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Resumen

Planificar y realizar un rig conlleva una serie de procesos que quedan ocultos y no se conocen. El
objetivo de este trabajo es visualizar, analizar y aprender todos estos pasos, encontrando la manera
mas Optima de llevar a cabo el desarrollo de los personajes de los proyectos de 4.°.

Veremos que hay muchas maneras de proceder y que ninguna es menos apta que otra. Para saber
qué método escoger, hay que entender qué técnicas existen, cuales seran las acciones del personaje
en escena y cudles sus limitaciones, y cuanto tiempo se dispone para desarrollar el rig antes de
empezar el layout. Una vez todos estos conceptos estan controlados, se puede disefiar el rig a
medida del personaje.

Todo esto se cuenta en el documento que sigue.
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Acronimos

ACES — Academy Color Encoding System

APl — Application Programming Interface

FK — Forward Kinematics (cinematica directa)

FPS — Fotogramas por segundo

GPU — Graphics Processor Unit

IDE — Integrated Development Environment

IK — Inverse Kinematics (cinematica inversa)
PyCharm — IDE de programacién basado en el lenguaje Python
Python — Lenguaje de programacion de alto nivel

TFG — Trabajo de Fin de Grado (Treball Final de Grau)
USD — Universal Scene Description

UV — Espacio 2D de coordenadas para texturas; U y V definen las dos componentes
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Introduccidén

Este trabajo se enfoca al desarrollo de la produccién técnica de los proyectos de 4.°,
especificamente: Last in Battle, Path of Sand y World Of Lost Things.

Se contemplan los apartados de: rig, groom, pipeline y herramientas. En cada uno se explica el
proceso que se ha seguido, su definicion y las dificultades encontradas. El objetivo no es Gnicamente
explicar el proceso, sino que se pretende ampliar las partes mas teoricas de los campos
mencionados.

Como material resultante hay 6 rigs, de los cuales 5 son bipedos y uno cuadripedo, junto con scripts
y utilidades recogidas bajo el LS _MENU dentro de Maya.

También se expone un proyecto sobre rigs preparados para recoger datos de mocap, hecho
conjuntamente con la Cardiff School of Art & Design.

Todos los conceptos redactados en el documento estan referidos y extraidos del software de 3D
Autodesk Maya 2018.5.

La reel ird enfocada a la parte de rigging, que es a la que va mas dirigido el trabajo y a la que se le ha
dedicado mas tiempo.

Concepto general

Antes de atacar el area de rigging, hay que ver qué es, de donde viene y cémo ha evolucionado.

Definicion
El rigging es la parte de la produccion del 3D y los VFX que se encarga de crear las estructuras

l6gicas de deformacion del personaje. Mediante los recursos del programa, es capaz de
proporcionarle al personaje la habilidad de moverse “anatomicamente”.

No hace falta que sea anatémicamente perfecto, ni que respete todas las normas de la anatomia del
personaje. Se busca mas bien que el personaje tenga appeal. Si para hacerlo hay que romper las
normas de la mecéanica de la anatomia, se puede tomar la licencia artistica de hacerlo.

Un personaje que funcione con una estructura anatémica correcta tendra unas deformaciones mas
cuidadas que uno que no. Entran mas variables, no solo las pertinentes al rig, para que el personaje
funcione correctamente. Entran en juego variables que no son controlables en el departamento, como
el disefio, la topologia, el groom y la animacion.
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llustracion 1: Esquema de anatomia corporal de Andrew Loomis

Objetivo
Se puede definir que el objetivo principal del rig es dotar al animador de controles, atributos y
herramientas para poder dar expresividad al personaje.

Hay que tener en cuenta que, muy probablemente, la geometria esculpida por el animador en el
viewport no sera la que suba a render, sino que puede pasar por sistemas de muasculos, telas, pelos y
retoques.

En los personajes cartoon hay que procurar que todas las deformaciones sean limpias y redondas, y
gue las arrugas sirvan para marcar las lineas de expresion.

Una de las premisas importantes es que el rig debe poder ir a 25 fps. Esto es problematico ya que,
por mucho que se optimicen los personajes, todo depende de:

» Cantidad de personajes en escena

Funcionalidades de display del viewport

 Subdivision de los objetos

Visibilidad de los objetos
» Deformaciones activadas
 Evaluacion del programa (DG, Paralelo, Serie)

» Evaluacion de la GPU (override)
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Evaluation Manager
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Evaluation

DG [c]V] 3" Party Invisibily
Evaluators Runtimes Evaluator

llustracion 2: Esquema del orden de evaluacion de los nodos dentro de Maya

{\ AUTODESK

Origenes

El concepto de rigging tardd en surgir en la produccién, aunque estuvo presente desde sus primeros
inicios, incluso antes de empezar la produccion 3D.

Se puede considerar que el rigging empieza en las primeras animaciones en stop-motion, cuando se
vio la necesidad de poder articular los personajes para optimizar la produccién y, asi, no tener que
hacer cada figura para cada fotograma.

Poco a poco fue evolucionando segun las necesidades de cada una de las producciones, pasando
del stop-motion a la articulacion de robots y naves en las primeras pruebas de la produccién 3D.

llustracion 3: Armadura del animatrénico de King Kong hecha por Ray Harryhausen (1933)
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Tipos y Técnicas

Seguln estética

Enfocandonos solo en el ambito del 3D, se pueden extraer dos tipologias diferentes.

Realista: Toda la expresividad corporal y facial se aproxima mas a la realidad. Las ropas y los
cabellos se dejan para entornos de simulacion. Desde la parte de rigging, se proporcionan sistemas
para falsear las deformaciones musculares.

Cartoon: Las expresiones son mas extremas; se aplican mas drasticamente sistemas que den al
animador la posibilidad de dibujar la forma que quiera con el personaje. Los conceptos de squash y
stretch estan mas presentes.

llustracion 4: A la izquierda esta el wireframe de Gollum de “El sefior de los anillos” desarrollado por Weta Digital, en
referencia a la visualizacién de una geometria realista. A la derecha esté el Capitan Charles T. Baker de “Planet 51”
desarrollado por llion Animation Studios, que muestra una de las deformaciones méaximas del personaje.

Seguln relevancia
Se pueden encontrar:

Personajes

Principales (Hero/A). Los que aparecen mas tiempo en pantalla y los que tienen mas relevancia a
nivel narrativo. Son los que tienen sistemas de deformacion mas avanzados y personalizados.
Secundarios (B). Aparecen con menor frecuencia pero interactdan con los principales. Tienen un set
de deformaciones completas pero no tan extremas como los A.

Terciarios. Aparecen de fondo o para rellenar escena. Suelen ser personajes genéricos con
variaciones de ropas y peinados.

Props
Estaticos. Se basan en sistemas de pivotaje, ya que serviran para que los personajes los puedan
coger o interactuar con ellos.

Animados. Tienen sistemas de deformacién mecanica simple.

Vehiculos. Tienen sistemas de interaccion con el terreno, ademas de sistemas avanzados de
deformaciéon mecanica.
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Simulacion dirigida. Son sistemas donde el animador tiene la posibilidad de controlar el camino
genérico de cada deformacion pero que, por encima, tienen sistemas dinamicos. A los sistemas
dinamicos se les aplican campos de deformacion o expresién, ya que facilita la animacion y la
visualizacion final.

Segln camara

Finalmente, también se pueden separar por su proximidad a camara: dependiendo de la distancia de
camara a personaje, se disefiara un sistema mas complejo o mas simple.

