivinaremos
rapidamente que una de las pocas gracias que va a poder tener este mufieco
va a ser la de las expresiones faciales y los movimientos del pico. Visto esto,
crearemos un conjunto de huesos que dependeran directamente del de la ca-
beza, aunque también podran hacer movimientos de manera auténoma e in-

dependiente a ésta.

Si lo habéis movido, recolocad el esqueleto que acabamos de crear para que
quede en posicion vertical y seleccionad el primer hueso en el visor Left.

Volved a la creaciéon de Bones y haced un clic dentro del espacio que ocupa
el primer hueso. Volved a hacer clic para que empiece a crearse un hueso que
nacera entre el final del primero y el inicio del segundo. Cread un hueso que
termine justo al final del pico superior.
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Salid de la creacion de huesos y tomad la herramienta de mover de la barra
de herramientas principal. Observad que ahora, cuando desplazéis el hueso
del esqueleto principal, este hueso que acabais de crear también se mueve. Si
probais a rotarlo, veréis que su rotacion es libre y no afecta al hueso principal,
con lo cual podremos usarlo para, por ejemplo, animar el pico cuando el mu-
fieco deba hablar.

Volved a seleccionar el primer hueso principal y cread otro hueso para el pico
inferior; de este modo habremos completado el esqueleto necesario para hacer
mover y hablar a este mufieco.

Si quisiéramos, para terminar ain mejor el esqueleto, podriamos incluir tam-
bién huesos que permitieran controlar los ojos. Su proceso de creacién podria
seguir los mismos pasos que hemos usado para la creacion de los huesos del

pico.

Vamos ahora a ver como podria ser el esqueleto de la cuarta y altima figura
que contiene el archivo que tenemos abierto.

Se trata en este caso de un personaje dividido en dos fragmentos, de modo que
no existe el cuello, que tiene los ojos situados de forma externa a la cabeza.

Si miramos sus caracteristicas y las comparamos con los modos de realizar
esqueletos que hemos trabajado hasta ahora, si usamos un bipedo podremos
ver lo siguiente:

e Podriamos solucionar los ojos mediante los huesos Ponytail, que podemos
resituarlos en cualquier parte del esqueleto.
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e La presencia del gorro podriamos solucionarla con los huesos de la cola,
que también podremos resituar.

¢ FEl hecho de que la cabeza y el cuerpo estén tan separados y que los brazos
queden situados en la parte inferior y muy pegados a la zona de la pelvis

también puede solucionarse incrementando més huesos cervicales.

Evidentemente, todo tiene solucién, desde la pequeiiez de los brazos al con-
trol de los ojos externos. Pero que tenga solucién no quiere decir en absoluto
que sea la mejor. El variar los huesos Ponytails y colocarlos a la altura de los
hombros ya hard que el control sea un poco lioso, pero si ademas la cola la
colocamos en la cabeza, 1o més probable es que no solamente nosotros, sino
el propio programa, no adjudique bien las zonas de influencias de los vértices
de cada hueso y, por consiguiente, los reajustes sean largos y complejos.

Visto esto, lo mejor en este caso sera crear directamente el esqueleto, aunque
para hacerlo seguiremos un proceso similar al del mufieco que hemos traba-
jado anteriormente. En esta ocasi6on, ademas de muchas mas articulaciones,
hay algo muy importante que se debe tener en cuenta: el centro de masas del
cuerpo al que vamos a aplicar el esqueleto. Antes estaba situado en la base, de
ahi que empezdramos por ese punto, mientras que en este caso esta situado
a la altura de la pelvis; deberemos, pues, iniciar la creacién de huesos a partir
de esta zona.

Crearemos un conjunto de huesos similar a los de la imagen siguiente. Si es
necesario, los podremos reescalar y rotar para situarlos correctamente en la

figura.
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Es importante observar el pequefio tetraedro que se ha creado al inicio. Este
cuerpo es el punto de referencia del esqueleto, algo similar a lo que era el
centro de masas de Skeleton. El hecho de hacerlo tan pequefio se debe a que
esto facilita la correcta insercién de los huesos de las piernas. Si lo hubiéramos
hecho grande, los huesos deberian nacer muy lejos de éstas.

Ademas de esto, y debido a que los brazos estdn muy cerca de esta zona, hare-
mos que los huesos de éstos nazcan también a partir de este pequefio tetraedro.

