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Les SDK ens permeten establir i controlar la relacio entre els atributs d'un objecte respecte a d'altres. D'aquesta
manera seran els mateixos objectes els encarregats de controlar alguns aspectes de I'animacié funcionant de forma
similar a com ho faria un ajudant.

El fet d'utilitzar aquest tipus de Keys a més de facilitar la feina ja que sempre que s'animi un objecte que en tingui
enllacat altre el segon també animara els parametres enllacgats, tot el procés de sincronitzacio entre els moviments
d'ambdos es realitza d'una forma completament precisa.

Podem indicar que volem crear Set Driven Keys de duess
formes diferents, totes dues ens portaran a mateixa finestra
de creaci6. Des de I'editor d'atributs fent clic amb el boté otate Order | xyi
dret sobre el parametre al qual vulguem aplicar la Set
Driven Key o bé, amb el selector de menus en Animation, -
anar al menl Animate | Set Driven Key | Set Animate Geometry Cache Create Deformers  Edit Defi
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En aquest panell haurem d'incorporar els objectes

que vulguem que estiguin relacionats. Un d'ells load Options  Key

actuara com a controlador, el Driver, mentre que ——

I'altre ho fara com controlat, Driven. Es important

tenir en compte que un unic controlador pot aviol M -
. z ' . LN ransiate X
incorporar meés d'un objecte controlat per aixo han i e

repetir-se les operacions de vinculacié amb cadascun
dels objectes que es vulgui incorporar. De la mateixa
manera un objecte controlat per un altre pot al seu
torn ser el controlador d'un tercer.

Al video seguent es pot veure el procés que hem de
seguir si volem que un objecte controli la posicié i els
moviments d'un altre.
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