Procedimiento

Para la creacién de assets riggeados hay varias maneras de proceder. Dependiendo de cada
produccion se escoge el o los métodos mas 6ptimos para contar la historia. Pueden ser rigs basados
en sistemas de:

» Varias geometrias donde estan modeladas las deformaciones a las que puede llegar la
geometria

« skinClusters pesados con diversas capas de deformacién donde los joints tienen el control

« Atributos que controlen varias deformaciones, sean del tipo que sean

» Manivelas limitadas que controlen deformaciones

» Deformadores de wire donde viven controles dindmicos

» Desplazamiento de geometrias por el movimiento de otras méas simples (ShrinkWrap,
WrapReversed)

Aparte de los mencionados, hay otros que también generan deformaciones interesantes en los
personajes. No existe una Unica manera genérica de construir un rig, sino que hay que adaptarlo a
las necesidades de cada produccion.

Rigs basados en joints

Este tipo de rigs dan una gran libertad de movimiento en los controles, ya que funcionan a partir de
las transformaciones de uno o varios controles que apuntan a sistemas l6gicos que acaban en los
joints de pesado.

Los sistemas basados en huesos se pueden clasificar en dos grandes categorias:
* Siguen al rig

 Relativos al mundo (Locales)

Sistemas relativos al mundo

Este tipo de sistemas son los mas habituales en los rigs faciales. El sistema logico y de pesado se
calcula en el (0,0,0) y va conectado como capa de blendshape al rig del cuerpo.

Sirven para poder dividir el calculo de las deformaciones en varios bloques y poder tener una capa
para cada sistema de célculo.

Blendshapes

Los sistemas basados en shapes son un tipo de sistemas relativos al mundo, donde se modelan las
formas y se conectan. Son muy Utiles para los sistemas faciales.
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Conceptos previos

Antes de iniciar cualquier rig hay que tener en consideracion cuales son los departamentos previos
gue intervienen en la creacion del asset y cuéles son los posteriores. Es importante saber de donde
nos viene la data y hacia dénde ira la nuestra.

Actualmente nos podemos encontrar con los siguientes departamentos previos:

Modelado. Da el input de la geometria del personaje. Iterardn muchas veces sobre el personaje. En
algunas producciones también proveen las shapes faciales de deformacién.

Texturas. Se dedicara a hacer las texturas junto con el desplegado de las UV.

Groom. Proveera las piezas del cuero cabelludo. En el caso de que el cabello vaya previamente
animado, las curvas de simulacion.

Y como departamentos posteriores:

Animacion. Utiliza los controles del rig para dar expresividad al personaje.

Simulacion. Utiliza las geometrias del cuero cabelludo animadas y las curvas que estaban extraidas
del groom. También usa la animacién de la ropa para tener ya una base.

Shot Sculpting. Con el archivo alembic (.abc) extraido de la animacion, corrige penetraciones.

Hay que asegurar que toda la informacion que llega esté en buen estado y que el resultado que se
entregue también lo esté.

Las consideraciones que hay que hacer son las siguientes:
» La geometria de modelado debe tener una topologia fluida, donde los loops estén repartidos de

forma homogénea por la superficie del modelo y sin que se desvien.

e La topologia debe estar recta: cuanto mas recta y relajada esté la topologia, mejores
deformaciones tendra.

e En los puntos de rotacion (codos, rodillas, ingle y hombro) debe haber mas densidad de
topologia para asi acompafar la pérdida de la misma en las deformaciones.

» Silas UV no estan en el primer cuadrante, habra que hacer un set propio para rig, aunque sea
en automatico, para que los sistemas de seguimiento como los foliculos puedan funcionar sin
errores.

» Las geometrias del cuero cabelludo, preferiblemente, deben tener una topologia parecida a la
geometria a la que va pegada.

» Las curvas de groom deberan estar separadas por descripciones y ordenadas en el outliner por
grupos.

» Tener en el rig un grupo donde solo esté la geometria limpia para cache.
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llustracion 5: Ejemplo de topologia facial, The Art of Moving Points

llustracion 6: Ejemplo de flow de loops de topologia de un hombre cartoon, autor: Héctor Sanz DOrs

Creacion del rig (Casos)

Hay muchos factores que intervienen a la hora de construir un rig. Se pueden diferenciar en 4
ambitos:

 Tipo de programa a utilizar
 Tipo de animacion

 Perfiles de animadores en el departamento de animacion
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e Tecnologia de la que se dispone

El tipo de programa a utilizar define qué herramientas se pueden usar. No todos los programas tienen
las mismas herramientas; cada uno tiene sus puntos positivos y las cosas que no acaban de
funcionar. Saber el programa a utilizar también da una gran posibilidad de plug-ins que podemos
incorporar al pipeline.

Es importante saber si la produccion aguanta el uso de plug-ins, ya que muchas veces el rendimiento
de los plug-ins mejora los sistemas que proporciona el propio programa y, ademas, simplifica
notablemente el grueso de trabajo. Los plug-ins se tienen que compilar para cada version del
programa y del sistema operativo, por lo que dificulta su implementacion en producciones que tienen
magquinas diferentes.

La manera de animar juega un papel muy grande en el momento de preparar el personaje para
animacion. No es lo mismo un tipo de animacion realista, cartoon, semirrealista, con aristas
marcadas o stop-motion 3D. Hay infinidad de maneras de animar y hay que tener claro cudl se usa
en cada produccion.

El nivel de experiencia de los animadores es otro de los puntos que hay que considerar. No es lo
mismo tener un equipo donde la mayoria de los animadores tienen perfil Junior o Mid, que tener un
equipo en el que el grueso de la animacion recae en personas con perfiles senior o superiores.

En un equipo donde la mayoria sea de perfil senior o superior se pueden usar sistemas l6gicos de
joints, wires, etc., mas avanzados y que lleven las deformaciones a un extremo donde los personajes
estén mas vivos y no tengan tantas limitaciones. Esto se puede hacer porque una persona con mas
experiencia sabra adaptar su estilo de animacién con el de la produccion y se hara mas dificil perder
la apariencia del personaje.

Por otro lado, con un equipo de perfiles mas junior, el rig pide ser limitado y no dejar tanta libertad de
movimiento en las deformaciones, ya que la posibilidad de perder la actitud del personaje es mas
alta. Por tanto, las deformaciones maximas estan preestablecidas por el supervisor de animacion del
proyecto. Pueden estar guardadas en un catalogo de poses o ya puestas en las deformaciones de
los controles.

La tecnologia va avanzando y, afio tras afio, se van implementando nuevos paradigmas que
revolucionan la manera en la que se producen los assets. Actualmente se esta dirigiendo hacia la
evaluacion paralela con threads y el calculo de las deformaciones por GPU. Hay diversos estudios de
animacion y efectos que desde hace afios apuestan por esta via y han desarrollado softwares y
plug-ins propietarios. En el caso de “Pixar” tienen “Presto”, un sistema de evaluacion de las escenas
y los personajes mediante el cache de las geometrias y la implementacion de sistemas “USD”.

Analisis de los personajes

Previamente a empezar un rig hay que observar cémo esta construido el modelo, qué topologia tiene,
cuales son sus limitaciones y qué es lo que se quiere en el asset.

También hay que tener en cuenta cudles son todos los extras que tendra y los que no tendra. Hacer
de mas e invertir tiempo en sistemas que no se usaran o innecesarios quita tiempo de dedicarlo a los
sistemas necesarios.