Siguiendo los pasos que ya hemos realizado en la figura anterior, afiadiremos
los huesos de las piernas. Posteriormente, podremos afiadir los de los brazos
y los de los ojos. En cada caso los vincularemos al hueso que nos parezca mas
oportuno, tanto por proximidad como por funcién de éste en el conjunto del
esqueleto.
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6. Ajustar la piel y el esqueleto de un cuadrapedo

Aunque los bipedos funcionan muy bien con personas, existen otras maneras
de crear esqueletos. A lo largo de este apartado veremos como aplicar piel en el
caso de trabajar con bipedos. En el apartado "Sistemas de huesos" aprendere-
mos a hacerlo en el caso de crear directamente un esqueleto a partir de huesos
y cémo finalizar todo el proceso de creacion del movimiento, textura incluida,

desde que tenemos la malla hasta obtener el resultado final.

En el mo6dulo "Animacién de personajes II" veremos también que tanto traba-
jar con bipedos como hacerlo con armazones son procesos compatibles y pue-
den adaptarse con cierta facilidad a objetos varios que se quieran humanizar
como, por ejemplo, electrodomésticos que tienen cabeza y hablan, mesas que
andan, frutas que se mueven dando saltos, etc.

6.1. Ajustar las envolturas

Para iniciar este ejercicio abriremos el archivo cerditoO1.max que se encuentra

en la carpeta recursos_ MAX.

Observad que se trata de un archivo que contiene una malla de un cerdito y
su correspondiente esqueleto. Si descongelais la malla, podréis ver que atitn no
existe relacion alguna entre la malla y el esqueleto contenido dentro de ella.

A diferencia de apartados anteriores, esta vez no trabajaremos con el modifi-
cador Physique, sino que ahora lo haremos con el modificador Skin.

Aunque mas dificil de manipular, Skin es un modificador mucho mas evolu-
cionado y sofisticado que Physique, ya que, a diferencia de éste, Skin permite
la deformacion de objetos de malla por el hecho de asociar los huesos direc-

tamente a los vértices de ésta.

Las envolturas de afectacion de Skin se desarrollan en forma de capsula para
permitir asi controlar vértices especificos y permitir abultamientos basados en
los 4ngulos entre los huesos.

Skin permite ademads hacer un calco de las asignaciones de un hueso en otro
simétrico a este.

Asi, por ejemplo, una vez que hayamos realizado las afectaciones del fémur izquierdo
sobre el muslo correspondiente, podremos calcar dichas afectaciones y aplicarlas al fémur
derecho de la figura.
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El modificador Skin tiene ademés dos complementos que lo hacen atin mas
potente: Skin Morph y Skin Wrap.

Skin Morph permite el ajuste de la repuesta que tendran los vértices de la ma-
lla ante un determinado movimiento. Este es un modificador muy adecuado
para controlar zonas concretas donde los plegamientos producen hendiduras
profundas o grandes protuberancias: las axilas, los codos o las rodillas de los

personajes son buenos ejemplos de dénde aplicarlo.

Skin Wrap es un modificador un poco especial. Su funcién no es otra que la
de permitir ver como quedard afectada la malla de una animacién cuando se
"renderice" a alta resolucion, pero permitiendo hacer un render a baja resolu-
cion, con lo cual se gana mucho tiempo en la espera de resultados. En aparta-
dos posteriores aprenderemos a usar ambos modificadores.

Después de esta breve descripcion, es facil preguntarse por qué seguir usando
Physique. La respuesta a esta pregunta debemos buscarla en el grado de fide-
lidad de forma y movimiento que buscamos. Skin es mucho mas fiel, pero
también precisa de mucho mas tiempo de ajuste y, como consecuencia de esa
fidelidad, los tiempos de aplicacién son mucho mas largos.

Como norma general, podriamos decir que si nuestros personajes van a verse
desde cerca, es aconsejable usar SKkin, pero si van a forma parte de una multi-
tud, van a ser vistos desde lejos o simplemente van a vestir con ropas amplias
y poco ajustadas al cuerpo, usar Physique serd una buena opcién, ya que sus

resultados serdn suficientemente 6ptimos.

