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TUTORIAL: FORMASDE LOSLABIOS

Crear poses de musculo para las formas de la boca, expresiones faciales o
el redondeo de la contraccion de un biceps es un simple y llevadero
proceso. Las poses pueden ser usadas en muchas formas poderosas para
acelerar el proceso de animacion. Es importante recordar que las poses se
guardan en un modelo y estén disponibles cuando |o animas.

Completaremos | as formas de |a boca usadas para la sincronizacion labial.

El aspecto mas importante de las formas de la boca es la reusabilidad
porgue unas cuantas formas basicas pueden ser usadas repetidamente para
simular € habla. Llamaremos a las formas bésicas que usaremos las
"Preston Set". Son:
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(Nota de la traduccion: se trata de los fonemas para el habla inglesa. Se
requiere un "set" distinto paralaversion espafiola)

http://col e3d.net/curso/archivos/pdf/fonemas.pdf

Con un poco de préactica, y algun material de referencia de libros clésicos
de animacion, tendras personajes parlantes en breve. Construiremos una
forma para € sonido "Al" y lo guardaremos como una pose que puede
ser reusada en una animacion.

Ejecuta Animation Master y clica € boton Open. En e didogo de Open,
ve al CD-ROM. Seleccionay abre "\Data\M odel s\A ctors\Jeff\Jeff. MDL".

En & éarbol del PW, clic-derecho en "Jeff" bajo la seccion "Objects’, y
elige [New] [Pose]. Se abrira una nueva ventana de Pose. En |la barra de
herramientas de Mode, € boton de modo Skeletal estara apretado asi que
clica en el botdon de Muscle Mode para trabajar en modo de musculo.
Pulsa <Shift><z> parallenar el marco.

Clica en € grupo nombrado llamado "Mouth" bagjo Jeff en e érbol del
PW. Los CPs arededor de la boca de Jeff se seleccionaran en la nueva
ventana de Pose. Clica € botén Hide en |la barra de herramientas de
modelado y después <Shift><z> para llenar la ventana con los puntos de
control visibles.

Se usan dos grupos nombrados en el proceso de animacion. El primero es
el grupo "Mouth", € cua es usado mientras se hacen las formas de los
labios para mostrar €l aspecto de los labios con las mejillas. El area que en
realidad guardamos en una porcion del rostro. Se llama "For Mouth
Poses'. Es la Unica &rea de la cara que deberias mover para hacer las
formas de los labios.


http://cole3d.net/curso/archivos/pdf/fonemas.pdf
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Usaremos una imagen escaneada de formas de la boca como referencia
mostrada en el fondo (los libros de animacion son un buen recurso para
esto). Clic-derecho (Cmd-clic en Mac) en "Pose 1" en €l &bol del PW y
selecciona [Import][Rotoscope]. Aparecera un didlogo que te pide elegir
una imagen. El didogo "Open Image" aparace de modo que puedas
seleccionar cualquier imagen disponible. Usaremos las formas de |os labios
de la carpeta de Jeff del CD como referencia Ve a la carpeta
"Rotoscopes’ de Jeff en el CD-ROM vy selecciona"A |.TGA". Posicionala
imagen y cambiade "Draw Mode" a" Shaded/Wireframe".

Mueve los puntos de control en la posicion en que expresen € sonido
"A 1". Recordando mover solo los CPs incluidos en elgrupo "For Mouth
Poses’ (puedes moverlo todo menos el anillo exterior de CPs).
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Agrupa los CPs en las esquinas de la boca y muévelos hacia arriba un
pOCoO.

En lavista derecha, mueve los CPs hacia fuera de la cara un poco.

El labio inferior también necesita ser movido hacia abajo y ensanchado,
(esto es muy accesorio - demasiado movimiento hara que €l aspecto de la
forma quede demasiado enfatizado).

NOTAS:
El modelo de Jeff ya tiene un conjunto de formas de boca: necesitaras
borrar lapose"A |" para poder reemplazarla con tu Pose.

Si quieres guardar los cambios que has realizado. Necesitas guardar €l
modelo de "Jeff" en tu propio disco duro (el CD-ROM es un dispositivo
de solo-lectura). Clic-Derecho sobre Jeff en el &bol del PW y selecciona
"Save Model As", después encuentra un lugar en tu disco duro para poner
"Jeff.mdl".

Clica el grupo "For Mouth Shapes' en el arbol del PW. Asegurate de que
solo esté activado € boton de Key Muscle en |a barra de herramientas de
Frame (fotograma), entonces clica € botén de Make Keyframe (crear
fotograma clave) para crear un fotograma clave para los puntos
seleccionados. Aperecera un didogo preguntando S quieres crear
keyframes sdlo en los canales con filtros que pre-existen, o en todos los
canales con filtros. Deberias seleccionar "All Filtered Channels®. Necesitas
crear un keyframe con "For Mouth Shapes' de modo gue puedas obtener
la forma entera, no solo los CPs que moviste, guardados con la pose.
Ahoranombralapose"A I".
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Si quieres més practica, puedes seguir € mismo procedimiento para las
formas de |os |abios que quedan.

Si una pose necesita ser cambiada puedes clicar dos veces en esaposey se
abrira una ventana de Pose para que la modifiques en ella. Todas las poses
se guardan con el modelo.

Ahora que tienes varias poses de labios, puedes usarlas para crear una
nueva accion de sincronizacion labial. Para crear una nueva accion clic-
derecho en la seccién "Actions’ en €l arbol del PW y selecciona [New
Action] del menu contextual. Una nueva vista de accion se abrira en €
frame 0. Usaras |os Pose dliders para controlar las formas de la boca en €
tiempo.

Cambia a Muscle Mode y haz un zoom sobre |la cabeza para que encaje en
lavista. Cambia el modo de vista a"Shaded". Empezaréas con la formade
la boca por defecto.

Avanza hasta el frame "4". Ahora arrastra el dlider para"A 1" en el panel
de Pose diders a 100. Clicaen la casilla de Edit para"E" y pon "0" para
establecer el keyframe. Esto previene a"E" de interpolarse desde el frame
0. Deberias ver a cambio en los |abios de Jeff.

Ahora avanza a frame "8" y dedlizala pose "A I" aras a 0y dedliza la
pose "E" a 100. Establece la"L" pose en 0 en su casilla de edicion para
establecer este keyframe.

Avanza de Nuevo a frame "16", desliza"E" hacia atrés a 0 y dedliza la
pose "L" a100. Establece lapose"O" en 0 en su casilla de edicién para
establecer su keyframe. Avanza a frame "20", deslizala pose "E" atras al
Oy dedlizalapose "O" a100. Y como unatransicion fuera de laforma
de"O", avanzaal frame"24" y dedlizalapose "O" al 0.

Usala barrade "barrido” para moverte através de los frames paraver los
labios de Jeff moverse. Ahora puedes hacer un render de la animacién
clicando el boton "Render to a File", estableciendo el frame final en "24",
Quality en "Quick Shaded" o "Final" y guardalo como AVI o QuickTime.
Después clica " Start”. Cuando los frames se han renderizado puedes ver a
Jeff diciendo "Hello".

Agradecimientos a Gary C. Martin por permitirnos usar sus rotoscopias
de formas de labios. Estas formas son algunos buenos gemplos que
pueden ser encontrados en la siguiente direccion:
" http://www.geocities.com/~gcmartin .
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http://www.geocities.com/~gcmartin