Es muy importante hacer bien el analisis, ya que a partir de él se estructuraran las siguientes fases.
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En el caso de los personajes de proyectos podemos analizar las siguientes cosas de cada uno de
ellos:

Ledyan (Bipedo/LIB): El cuerpo es principalmente atlético y necesita un rig para que el body
mechanics funcione correctamente. A nivel de expresividad facial tiene poca, asi que el facial puede
ser mas limitado. Como extra tiene: el carcaj de las flechas, las flechas, las protecciones, la hombrera
y los brazaletes. La ropa ira pegada encima del cuerpo con skinning.

Yura (Bipedo/LIB): De base es igual que Ledyan, y de expresividad facial tendra menos, debido al
pafiuelo que lleva en la cara. Como extras hay que considerar los zapatos, las protecciones de la
cintura, los pechos, las hombreras y los brazaletes. La ropa también irA pegada encima del
personaje.

llustracion 7: El personaje de Yura a la izquierda y a la derecha el personaje de Ledyan. Los dos de “Last in Battle”

Ekko (Bipedo/Path of Sand): Igual que los otros dos bipedos como base. Este personaje tiene mas
expresividad facial, por tanto necesitard mas cuidado en el facial. Como extras tiene: el cinturén, la
daga, el colgante del cinturdn, la tela que le cuelga del cinturén, la capa, el buff, un cambio de ropa
en shot y capucha.

Monstruo (Cuadrupedo/Path of Sand): En el shot sale caminando, por tanto necesitara un sistema de
flexion en las patas traseras y en las delanteras, un omoplato en la pata delantera y una clavicula en
la pata posterior, sistema para la respiracion, sistema para poder dibujar la cola en una forma
adecuada y sistemas de control dirigido en los tentaculos y sistemas automaticos en los tentaculos.

Leo (Bipedo/WOLT): Rig corporal y facial basico. La ropa ird simulada por encima de la animacion.

Druidac (Bipedo/WOLT): Rig corporal y facial basico. La ropa ira simulada por encima de la
animacion.

Nut (Robot/WOLT): Es un personaje que tiene cierta relevancia en el proyecto. Al no ser un bipedo,
requerird un rig personalizado, donde se pueda mover y que los brazos articulen de manera eléstica.
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Mucha expresividad en las cejas y que se puedan hacer muchas formas diferentes. Pupila retractil.

llustracion 8: Ekko a la izquierda y el monstruo a la derecha. La escala no es representativa entre los dos personajes.
Personajes de “Path Of Sand”

llustracion 9: En orden de izquierda a derecha, Nut, Leo y Druidac. Personajes de World Of Lost Things

Planteamiento

Para poder controlar todos los cambios de versiones de modelo, UV y groom, y para poder empezar
a hacer los rigs con antelacion, antes de tener los modelos finales, el rig se plantea para hacerse por
programacion (Python). Y como sistema de control de versiones: Git, especialmente un repositorio en
GitHub.

Asi podemos separar la creacion del rig en las siguientes partes:

Model. Carpeta con una serie de archivos .ma que contienen las diversas versiones del modelo
Shapes. Carpeta con una serie de archivos .ma que contienen las diversas versiones del modelo
Groom. Carpeta con una serie de archivos .ma que contienen los scalps y las curvas
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Guias corporales. Carpeta con una serie de archivos .ma donde hay joints que definen la posicion
de entrada para que los modulos sepan donde crearse

Guias faciales. Carpeta con una serie de archivos .ma donde hay locators y NURBS que definen la
posicion de los sistemas légicos del facial

Pesos de los mapas. Series de carpetas con los diferentes mapas de pesos guardados en binario
Settings. Carpeta con una serie de archivos .json con propiedades definidas para cada personaje
Control Shapes. Carpeta con la informacién de construccion de las control shapes

Todas estas partes estan recogidas dentro de un archivo Python (.py) que ser& el que construya cada
vez que se ejecute un nuevo rig con los diferentes inputs que haya. Para acceder a las acciones de
Maya se usan las librerias “maya.cmds”, “OpenMaya” y “OpenMayaAnim”, y para la gestiéon de

archivos y otras utilidades se utilizan las librerias os, “shutil”, “json”, “cPickle”, “StringlO”, “time” y

“logging”.

SISISISESISIS]S

Model Shapes Groom Bodg Guides Weights Face Guedes Sef:tmgs Control Shapes

-

e —& — e o

BOdH‘B“”d Rigging Toofk.'t Face Bulfd
Rig Asset

llustracion 10: Representacion de la estructura para generar un rig segun el planteamiento establecido

Modularidad y proceduralidad

El rig procedural se da cuando se hace, no solo mediante codigo, sino también cuando se aplican las
reglas de la programacion orientada a objetos a su estructura.

Debe satisfacer las premisas de:

Abstraccion. Extraer las necesidades comunes de los objetos. Separar el comportamiento de su
implementacion.

Encapsulacion. Ocultacion de informacion. El animador desconoce la implementacion interna.
Herencia. Relacion entre los diferentes objetos de rig. Médulos que van desde la generalizacion
hasta la especializacion.

Polimorfismo. Un mismo objeto de rig se comporta de manera diferente en funcién de la operacion
gue se le aplica.

Se puede establecer que un sistema de extremidad es igual ya sea una pierna o un brazo. Asi pues,
con un objeto de rig de extremidad se pueden satisfacer las necesidades de brazos y de piernas.
También ocurre con las otras partes del cuerpo. Solo es necesario implementar un sistema de dedo
del cual dependan los otros.
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Esto no solo ocurre con los humanos. El concepto de la anatomia comparada describe que, entre
todos los seres vivos, hay un patron similar en cuanto a estructuras. Por tanto, podemos
reaprovechar los médulos creados entre diversos personajes del mismo tipo.

r
|
|

Humerus X é?
I
Radius |
Uina |
I
Carpals g I
Metacarpals
Phalanges

HUMAN CAT WHALE BAT

llustracion 11: Comparacion de las extremidades de diversos animales segun la teoria de la anatomia comparada.

Sistemas corporales basicos
Los sistemas de los bipedos tendran las siguientes caracteristicas:

El setup de un bipedo seréa similar al de la Mary Project, un personaje modelado y texturado por José
Manuel Garcia Alvarez y riggeado por Antonio Méndez Lora. Es un personaje que todos los
compafieros y comparfieras tienen por la mano y no les costara usar.

Para el rig corporal general hay sistemas de IK y FK para las extremidades. El sistema de IK tiene
también un sistema de stretch, para llevar las deformaciones mas lejos.

En el sistema de las extremidades tienen un control extra que permite hacer que sea mas larga o
mas corta la parte superior o inferior de la extremidad, manteniendo o no el volumen. También
permite arquearla.
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llustracion 12: Esquema de cambio de IK a FK establecido por Intro Rigging [1]

llustracion 13: Ejemplo de extremidad en IK, donde hay un control que mueve la pierna con el IK, un pole vector que
define la direccién que mira la pierna y un control que permite darle un offset a la rodilla.

Para la espalda hay un sistema de IK y FK, pero este es diferente ya que los controladores del FK
estan posicionados después del IK, como se puede ver en la siguiente imagen. También tiene unos
parametros de squash y stretch con valores minimos y maximos, para que le dé mas dinamismo a la
animacion.

El sistema de las claviculas se lleva los brazos. Para los brazos en FK tiene una opcion para que los
brazos sigan las rotaciones de la clavicula o no, asi se le da otro efecto a este sistema.
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llustracion 14: Ejemplo de espalda en el sistema IK/FK vivo

llustracion 15: Ejemplo de funcionamiento de la clavicula con el sistema de seguimiento del brazo en FK

Los dedos de las manos tienen sistemas de control, tanto en IK como en FK. Cuando esta en FK
tiene atributos de spread, fist y twist.