Dicho esto, volvamos al archivo que hemos abierto en MAX vy, si atin no lo
habéis hecho, descongelad ahora la malla y acudid al panel de modificadores.
Actualmente, el objeto del escenario tiene aplicado un modificador, el Tur-
boSmooth, que se encuentra ahora apagado y tiene como funcién el suaviza-

do final de la malla. Su comportamiento es parecido al MeshSmooth.

Recordad que en aquel momento ya se justifico el hecho de situar MeshS-
mooth por encima de Physique; ahora, pues, deberemos situar TurboSmooth
por encima de Skin para que podamos trabajar de manera similar a como hi-
ciéramos entonces. Asi pues, desplegad la lista de modificadores, haced clic
encima del nombre del modificador Skin de esta lista y, sin soltar el bot6n del
raton, arrastradlo hasta situarlo por debajo de TurboSmooth.

Haced de nuevo clic sobre el nombre Skin para activar este modificador y
actuad de manera que aparezcan sus parametros. En la solapa Parameters,
clicad sobre el boton Add.
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Os aparecera un cuadro de didlogo con la lista de huesos, seleccionadlos todos
y aceptad el cuadro de dialogo. Ahora los huesos estan vinculados a la malla
y, con mayor o menor acierto, el cuerpo ya deberia responder al movimiento
de los huesos. Probadlo para poder observar como responde la malla al movi-

miento de los diferentes huesos.

Es muy probable que os sucedan cosas similares a cuando anteriormente apli-
casteis Physique; asi, habra que reajustar las zonas de afectacién de cada hue-
so para que la malla responda correctamente al movimiento que vayamos a

aplicar.

Haced clic en el signo + para desplegar el modificador Skin y seleccionad En-

velope.

v 7| 5 @@ T
lcmdilo |_
[ Mosiier List ~|
%  TuboSmooth
& B Skin

i Envelope
Editable Mesh

Ahora podréis ver como un conjunto de vértices queda seleccionado y apare-
cen a su alrededor las formas de capsula que antes hemos mencionado.



CC-BY-NC-ND « PID_00168435 59

Animacién de personajes |

Como ya sucedia con el modificador Physique, hay dos capsulas que se co-
rresponden con dos zonas de afectacion de la envoltura. Estas capsulas estan
controladas por unos pequefios puntos de color gris. Moviendo estos puntos,
podremos ajustar directamente los vértices de afectacion de movimiento.

Observacion: cuanta menor sea la distancia entre ambas capsulas, més dura
serd la transicién entre la zona afectada por el movimiento y la que no se ve
afectada. Cuanto mayor sea esta distancia, mas suave sera la transicion entre
zonas. Dicha distancia deberd variar en funcién de aquello a lo que afecta. No
es lo mismo mover la columna vertebral que mover un antebrazo, ya que en
un caso probablemente afectaremos tanto al térax como al abdomen, mientras
que en el otro caso no tenemos por qué afectar ni siquiera al brazo.
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Observad que ademas de estos puntos de color gris, a lo largo de la figura
pueden verse unos segmentos de ese mismo color que finalizan con un punto
en cada uno de los extremos. Dichos segmentos indican la presencia de una
zona de afectacién. Y si hacéis clic sobre el segmento, dicha zona quedara
seleccionada para que podais reajustarla.

Aunque los huesos del cerdito ya estaban preajustados, existen algunas zonas
donde serian necesarios ain pequefios reajustes. Un ejemplo de ello puede ser
la base de las orejas. Si hacéis clic sobre el segmento de afectacién correspon-
diente, podréis observar que algunos vértices de la espalda quedan incorpora-
dos en la zona de influencia atin y quedar fuera de las capsulas de afectacion.



CC-BY-NC-ND « PID_00168435 61

Animacién de personajes |

Para entender y, por consiguiente, poder solucionar este hecho, debemos pri-
mero entender como calcula MAX la zona de afectacion.

MAX calcula las zonas de afectacién en referencia a un concepto de fuerza,
de peso. Un peso igual a 1 significard una influencia del 100% y, por tanto,
veremos el vértice de color rojo. Un peso igual a O significara que no hay in-
fluencia sobre el vértice y, por consiguiente, éste no mostrard ningin cambio
de color. Los pesos intermedios implican cambios de color que van desde el
naranja al azul pasando por el amarillo. Cuanto mas se acerca el color al rojo,

mas peso existe y cuanto mads se acerca al azul, menos afectacion tendra.

