Tutorial Rigging Facial

Autor: Alden Filion - www.aldenfilion.com
Traduccion: Roberto Ledn -TetKaneda

Este tutorial esta hecho con la técnica que explica Jason Osipa en su libro, esta
echo con Max 7 pero es valido para otros programas. Informo que cada uno
puede comprar el libro “Stop Staring” (Deja de mirar fijamente) por Jason
Osipa. Este libro ayuda bastante a la animacion facial.

Nota del Traductor: aqui esta el libro
WWW.jasonosipa.com/jasonosipa main.htm

También es valido para la animacién de labios. Incluso aunque el libro sea para
Maya los principios basicos que se mencionan son validos para todos los
programas de 3D. Usé los parametros de creacién de Bruce Forel. Este
Maxscript es una gran ayuda para la gente que quiere comenzar a animar
cabezas para animacion facial. Personalmente yo no lo uso, pero lo encontré
de provecho para este tutorial. Lo puedes descargar aqui:

WWW.Scriptspot.com/scripts/web upload/bruce%20forel/facemaker uk.zip

Cosas que necesita para comenzar

Primero necesitara una cabeza con el modificador Morpher aplicado y con
algunos objetivos ya cargados al menos 4 para ver las verdaderas ventajas del
rig. Aqui puedes coger el archivo ya listo con sus 4 objetivos del morpher. Los
objetivos del morpher son: Right_smirk — Left_ smirk — Mouth_open -
Mouth_pout.

http://67.15.36.49/team/tutorials/face rig/images/face rig start.max

Segundo script de rig. Mi amigo “Phatdaddy” (Walter Osborn) escribidé un strip
que automatiza la creacidén del regulador para el rig de animacion facial. El
regulador esta basado en el de Alvaro Sanint un verdadero Rigman.

http://67.15.36.49/team/tutorials/face rig/images/riggingtools.ms

Este tutorial también lo puedes hacer con el manipulador de Joystick por
Borislav Petrov, puedes verlo aqui:

WWw.Scriptspot.com/bobo

Bueno, Abra su escena con la cabeza con el morpher aplicado.....empezamos:
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1.- Hacemos clic sobre Rig tools, escribimos boca en la ranura que esta en
blanco, bajo el nombre de Parameters, ponemos anchura (width) y altura
(Height) en 5 unidades. Hacemos clic en la vista frontal para crearlo.
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Nota del traductor: Tienes que instalar el Maxscrip de rig tools como se explica
mas arriba

2.- Vaya al menu de “animation” y seleccione “Reaction manager”
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3.- Haga clic en el boton con simbolo de cruz que esta en la ventana Reaction
manager.
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4.- Mientras en “Add Master” hacemos clic boton derecho sobre el circulo del
regulador “Mouth_circ”.
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Y pulsamos Transform — Fk Sub-control — position — X position. Esto afadira al
circulo la posiciones X. Fijese en el dibujo.



5.- Ahora haga clic sobre el boton “Slave” deberia de estar al lado del boton
“Master”
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6.- Mientras est& todavia en “Add Slave” seleccione la cabeza principal con el
mopher aplicado. Vaya al Object — Morpher — Left_smirk

- [2] gﬁt_s k. {Target P.vaila‘ble)
[3] mouth_open {Target &vailable)
[4] mouth_pout {Target Available)




Mira en esta Imagen de los valores “State01” y el valor “Left_smirk” ambos

tienen valores 0.00
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7.- Haga doble clic sobre el valor del “State01”. Ponga el valor a 2.5. recuerde
que el area del cuadrado era de 5 unidades, entonces la distancia a partir del

medio a cualquier lado seréd la mitad.

8.- Haga doble clic sobre el valor del “Left_smirk” y pongalo a 100. Esto quiere
decir que siempre que usted mueva el regulador hard que el morphing
correspondiente suba a 100 el valor. Ahora usted creara un estado neutral.
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9.- En este panel de estados, haga clic sobre “Create State”.
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10.- Ponga el valor tanto del nuevo estado (State02) como del Objetivo

(Left_smirk) a 0.
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Usted ahora a unido morpher a un regulador. Repita los pasos 3 al 10 para los
demas morpher segun el eje que movera el regulador, ajuste a su manera los
mopher en que posiciones desea que el regulador afecte a la cabeza segun
mueva el regulador.

Nota: Recuerde que la subida de valores y mover el regulador a la derecha son
valores positivos y si se mueve a la izquierda o hacia abajo el regulador son
valores negativos. Este ejemplo es para el eje X. Valores negativos hara una
sonrisa hacia la derecha, esto se asignara a los valores del regulador a la
posicién izquierda.
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Espero que estas instrucciones hayan sido provechosas. Aconsejo que usted
busque la légica y entienda el comportamiento de “Reaction Manager”. Esta
herramienta es sumamente poderosa. Si consigue entenderla hara maravillas.

Si  usted tiene cualquier
alden@aldenfilion.com.

pregunta puede enviarme un correo a

También puede visitar mi web www.aldenfilion.com y compruebe mis trabajos.
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