Para el pie en IK hay un sistema de IK inverso (reverse foot) que da las siguientes opciones al
animador: Ankle Swivel, Ball Swivel, Toe Swivel, Ankle ZRoll, Ankle XRoll, Toe Tilt, Foot Bank, Ball
Lock Swivel, Ball Lock ZRoll, Foot Roll, Toe Tap. Todos estos sistemas estan formados por
conexiones directas a grupos de offset sobre el IK de la pierna.

El sistema de la cabeza tiene un control FK desde la base del cuello y un control IK desde la punta.
También tiene una opcidn para que la cabeza no siga las rotaciones del pecho.
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llustracion 16: Sistema de control de los dedos de las manos, con los atributos presentes en el control genérico. En el
centro se puede observar el sistema de IK en los dedos.

L_footlk CTL

llustracion 17: Sistema de pie inverso; a la izquierda esta colocado el roll del pie, a la derecha estan presentes los
atributos especificos del control.

En los ojos hay un sistema para controlar el aim de los mismos, separado por derecho e izquierdo y
uno global que se lleva los dos. También tienen control de las dimensiones de las pupilas y el iris.
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llustracién 18: Sistema de control de la cabeza y del cuello. A la derecha se ve cémo esta actuando el sistema de no
seguimiento de la cabeza a las rotaciones del pecho.

llustracion 19: Sistema de control de los ojos. Se puede ver qué control se tiene con los sistemas del iris y de la pupila.

Sistemas faciales basicos

El rig facial es relativo al mundo, por tanto va conectado a las deformaciones del cuerpo mediante
una blendshape. Todos los controladores faciales estan en espejo.

El orden en el que se exponen las capas no es el orden en el que estan implementadas en el rig; solo
son agrupaciones de ideas légicas.

Capal
Sistema de huesos para la cara basica: parte inferior de la mandibula, parte superior de la mandibula
y nariz. La mandibula superior nunca va por debajo de la inferior, lo que hace que la boca se cierre y
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se empuje con la colision.

llustracion 20: Sistema de control de la mandibula y la nariz

Capa?
Sistema de huesos para la parte superior de la mandibula, los huecos de los ojos y las orejas. Para
poder moverlos enteros y posicionarlos.

llustracion 21: Sistema de control para 0jos y orejas.

Capa 3
Shape correctiva de la apertura de la mandibula para ayudar a conseguir la compresion de las
mejillas al abrir la boca y tener la forma de O. Se hara con un joint y sera escalado.

Planificacién de un Rig Modular 22



llustracion 22: Sistema de compresion de los labios al abrir la boca

Capa4
Sistema de joints de los péarpados, rivet y blendshape entre los edges superiores e inferiores del
parpado. Se puede definir la altura del parpadeo, o bien si se quiere hacer por separado.

llustracion 23: Sistema de control de los parpados. Se pueden ver los atributos.

Capab
Sistema de retoque fino de las shapes. Controles de retoque para la zona de los labios, surco
nasolabial y cejas.
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llustracion 24: Sistema de retoque de las cejas y los labios

Capab6

Sistema de blendshapes (los modelos basicos y simétricos de las shapes son de Enrique Alberola; mi
papel fue hacer el disefio de las shapes, como conectarlas y pequefios retoques y repasos de las
shapes):

Boca

Tendrd un sistema de 8 blendshapes; se modelan las formas de comisura estirada, comisura
aplastada, comisura subida, comisura bajada y sus combinaciones. A la hora de modelar las shapes
de la boca, hay que tener en cuenta que los labios deben deslizar por encima de la mandibula que
forma la zona de los dientes. Es importante que el labio superior y el inferior no se separen.

Comisura estirada. Es importante que la deformacion sea paralela a los labios base, ya que con la
combinacion de las otras generaran otras formas. Principalmente se mueve la comisura de los labios
y se lleva un poco del medio. Se hunde la zona nasolabial de manera horizontal y estira muy
suavemente la zona de la fosa nasal.

Comisura aplastada. Es la inversa de la comisura estirada; se trata de hacer que las comisuras de
los labios estén a punto de tocarse. La parte central de los labios se comprime (debe deslizar por la
superficie de la mandibula).

Comisura subida. Se levanta la comisura de los labios, acompafando levemente la nariz y la zona
nasolabial. La mejilla acompafia levemente a la deformacion; debe conseguir llegar a la forma de U.
Comisura bajada. Es la contraria a la anterior; debe bajar la comisura de los labios y estirar los loops
de la zona nasolabial. La mejilla se estira un poco.
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llustracion 25: Shapes en orden de izquierda a derecha: comisura estirada, comisura aplastada, comisura subida y
comisura bajada

La unién de las 4 deformaciones anteriores se interpola mediante un controlador que se mueve en
traslacion y, x. Aunque se interpolen las deformaciones, las shapes que quedan resultantes en los
extremos [(10,10), (-10,10), (-10,-10), (10,-10)] no acaban de tener una deformaciéon adecuada en
cuanto a las mejillas y la armonia entre ellas. Para arreglar las deformaciones resultantes, hay que
generar shapes de correccion que forzaran la forma que determinemos. Y sus combinaciones: para
generar las shapes, hay que partir de la unién de:

* Estirada + Arriba
 Estirada + Abajo
e Comprimida + Arriba
e Comprimida + Abajo

El objetivo de las correctivas es marcar la zona de las mejillas. Son shapes clave para marcar la
actitud del personaje.

llustracion 26: Shapes de correccion, en orden de izquierda a derecha: estirada arriba, estirada abajo, comprimida abajo
y comprimida arriba

Mejilla
Tiene 4 shapes (mejilla inflada, mejilla aspirada, mejilla subida y mejilla deslizada)

Mejilla inflada. Las formas esféricas funcionan bien. Para hacerla, va bien poner una esfera como
guia de ayuda. También suele funcionar sacar la forma con un deformador de “softMod”.

Mejilla aspirada. Hay que tener en cuenta que bajo los ojos esta el hueso cigomatico, por tanto la
mejilla hay que colocarla un poco por debajo.

Mejilla subida. Tiene que hacer la compresién de la mejilla con el ojo.

Mejilla deslizada (4). Se trata del deslizamiento, en traslacion y, x, de la mejilla por encima de la
cara.
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llustracion 27: Shapes de las mejillas, en orden de izquierda a derecha y de arriba a abajo: inflada, aspirada, deslizada
subida, deslizada bajada, deslizada adelante y deslizada atras.

Shapes de los labios
(Roll positivo, roll negativo, beso) Sirven para poder hacer las deformaciones fonéticas y para dar
intencién a los movimientos de los labios. Estaran controladas por atributos limitados de 0 a 10.

Roll positivo. Se trata de la rotacion hacia fuera de los labios, tanto inferior como superior; deben
verse parte de los dientes.

Roll negativo. Igual que el anterior, pero en este caso hacia dentro. Sirve para estrechar los labios y
hacer fonemas bilabiales (p, b).

Beso. Similar a la de boca estrecha, esta hace de beso, es decir: aparte de estrechar las comisuras y
los labios, saca mas volumen en los labios y comprime las mejillas.

llustracion 28: Shapes especificas de los labios, en orden de izquierda a derecha: roll positivo, roll negativo, beso

Cejas
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Hay 8 shapes (subidas, bajadas, juntas, separadas, giradas en positivo, giradas en negativo,
adelante y atras). Es importante que deslicen por la superficie ficticia del crdneo del personaje.

Subidas. Las cejas deben subir vertical y simétricamente hasta conseguir igualar la topologia. Las

cejas deben quedar un poco curvadas.