Para ajustar el problema de los pesos indeseados, debemos, sin salir de Enve-
lope, ir a la parte inferior del panel y en Envelope Properties elegir Weight
Table.



CC-BY-NC-ND e PID_00168435 62 Animacién de personajes |

L ]

~Weight Properties
Abs. Effect: [00 2]
I~ Hiad
I Rigid Handles
I™ Nomalize

@B

2 ‘ \Weight T able

Paint Weights ‘

IV Paint Blend Weiahts

Aparecerd ahora una tabla con una relacion de todos los vértices que tiene
actualmente el cerdito y, a continuacién, encolumnados, aparecen cada uno
de los huesos. Haciendo clic en el nombre del hueso, éste quedara seleccionado
en la imagen.

E.‘!J Skin Weight Table (cerdito)
Edit Vertex Sets Options

[Vertex D |[s [m[n ][R [H |Bip01 Ponytailt1] Bip01 Ponytailel N G572 |Bip01 R Claviciep01
#0 X - - - -
#1 X = = % =
#2 X - - - -
3 X = E B =
#4 X - = = =
o5 b 4 = —

Si movemos el deslizador hacia abajo, podremos ir viendo qué peso tiene asig-
nado cada vértice y, haciendo clic en el niimero que representa el peso de
aquellos que nos interesen, podremos modificarlos y hacer, asi, que la reacciéon

al movimiento se ajuste realmente a lo que queremos.

Consejo: para evitar tener que visualizar todos los vértices y reducir en mucho
la lista, en el desplegable podemos elegir que solamente se muestren los vérti-
ces correspondientes al hueso sobre el que vamos a trabajar o los vértices que
tengamos seleccionados.

Para poder trabajar mejor, es aconsejable seleccionar los vértices que nos in-
teresa modificar. Esto podemos hacerlo en el apartado Parameters de Skin,
activando la casilla Vertices.
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Para poder modificar el peso del vértice, deberemos activar el control de peso
de la segunda columna.

Skin Weight Table (cerdito)
Edit VerexSets Options

[Vertex D (s TMINTRH |Bip01 Ponytailt 1] Bip01 Ponytai[ LN TN LI PX B
w2 XX = = =
#1603 X[X 2 E S
#1604 X[x 5 E =

Conforme vayamos adjudicando un peso igual a cero, podremos ver como
desaparece el color rojo del vértice afectado.

Atencidn: en algunos casos la modificacién del peso de un vértice concreto
puede afectar a la malla y hacer aparecer puntas o huecos en ésta. Es conve-
niente, en esos casos, ir a la parte superior del panel de modificadores y salir
del Envelope de Skin haciendo, por ejemplo, clic en Editable Mesh; esto nos
lanzard un mensaje de aviso como el de la imagen siguiente, que deberemos

aceptar. Probablemente, la malla quedara bien resituada de manera automati-
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ca o, en el peor de los casos, podremos resituarla manualmente desde los su-
bobjetos de Editable Mesh. Hecho esto, podremos volver a elegir Envelope y
seguir reajustando los pesos de los vértices que nos convenga.

Warning X

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

e The dependent modifier is:  Skin
L |

Nt Are you sure you want ta continue?

™ Do nat show this message again  Hold/Yes l

Cuando credis que el ajuste de todos los vértices es adecuado, guardad el archi-
vo y probad como se comporta con diferentes movimientos. Si es necesario,
volved a reajustarlo hasta que funcione de manera correcta.

Consejo: para una correcta visualizacién de la animacién, es aconsejable que,
si la potencia de vuestra maquina os lo permite, activéis el modificador Tur-
boSmooth. Ello hara que vedis como serd el resultado final de la animacion.
Sucede, sin embargo, que al activar TurboSmooth probablemente os costara
mucho seleccionar el hueso que queréis mover y tenerlo que seleccionar por
lista es tedioso y muy pesado. Visto esto, lo mejor es que una vez hayais acti-
vado TurboSmooth y, antes de empezar a animar, seleccionéis la malla y la
congeléis. Veréis los movimientos de ésta cuando movdis los huesos, pero no

correréis el riesgo de moverla por error.
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7. Sistemas de huesos

Ya hemos visto en apartados anteriores como crear esqueletos basados en hue-
sos. Su manera de trabajar y el reajuste entre este tipo de esqueletos y la malla
es parecida a si se trabaja con bipedos en modo de animacién libre, aunque
—como veremos en este apartado— sus posibilidades de manipulaciéon son ma-
yores y mucho mas sencillas cuando se entiende la manera de trabajar de los

huesos.