Bajadas. Las cejas bajan hasta la altura de la mitad de los ojos; hay que vigilar que no colapsen con

las pestafias, en el caso de que las tenga largas. No se debe marcar el entrecejo.
Marcaje del entrecejo. Se debe marcar el entrecejo, hacer que colapse la ceja.
Separadas. Las cejas deben deslizar por encima del craneo hacia fuera.

Juntas. Las cejas deben deslizar por encima del craneo hacia dentro.

Giradas en positivo. Deben hacer un seno en positivo.

Giradas en negativo. Deben hacer un seno en negativo.

Adelante. Las cejas deben salir hacia fuera; sirve para corregir otras deformaciones.
Atras. Las cejas deben ir hacia dentro; sirve para corregir otras deformaciones.

llustracion 29: Shapes de las cejas, en orden de izquierda a derecha y de arriba a abajo: subidas, bajadas, adelante,
atras, separadas, juntas, marcaje del entrecejo, giradas en positivo, giradas en negativo.

Nariz
Tiene 3 shapes (sneer, flare, sniff)

Sneer. Subida de las fosas nasales
Flare. Inflado de las fosas nasales

Sniff. Aspiracion de las fosas nasales
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llustracion 30: Shapes de la nariz, en orden de izquierda a derecha: sneer, flare, sniff
Ejecucion
Corporal
El primer paso es establecer las guias corporales. Son una serie de joints, locators y NURBS que

establecen la informacidn de posicidn y orientaciones para que los diversos médulos (clases) tengan
los datos para operar.

llustracion 31: Ejemplo de guias corporales. Las de Ekko a la izquierda y las de Ledyan a la derecha

Estos datos son las bases para la creacion de todos los sistemas corporales, tanto genéricos como
especificos.

El segundo paso es disefiar la estructura del archivo de Python que sera el responsable de crear
todos los sistemas usando el “riggingToolkit” disefiado. Este es un ejemplo del inicio de la
construccion, donde se carga el modelo y las guias, se crea la estructura basica del outliner y se crea
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el moédulo de la espalda.

El tercer paso es definir los espacios que tendra cada control, o serie de controles. Existen los
espacios dinamicos, como el del brazo o la cabeza, y los de seguimiento como la mano o el pie.

llustracion 32: Ejemplo de inicio de archivo de construccion del asset

llustracion 33: Ejemplo de cédigo de la definicion de los espacios de seguimiento de los controladores

El tercer paso es ejecutar el archivo de construccion y adaptar las dimensiones de los controladores
gue salen por defecto. Pasar de los controladores de la izquierda a los de la derecha.
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El cuarto paso pasa a ser el skinning de las geometrias, que es cuando se define qué zona de
influencia tiene cada hueso. Para hacerlo, se usan meshes proxies y herramientas como el
“ngSkinTools” y el “brSmoothWeights”. Para agilizar la lectura y el guardado de los mapas, se
guardan en archivos binarios creados con “cPickle”.

Mirror

llustracion 35: Ejemplo de pintar pesos con ngSkinTools, donde hay una capa de pesos.

El quinto paso es cargar los settings y los pesos que se han establecido. Por ejemplo, los de fist,
spread y twist de los dedos de la mano.
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El sexto paso, para acabar la construccion del cuerpo, es bloquear y colocar ciertos atributos a
medida del supervisor de animacion. Asi, se hace mas dificil que el animador rompa el rig
accediendo a opciones que no estan visibles de primeras.

llustracion 36: Ejemplo de carga de formas de los controles y de los mapas de pesos

llustracion 37: Ejemplo de preparacion del rig para animacion

Facial
La construccion del rig facial es similar a la construccién del corporal.

El primer paso también es definir las guias de dénde estaran posicionados los sistemas. Los locators
marcan posiciones y orientaciones, y las superficies marcan espacios de proyeccién de los sistemas
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faciales. La superior marca cudl es el rango de movimiento de las cejas y la inferior hace lo mismo
con los labios. De esta manera se mantienen mas las formas del personaje.

El segundo paso es generar el archivo de construccién del facial. La diferencia con el corporal es que
se carga el rig corporal y se crean capas de deformacion.

llustracion 38: Ejemplo de guias faciales, Ekko

llustracion 39: Ejemplo de la creacién de las capas de deformacion para el facial

Como tercer paso, se cargan las shapes, los pesos y los settings de deformacion igual que en el
sistema corporal.
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Comprobaciones

Aunque el rig se haga de manera procedural, hay que comprobar cada vez si las deformaciones de la
nueva construccion funcionan con las antiguas animaciones. Por tanto, es importante tener un
sistema como el “Studio Library” o exportaciones e importaciones de “Atom”, con animaciones
guardadas, para corroborar que la nueva versién es compatible con las anteriores.

Extras

Aparte de los sistemas genéricos para los personajes, se han creado sistemas especificos para cada
uno de ellos.

Ledyan

Se le han creado sistemas de control FK para la hombrera, para las hojas de la hombrera, para el
carcaj, para sus flechas y para el cabello.

Las espinilleras y las cintas tienen un sistema de un joint que descansa sobre una NURBS surface
gue tiene los mismos pesos que la geometria de debajo.

llustracion 40: Ejemplo de los sistemas FK en Ledyan

llustracion 41: Ejemplo de sistemas de joint sobre una NURBS.

Yura
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Tiene sistemas de FK para las hombreras, los pechos y los mechones del cabello. Para el mofio tiene
un sistema similar al de la espalda: un IK con squash y stretch para darle movimientos secundarios.

llustracion 42: Sistemas de FK y de spline para Yura

Ekko
Todas las cosas que le cuelgan a este personaje — amuleto del cinturon, tela del cinturén, espada,
cabellos — son cadenas FK pegadas a diversas partes del cuerpo.

La capucha esta hecha con el mismo sistema de IK con tangencias y squash que el mofio de Yura.

Para el buff, la hebilla y el punto donde se engancha la daga, hay un sistema de una NURBS pesada
con las mismas deformaciones que la geometria de debajo, que mueve, en una segunda capa, la
geometria que controla.

Ekko tiene la posibilidad de poner y quitar la capucha. La capucha puesta tiene una serie de sistemas
FK para que se pueda animar el comportamiento dinamico sin tener que simularla. Algunos controles
siguen diversos huesos del cuerpo (cuello (4), cabeza (2)).
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llustracion 43: Sistemas de FK en Ekko

llustracion 44: Sistema de IK de la capucha de Ekko
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llustracion 45: Sistemas de joint sobre una NURBS en Ekko

llustracion 46: Sistemas de FK para la capucha puesta de Ekko

Monstruo

El monstruo de “Path of Sand” no es un bipedo sino un cuadripedo y necesita un sistema de
deformacion diferente.

Para las patas tiene un sistema IK que permite articular la pata y otro sistema IK que permite rotar el
talén hacia adelante y hacia atras. El sistema de la clavicula trasera es un sistema de clavicula
normal de bipedo. Pero para la clavicula delantera tiene un sistema reverso de la clavicula. Esto
permite sacar el omoplato del cuadrapedo.

Planificacién de un Rig Modular 36



Para la espalda tiene un sistema de IK con un control de tangencia para el pecho y uno para la
cintura. La espalda tiene la posibilidad de alargarse el porcentaje que se escoja. También hay una
serie de 9 controles para mover la barriga y las costillas del monstruo.

La cola del monstruo tiene un sistema de IK y uno de FK que vive encima del de IK. También tiene
posibilidad de estirarse y contraerse. Los controladores del IK estan emparentados entre si para asi
definir mejor la forma de la trayectoria que seguira la cola.