A lo largo de este apartado aprenderemos a ajustar los huesos a la medida
que nos convenga y podremos comprobar como esto arrastra a la malla y la
remodela para ajustarse automaticamente a la forma que precisemos.

7.1. Animar esqueletos basados en huesos

Abrid el archivo delfin_esqueleto.max que se encuentra en la carpeta
recursos_MAX. Observad que se trata de un delfin que ya contiene un esquele-
to creado sobre la base de huesos. Si probais a animar dicho esqueleto, veréis
que los vértices de la malla estan ya ajustados de peso para que funcione de

manera minimamente correcta.

Una vez comprobado, eliminad todas los keys que hayais creado y dejad el
delfin en la posicion inicial. Si lo preferis, podéis volver a cargar el archivo sin

guardar previamente los cambios.

Como, probablemente, ya habréis observado, aunque su funcionamiento es
correcto, la malla del delfin tiene, en algunos aspectos, un cierto parecido a
un tiburén. Ello se debe a que el delfin tiene la boca més redonda y su cola es
mas pequefia y maés fina. Vamos ahora a solucionar este problema ajustando

la malla, por el simple hecho de ajustar los huesos de su esqueleto.

Observacion: para que este proceso funcione, es necesario que el modificador
Skin esté activo. Si descongelais un momento la malla, podréis observar que
esto ya es asi en este caso.

Consejo: cuando hay muchos objetos en la escena no siempre es facil descon-
gelar aquello que nos interesa. En estas ocasiones va muy bien no tener que
descongelar y optar por activar la vista esquematica.
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Al activar esta vista aparece un cuadro que muestra todos los elementos de

la escena en el orden de dependencias que tienen. Haciendo clic sobre el ele-
mento que queremos, podemos ver sus caracteristicas y cambiarlas sin necesi-
dad alguna de descongelarlo.
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TTTE

gonels

[Bone0d | [Boneis |
[Bone1d ] -4

|Bone1s | [Bone2

Del mena Animation elegid Bone Tools. Del cuadro de didlogo emergente
activad Bone Edit Mode. Esto indicard a MAX que lo que queremos es editar
los huesos del esqueleto del delfin.

E‘-?J Bone Tools E”—j'

[- Bone Editing Tools |
— Bone Pivot Position

Bone Edit Mode ‘
—Bone Tools
Create Bones | Create End |

FRemove Bone | Connect Bonesl

Delete Bone | Reassign Rootl

Refine | Mirror |

— Bone Coloring

Selected Bone Color: :l

Gradient Colaring

- Start Color: [:]
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i+ Fin Adjustment Toals Ji
[+ Dbject Properties [i




CC-BY-NC-ND e PID_00168435 67 Animacién de personajes |

Seleccionad el hueso de la cabeza y activad la herramienta de escalado. Podréis
comprobar que si escaldis dicho hueso, la malla se adapta a la forma de éste
haciéndose mas grande o mas pequefia en funcién de lo que hagais.

Cuando haydis obtenido una forma que os parezca adecuada, sin desactivar el
modo de edicion de huesos, activad el boton Refine y haced clic en la punta
mas exterior del hueso de la boca. Esto dividira este hueso en dos, permitiendo
asi que podais trabajar la boca de manera independiente al resto del cuerpo.
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Una vez hayais reajustado el esqueleto a la forma que os parezca correcta,
salid del modo de edicién de huesos desactivando el boton Bone Edit Mode
y cerrando el cuadro de didlogo.

Ahora ya estamos listos para poder empezar a animar a nuestro delfin en modo
de animacion libre.

Si probais a hacerlo, observaréis que mover hueso a hueso todo el esqueleto
es una tarea, si no complicada, si como minimo tediosa y repetitiva. Ademas
de eso, podréis comprobar que cuando movéis un hueso, dicho movimiento

solamente se aplica a dicho hueso y no afecta para nada al resto del cuerpo.

En la realidad, este comportamiento no es asi. Si, por ejemplo, pensais en vues-
tro propio cuerpo, observaréis rapidamente que hay movimientos que al rea-
lizarlos afectan a otras partes del cuerpo y, por el contrario, hay otros que no.
A estas situaciones se las conoce como cinemdticas y para que funcionen co-

rrectamente, debemos aplicar resolutores cinematicos a nuestro esqueleto.

Un ejemplo de cinemaética directa

Cuando agarramos una botella con la mano estamos haciendo un movimiento de cine-
matica directa, ya que el propio movimiento de la mano no tiene por qué afectar al resto
del cuerpo.

Un ejemplo de cinematica inversa

Cuando levantamos el brazo por encima de la horizontal del hombro, ejecutamos un
movimiento de cinematica inversa, ya que el humero, que es el hueso del brazo, hace
tope con una parte del omoplato llamada espina de la escapula. A partir de ahi, si segui-
mos levantando el brazo arrastramos con ese movimiento a toda la escapula y, por con-
siguiente, a la clavicula, el esternén y la caja toracica, lo que provoca que la espina dorsal
se curve y todo el cuerpo se arquee hacia un lado.
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Si os fijais en estos dos ejemplos, observaréis que aunque ambas cinematicas,
directa e inversa, son importantes para realizaar una correcta animacion, la
cinematica inversa es mucho mas compleja y, por consiguiente, es a la que

debemos prestar mucha mas atencion.

Para poder aplicar estas caracteristicas al esqueleto del delfin, precisamos in-
corporar resolutores cinematicos. Dichos resolutores tienen la funcioén de es-
tablecer los vinculos necesarios para que tanto las cinemaéticas directas, como

las inversas funcionen correctamente.

Desde MAX tenemos diferentes maneras de manejar estos resolutores; una de
las mas efectivas es usar ayudantes para controlar los movimientos y con ello
facilitar la animacion.

Vamos a crear ahora un esqueleto con ayudantes y cinematicas. Para ello, se-
leccionad todos los huesos del esqueleto y eliminadlos; la malla quedara en la
misma posicion en la que la habéis dejado después de ajustar los huesos. Si lo
preferis, cerrad el archivo que tenéis abierto y abrid el archivo delfin.max, que
se encuentra en la carpeta recursos_MAX. Se trata de un archivo con la malla
originaria del delfin pero sin esqueleto alguno.

En el apartado Systems del panel Create activad la opcion de crear huesos
para que se abran las opciones de creacion de éstos.

Del apartado IK Chain Assignment elegid SplinelKSolver. Se trata de un re-
solutor de cinematica inversa basado en una linea que recorrera toda la serie

de huesos que hagamos a continuacion.

L L)

{=___IK Chain Assignment |
IK Solver:
I SplinelKSolver Ll
[v Assign To Children
Jv Assign To Root

Activad la casilla Assign To Children; esto hara activa también la casilla As-
sign To Root. Dejadla activa, de esa manera indicamos a MAX que estamos
iniciando la cadena principal de huesos.

Empezad a crear los huesos correspondientes a lo que seria la espina dorsal.
Indicad la creacion desde donde empieza la zona de la cola y terminadla en la
boca. Por el momento dejaremos de lado todas las aletas.
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Para terminar la cadena de huesos, haced clic con el botén secundario del
raton. MAX abrird entonces el cuadro de diadlogo de la creacion del resolutor
de linea. Poned el nimero de nodos de la Spline en cuatro o cinco. Activad
las casillas Axis Tripod, Cross y Box. Finalmente, designad una medida de 40
y haced también activa la casilla Constant Screen Size.

Spline IK Solver @
-~ Spline Options

IK Name: [TRE=G0]
[v Auto Create Spline
Curve Type:
® Bezier ¢ NURBS Point ¢ NURBS Cv

Number of Spline Knots: ] 4 _:J

— Helper Options
¥ Create Helpers

Display

[~ Central Marker .
I~ Axis Tripod Size: [200 2|

[ Cross | Constant Screen Size
[V Box | Drawon Top

0K

Consejo: en animaciones con pocos objetos como es este caso, podriamos evi-
tar tener activas tantas vistas y solamente con un visor de caja -Box- tendria-
mos suficiente para visualizar 1o que queremos mover. En escenas complejas,
el uso de Axis y Cross facilita mucho la manipulacién del objeto que quere-

mos animar.