El monstruo tiene una serie de 21 tentaculos en la cabeza; animarlos totalmente a mano es bastante
laborioso. Por tanto, tienen un sistema propio de control. Por defecto hay controles para mover cada
tentaculo individualmente en su totalidad. Se pueden extraer los controles que definen la trayectoria
principal del tentaculo. Bajo el sistema de trayectoria del IK tiene dos curvas dinamicas: una tiene
aplicado un campo de turbulencia de baja frecuencia que le da la forma general, y la otra un campo
de turbulencia de alta frecuencia que le da el micro detalle al tentadculo. Para que funcione la
evaluacion de los nodos, debe estar establecida en Dependency Graph.

llustracion 47: Sistema de IK de las patas del Monstruo

llustracion 48: Sistema de la espalda del monstruo
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llustracion 49: Sistema de IK de la cola

El monstre té un seguit de 21 tentacles al cap, animarlos
totalment a ma es bastant laborios. Per tant tenen un sistema propi
de control. Per defecte hi ha els controls de moure cada tentacle
individualment en la seva totalitat. Es poden extreure els controls
que defineixen la trajectoria principal del tentacle. Sota de sistema
de trajectoria del IK te dues curves dinamiques, una té aplicat un
camp de turbulencia de baixa frequencia que li dona la forma
general i I'altre un camp de turbulencia de altre frequencia que li
doéna el micro detall al tentacle. Per a que funcioni la evaluacié dels
nodes ha d’estar establerta en Dependency Graph.

llustracion 50: Sistema dindmico dirigido de los tentaculos

Nut

Es el robot de “World Of Lost Things”. Es un personaje hecho a medida ya que no es un bipedo y
necesita unas prestaciones concretas para animacion.

En los brazos tiene un sistema de bend bones, para darle ondas al personaje.

Tanto en las cejas como en la antena tiene un sistema de IK, con dos controles principales y dos de
tangencia, que le da la posibilidad de estirar y hacer formas organicas a objetos estaticos y
mecanicos.
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llustracion 51: Sistema de huesos de doblamiento (bend bones) en los brazos de Nut

llustracion 52: Sistema de control IK para Nut

Human IK

Para el proyecto de “La Universidad de Cardiff’ se necesitaban personajes que pudieran funcionar
con el sistema de mocap. Unos debian llevar animacion por encima y los otros solo los datos del
mocap. El sistema también es procedural.
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llustracion 53: Personajes Human IK

Estaticos

También se necesitaban dos personajes que fueran estaticos pero a los que se pudiera animar su
posicidn, rotacion y escala.

llustracion 54: Personajes con controles generales

Pipeline

El pipeline es la parte de la produccion que se encarga de la gestion del intercambio de datos entre
las partes de la produccién. Una correcta gestion de versiones es la clave para que una produccion
vaya correctamente y de manera ordenada.

Existen herramientas que controlan toda esta informacién, por ejemplo: “Ftrack” y “Shotgun”.

Por otro lado, también hay que controlar la gestién de las escenas; esto se puede hacer con diversos
sistemas y programas. Como ensambladores hay: “Katana”, “Clarisse” y “Houdini”, programas
capaces de gestionar grandes cantidades de geometria. También esta el sistema de USD,
desarrollado por “Pixar”, que ayuda a la gestién entre todos los programas, e “Hydra” para visualizar
un viewport con los objetos.
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Para los proyectos se decidid no usar ninguno de estos sistemas porque no los domindbamos y
porgue no habia soporte. Esto complicé toda la gestion del proyecto, ya que toda la gestién de los
assets se hizo manualmente, donde el error humano esta mas presente.

Como trabajo practico de pipeline, desarrollé un sistema para que una serie de herramientas (tanto
propias como ya existentes) estuvieran en todos los ordenadores solo con colocarlas en una carpeta
del servidor. Este sistema se denomin6 “LS_mayaToolkit”. Para que funcione, hay que colocar el
siguiente script en un archivo userSetup.py en la ruta de scripts de Maya.

i mport os
i mport pynel.core as pm

LS PATH = ' T: \\ maya'

if LS PATH in os. sys. path:

0S. sys. pat h. remove(LS_PATH)
0s.sys.path.insert(0, LS PATH)

pm eval Def erred('i nport LS mayaTool set')

Tabla 1: Archivo userSetup.py

Alli se encontrara una recopilacion de herramientas y scripts Utiles para la produccion.

docs 05/02/2019

icons 04/05/2019 21:58

LS_mayaAnimation 06/05/2019

LS_mayaGroom 22/05/2019
LS_mayalookdev 03/07/2018 12:

LS_mayaModeling 10/01/2018 0:18
LS_mayaRigging 10/01/2018 0:17
menu 20/05/2019 19:58
modules 16/02/2019 16:42
plug-ins 18/03/2019 18:50
scripts 18/05/2019 14:32
shelves 21/03/2019 11:12

utilities 24/01/2019 20:57

B _init_.py 24/01/2019 17:32

llustracion 55: Estructura de carpetas de las utilidades en el servidor

Herramientas visibles

LS _Menu: Es la visualizacion de una serie de herramientas en un menu en Maya.

LS_mayaAnimation: contiene herramientas para ayudar a la animacién
» aTools
e AnimFix
e Character importer
LS mayaGroom: utilidades para la gestion del groom
e Import

e Export

Planificacion de un Rig Modular 41



LS mayalLookdev:

» Transformaciones de luces

» Cambiar la exposicién de las luces seleccionadas

» Duplicar objetos con historial

e Cambiar los perfiles de lectura de color cuando se usa OCIO ACES 1.0.3
LS _mayaModeling

» absSymMesh: Herramienta para operar entre geometrias, comprobar la simetria y arreglarla si
es necesario.

 Braid Creation: Herramienta para crear trenzas

e goZ: Herramienta que intercambia la escena de Maya a zBrush y de zBrush a Maya.

Herramientas no visibles

Son las herramientas no visibles que solo funcionan por comando.

Moédulos

brSmoothWeights. desarrollado por “brave rabbit”, su funcion es suavizar los pesos de la geometria
con un algoritmo méas avanzado que el que lleva Maya por defecto

Plug-ins
AnimSchoolPicker. Disefio y uso de una GUI para hacer sets de seleccion de controles; se puede
disefiar a gusto. Sirve para optimizar la seleccion de controles. Creado por Anim School.

dcSkin. Desarrollado por David Cuellar, herramienta para guardar y cargar pesos en archivos
binarios.

extractDeltas. Desarrollado por “brave rabbit”, sirve para extraer la variacion entre una shape
correctiva y la misma con los deformadores aplicados. Como dice su hombre, extrae las deltas de la
mesh.

jQuadCloth. Desarrollado por Jacopo Ortolani. Retopologiza geometrias de muchos poligonos a
unas donde todo esta cuadrangulado. Funciona especialmente bien con la ropa.

ngSkinTools. Desarrollado por Viktoras Makauskas. Sirve para operar con los mapas de pesos. Da
la posibilidad de tener capas de pesos aditivas. Internamente hace todos los calculos para que estén
normalizados.

smoothSkinClusterWeight. Desarrollado por “brave rabbit", es el predecesor del modulo
brSmoothWeights; no tiene tantas utilidades y funciona mas lento.

transferSkinCluster. Desarrollado por “brave rabbit”. Sirve para copiar el skinning entre geometrias.

Scripts
advancedSkeleton5. Auto-rig para la creacion de estructuras para controlar la geometria.

cometScripts. Conjunto de herramientas desarrolladas por Michael Comet, donde hay todo tipo de
herramientas. La mas conocida es el Comet Renamer.

cvshapeinverter. Desarrollado por Chad Vernon, sirve para extraer la forma inversa de una
deformacion y la mantiene dinamicamente.