Cuando aceptéis el cuadro de didlogo, podréis comprobar que se habran crea-
do una especie de cajas en la escena. Si probais a moverlas, veréis que desde
ellas podéis controlar el movimiento de la espina dorsal que habiais creado
anteriormente y, consecuentemente, si la malla del delfin estuviera vinculada
a este esqueleto, se moveria con el movimiento de los huesos. Sin embargo,
esta dltima parte vamos a dejarla para el final, ya que atn no tenemos el es-
queleto completado.

Hasta ahora siempre que hemos usado huesos lo hemos hecho sin modificar
sus caracteristicas. Esto a veces es necesario, ya que en ocasiones un tnico
hueso ha de cubrir mucho volumen y, como consecuencia, debe poder tener
mas envergadura que otro que solamente debe cubrir unos pocos vértices de
la malla.

Acudid al ment Animation y elegid Bone Tools. En el cuadro de didlogo emer-
gente activad Bone Edit Mode. Seleccionad un hueso y en el cuadro de edi-

cién de huesos desplazaos hasta el apartado Fin Adjustement Tools.
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Activad las casillas Side Fins, Front Fin y Back Fin. Observad lo que sucede
en el hueso que tenéis seleccionado: veréis que le han salido unos rebordes en
distintas partes de éste. Si probdis a variar los parametros, podréis ir ajustan-
do cada uno de los huesos a la malla de manera mds precisa a como estaba

anteriormente.

Hasta aqui ya hemos creado la espina dorsal con los ayudantes, nos queda

ahora crear los huesos correspondientes a las aletas laterales, a la dorsal y a la
caudal. Para ello, procederemos del modo siguiente.

1) Seleccionaremos la creaciéon de huesos del panel Create.

2) Activaremos la opcién SplinelKSolver del apartado IK Chain Assignment.

3) En este mismo panel desactivaremos la opcion Assign To Root y dejaremos
activa la opcion Assign To Children.

4) Haremos clic en el hueso a partir del cual queremos crear la ramificacion
del esqueleto y empezaremos a crear dicha ramificacion.
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5) En el panel Spline IK Solver que aparecerd indicaremos un valor minimo de
tres ayudantes, a los cuales otorgaremos las mismas caracteristicas que pusimos
cuando creamos la espina dorsal.

Consejo: no es necesario crear los huesos de las dos aletas laterales como tam-
poco lo es crear las dos secuencias correspondientes a la aleta caudal, basta
con crear solamente una. A partir de ahfi si seleccionamos los huesos y vamos a
Bone Tools, podremos crear una réplica con la opcién Mirror y de esa manera

podemos ahorrarnos mucho trabajo.

~ Bone Tools
Create Bones |

Heassign Foot |

Refine Mirror |

|' Bone Coloring

Consejo: en esqueletos de criaturas fantasticas, cuando el animador no es el
creador del esqueleto suele ser necesario tener una buena imagen mental de
la estructura de dependencias de éste para poder actuar mejor sobre los ayu-
dantes. MAX ofrece la posibilidad de conocer esta estructura por medio de la
creacion de un gradiente de color, que muestra los grados de dependencias de
cada hueso respecto al hueso raiz. Para poder acceder a esta informacion, es
necesario que acudais al menu Animation y hagais activo el cuadro de diélo-
go de Bone Tools. Seleccionad a continuacién todos los huesos para que se
active la opciéon Gradient Coloring. Haced clic en cada uno de los colores
y cambiadlos a dos colores visualmente distintos. Observad que al aplicar el
gradiente con los colores elegidos el esqueleto muestra la zona de inicio y las
zonas finales.

Una vez hayamos finalizado por completo el esqueleto, ya solamente nos que-

daréd animarlo. Recordad que para ello deberemos aplicar el modificador Skin,
afiadir todos los huesos y retocar algiin peso tal y como hicimos en ocasiones

anteriores.
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Finalizado todo el proceso de afiadir los huesos a la malla, podemos empezar

a hacer la animacion.

Consejo: observad que algunos ayudantes no sirven de mucho; es el caso de
los que se encuentran en los puntos de union entre la espina dorsal y las aletas.
Para que no molesten, lo mejor es seleccionarlos y ocultarlos por medio de
la opcion Hide Selections que aparece haciendo clic con el botén secundario
del ratén una vez esta seleccionado lo que queremos ocultar. Ademas de esto,
podemos también seleccionar la malla y todos los huesos y congelarlo, ya que
ello no afectard para nada en el momento de realizar la animacién y, por el

contrario, podremos trabajar mucho mejor.
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