MG-PickerStudio. Picker similar al AnimSchoolPicker, desarrollado por Miguel Gao.
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mGear. Framework de rigging desarrollado por Miquel Campos, da una gran flexibilidad para la
creacion de estructuras de rig.

ml_tools. Una serie de herramientas y utilidades para animacion y rigging, desarrolladas por Morgan
Loomis.

studioLibrary. Herramienta creada por el usuario de GitHub “krathjen”, para guardar poses y
animaciones y asi poder pasarlas entre archivos.

Zen. Conjunto de herramientas desarrolladas por David Belais, donde hay una serie de todo tipo de
herramientas extra para Maya.

zooTools. Una serie de herramientas desarrolladas por Andrew Silke.

cosmos. Herramienta que gestiona el acceso a las ventanas de Maya. Desarrollada por Martin
Gunnarsson.

sortCircleTool. Herramienta para hacer circulos sobre la serie de edges seleccionados.
bosSmear. Herramienta para deformar la geometria segun el shot de camara.

bSkinSaver. Herramienta desarrollada por Thomas Bittner, para guardar los pesos de los nodos
skinCluster.

changeColors. Script para cambiar los colores de los controladores en masa.
compactRenamer. Script de Erik Lehmann para renombrar geometrias.
delete turtle. Script para eliminar el nodo turtle de la escena.

DPK_reorderAttrs. Herramienta desarrollada por Daniel Pook-Kolb para reordenar los atributos del
channel box.

Dupes. Script para comprobar si hay objetos duplicados en la escena. Desarrollado por Jorn-Harald
Paulsen.

mtAlignTool. Herramienta para alinear objetos en el viewport.

tweenMachine. Herramienta para interpolar keyframes, desarrollada por Justin S. Barrett.

ACES

El Academy Color Encoding System (ACES) se esta estableciendo como el estandar de gestion de
color en toda la produccion de ciney TV.

Se establece como un proceso de gestion del color lineal y sin pérdidas. De esta manera, la cadena
de color queda inalterada desde la grabacién de la pieza audiovisual hasta su visualizacion, pasando
por la creacién del 3D.

llustracion 56: Estructura de la gestién de los datos de ACES a lo largo de la produccién

Para usar la configuracién de ACES dentro de Maya, primero hay que descargar el repositorio de
OCIO de Sony (https://github.com/imageworks/OpenColorlOConfigs/tree/master/aces_1.0.3). Una
vez descargado, hay que activar la siguiente configuracion.

Y para cambiar la configuracion del espacio de color de todos los archivos que se cargan, hay que
cambiarlos a utilidades (https://github.com/enriquevelmai/utils/blob/master/toAces.py)
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llustracion 57: Configuracion de la gestion de color dentro de Maya con los perfiles de ACES

Script “current”

Como no se us6 un gestor de versiones, se cred un script “current” que leia las uGltimas versiones y
creaba una carpeta con ellas.

Groom

La gestion del groom en el proyecto se convirtié en un quebradero de cabeza, ya que todos teniamos
muy poca experiencia gestionando el cabello en el pipeline.

Se decidio usar el xGen de Maya para el cabello. Después de investigar a fondo cémo funciona el
xGen internamente, se derivd nuestra propia manera de gestionar el cabello.

El xGen funciona teniendo una geometria base a la que se le aplican una serie de colecciones y
descripciones.

Las colecciones son la agrupacién de muchas descripciones sobre una o varias geometrias. En las
descripciones es donde se peina el cabello a partir de una serie de guias, mapas y expresiones. Los
mapas que se pintan estan en formato PTX.

La informacién del xGen se guarda en un nodo verde dedicado en una escena de Maya, que es un
plug-in que lee informacién de dos sitios: todo lo relacionado con las colecciones, descripciones y
expresiones se guarda en un archivo .xgen con los datos guardados; la informacion de los mapas se
guarda en una jerarquia de carpetas dentro de la carpeta de xGen del proyecto (o el sitio donde se
defina), donde hay carpetas para cada coleccion, descripcién y modificador.

Estructura del archivo .xgen

Dentro del archivo xgen los datos se estructuran de la siguiente manera

Globals
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La “palette” es la base, lo que equivale a la coleccion.

Definicidon de las variables globales del xgen, mapeo de donde esté la base del proyecto.

—-y---=-

llustracion 58: Opciones globales de la coleccion

Por descripcion

Datos generales de la descripcion; hay uno para cada descripcion

llustracion 59: Opciones generales de la descripcion

Visualizacion de las guias en el viewport

llustracion 60: Opciones de visualizacion de las primitivas en viewport

Visualizacion de las guias en render; se puede definir el tipo de render que se quiere, qué scalp sigue
y si tiene motion blur o no. Se pueden hacer overrides para cada una de las variables. Se puede ver

gue el motor de render que usa el xgen es “RenderMan”, ya que es el motor de render de Pixar.
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llustracion 61: Opciones de visualizacion de las primitivas en render

También se pueden definir los datos generales de las guias de la descripcion.

llustracion 62: Opciones generales de las guias en viewport

A continuacion estan los datos de los modificadores; se cargan como paquetes de FX (establecido
por la API).
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llustracion 63: Opciones del modificador de clump

Otros ejemplos de datos que guardan otros tipos de modificadores.

llustracion 64: Opciones de los modificadores Noise y Cut

El espacio del generador aleatorio gestiona la densidad, el offset y otras propiedades genéricas.
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llustracion 65: Opciones generales de la descripcion

Propiedades de visualizacion de las guias en el viewport.

llustracion 66: Opciones de visualizacion de las guias en viewport

El apartado de texturas de mapas dice de donde se lee parte de los mapas de los modificadores.
También indica qué partes del xgen estan activas para la descripciéon en cuestion y qué método de
render se usa en el viewport.
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llustracion 67: Rutas de lectura de los mapas pintados

Anclaje

Una vez definidos todos los datos de visualizacién y modificacion de cada una de las descripciones,
se definen todos los datos relacionados con los scalps, donde se reflejan las posiciones de cada una
de las guias, los patches a los que se enganchan, los CVs que tienen y muchos més. A continuacion
hay un extracto de esta parte del archivo, ya que es la parte mas grande del archivo.

llustracion 68: Propiedades de anclaje entre las guias y la geometria

Estructura de guardado de los mapas
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llustracion 69: Estructura de carpetas para guardar los mapas

Concepto de empaquetado

Como se puede ver, hay muchas variables que intervienen en la gestion del cabello, por tanto se
define el concepto de empaquetado del cabello. Se trata de tener un contenedor que guarde todos
los datos necesarios para exportar y volver a montar el sistema de deformacién del cabello.

Para poder gestionar el xGen, definimos tener los siguientes elementos:

LE Yura_default
!;', mapping.json

B scalps.ma

E shader.ma

| | yuraxgen

llustracion 70: Estructura propia de paquete de groom

La carpeta contiene toda la estructura de mapas PTX de los modificadores y descripciones.

El archivo mapping.json contiene informacion Util para volver a montar el groom.
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llustracion 71: Estructura JSON propia de guardado de informacion

El archivo scalps.ma contiene los scalps de donde crece el cabello; hay que exportarlo manteniendo
el historial de las geometrias, ya que tienen mapas y file nodes conectados para que se pueda volver
a montar sin pérdidas.

El archivo shader.ma contiene el material del cabello.

El archivo .xgen es la exportacion del archivo mencionado anteriormente.

Animaciéon vs Simulacion

Hay dos maneras de gestionar que el cabello se mueva. La primera es simulandolo: una vez hecha la
animacion, hacer que el cabello se mueva siguiendo dinamicas fisicas y campos de fuerza. La
segunda es animar una proxy mesh sobre la que se enganchan curvas, y estas se usan para mover
el groom. Es importante exportar un archivo .abc con las guias especificas para cada descripcion y
para cada shot.

Gestion de los datos

Para gestionar estos datos sin caer en el error humano — ya que hay muchos pasos — definimos un
script para gestionar estas cosas.

Las siguientes librerias permiten el uso de los comandos de xGen:

i mport xgenm as xg

i mport xgenm XgExt er nal APl as xge
i mport xgenm xgQd obal as xgg

Tabla 2: Importacion de las librerias de xGen

Estas herramientas se dedican a importar y exportar el groom genérico de manera genérica.
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El exportador necesita definir el nodo de xGen, seleccionar los scalps, el shader y la ruta donde se

exportara el paquete definido anteriormente.

El importador necesita la ruta del paquete, el alembic con la animacién del shot y la ruta del xGen por

si ha cambiado.

xGen Node (coll

Sculpt(s):

Shader(s):

Browse

llustracion 72: Herramienta para exportar el xGen

Folder Path (XGen):
Browse
Alembic Path:

Browse

Xgen Root Path:

llustracion 73: Herramienta para importar el xGen

Ademas de las herramientas anteriores, hay una herramienta especifica para Last in Battle, basada

en su propia gestion de archivos. Aqui solo hace falta definir el asset, el shot y el grupo de scalps.
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llustracion 74: Herramienta para importar el xGen, adaptada para Last in Battle
Una vez hecha la animacion, puede haber penetraciones de la geometria o que no se consiga la

deformacion deseada, y hay que pasar a la parte de shot sculpting.

Alli se coge el cache de la animacién y, con la siguiente herramienta, se modela la deformacién
deseada.

Método de uso:

1. Posicionarse en el frame donde se quiere modelar la correccién
2. Abrir la herramienta
3. Seleccionar las geometrias sobre las que se quiere modelar la correccion

4. Definir los frames de cola que tendra la correccion (una blendshape con 3 keys, dos de 0 y una
de 1)

5. Pulsar el boton Active y modelarlas

6. Pulsar el boton Finish; las geometrias se eliminan
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Finish

llustracion 75: Herramienta para hacer el shot sculpting

Conclusiones

Llevar a cabo este proyecto ha servido para coger una vision global y completa de lo que es el
desarrollo de un proyecto de inicio a fin. Pasando por cada uno de los apartados, he podido ver
cuales son las complicaciones y los procesos a seguir en cada fase. Costd mucho saber cuando
cerrar un proceso, es decir, cuando establecer que el modelo, las texturas, el rig, la animacion, etc.,
ya era suficiente y habia que dejar fluir el asset por el pipe. Trabajando en grupo, nos tuvimos que
organizar, ya que no es lo mismo hacer un proyecto totalmente solo. Las escenas debian tener un
nombre concreto, el orden en el outliner habia que llevarlo muy cuidado y los materiales publicarlos
con los menos errores posibles. Al ser la primera vez que nos enfrentdbamos — como universidad y
como grupo — a una produccion completa, la manera en la que teniamos que proceder fue un reto.
Por ejemplo, como gestionar el cabello. Como no lo simuldbamos sino que lo animdbamos, costo
encontrar una manera de unir la animacién de las guias con las guias del groom. Una vez funcionaba
localmente, nos dimos cuenta de que no funcionaba en la granja, ya que “Deadline” no cambiaba las
rutas de la unidad de red mapeada configuradas como letra a la ruta completa en los archivos de
xGen. Otra dificultad fue cédmo se unian los materiales con la geometria animada. Las opciones que
se contemplaron fueron: que el rig lleve los materiales; que se escriba un trozo de c6digo que importe
y configure los materiales una vez calculada la animacién; o un sistema de Alex Leon que consiste en
montar una escena con los materiales aplicados y después dejarla como referencia en la escena de
lighting.

Crear un sistema totalmente procedural y orientado a objetos es mas tedioso de lo que parece. Hay
que estructurarlo y disefiarlo bastante de antemano, haciendo suposiciones de los obstaculos que
apareceran por el camino. También he estado atento a los nuevos métodos que se van publicando y
a las herramientas que salen, para poder adaptarlas rapidamente al sistema creado. Personalmente,
crear y mantener 13 personajes con todos los arreglos de rig y cambios de geometria se me hizo muy
duro. Ahora, viéndolo en perspectiva, veo que escoger hacer los rigs procedurales fue una buena
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decisidn, ya que me veo incapaz de haberlo hecho de la manera “artesanal’, ademas de la
implementacién de las herramientas. Uno de los principales problemas en los rigs fue el flipping del
advanced twist en los sistemas de IK spline; después de dias peleandome, llevé el problema al
trabajo y me aconsejaron usar el IK spline para calcular la posicion y, a partir de ahi, crear una curva
de offset a la del IK para marcar la posicidn, y usar una proyeccion de esta sobre la curva de offset,
usando esta segunda curva como up vector de un sistema de aim, donde el hueso apunta al
siguiente. Esta solucion arreglo los flippings; los modulos de extremidad, cuello, espalda y tentaculo
tienen estos sistemas implementados. Las dobles transformaciones también dieron quebraderos de
cabeza al escalar el modelo; crear grupos que no quieren las transformaciones en cada modulo de
rig fue la solucién a este problema.

De todos los personajes, el que fue un reto mayor por la complejidad de los sistemas fue el monstruo,
por sus tenticulos. Aunque los sistemas funcionan correctamente, el rig va muy lento cuando se
activan los automatismos. Me gustaria encontrar una solucién mas adelante para arreglar este punto
en contra del rig.

Los sistemas para proyectar nodos de transform sobre una superficie fueron uno de los puntos mas
clave de todo el proyecto, ya que dieron mucho juego a los sistemas faciales de cejas, labios y
parpados.

Pintar pesos en dual quaternion en algunas partes ha ahorrado modelar muchas shapes correctivas.
El uso de la nueva herramienta brSmoothSkinWeights fue también uno de los grandes
descubrimientos del afio; ha agilizado mucho el trabajo.

Al ser una persona la que desarroll6 el sistema y lo ha ido manteniendo, el tiempo de produccion fue
limitado, y muchos sistemas que estaban planeados como extras no se pudieron llevar a cabo.
Menos mal que estaban los compafieros y comparieras que ayudaban y hacian funcionar las cosas
desde los departamentos previos de groom y modelado. Y por la ayuda que hubo a la hora de
empezar a modelar las shapes faciales. También habria ayudado tener a alguien presente en el dia a
dia que pudiera echar una mano con la programacion de las herramientas, ya que muchas cosas me
sobrepasan, y tener a alguien con experiencia habria sido muy productivo; también habria aprendido
otras maneras de proceder, no solo la mia.

Actualmente el cddigo del Rigging Toolkit esta muy desordenado a nivel de cédigo. Me gustaria dar
otro repaso al sistema y abstraerlo aln mas, para dejar solo las clases méas genéricas y limitar el rig a
un sistema de spline y un sistema de proyeccion sobre superficie, con todo heredando de estos.
También, cambiar el uso de maya.cmds por PyMel, ya que esta totalmente orientado a objetos.
Aparte de eso, seria genial darle una interfaz grafica para hacerlo mas usable.

Disfruté mucho desarrollando herramientas para pipeline, ya que era algo que nunca habia hecho y
salio bastante bien.
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