MINI-TUTO SYFL EX (Add-on XSI)

(E! tutorial fue realizado paralaversion 4.2 de XSl, por eso algunas de | as capturas corresponden a esta version, se
han cambiado |as imagenes necesarias para adaptarlo ala version 5 del XSl)

Bueno, voy a explicar un poco y de manera muy basica como utilizar este Add-on para
XSl. Paraello, haremos dos g emplos muy sencillitos, pero que nos serviran para
entender laforma de trabajar de este simulador, verlo entero tendria“tela’ .. xDDD ..
vale, yahe hecho lagracia, manosalaobraij! .. xD

Lo primero eslalocalizacion del Syflex dentro del XSI, 1o encontramos en
View/Toolbar /Syflex [Add-on]
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Bien, yo os recomendaria personalizar la barra de Palletes para que salga ahi, yo lo
prefiero, por que sino tendréis el Syflex en un menu flotante y puede llegar aresultar
bastante incbmodo. Para hacerlo, situdis € puntero del raton en cualquier espacio libre
del Toolbar de XSI, botén derecho y pulséis sobre Customize Toolbar. Entonces
veréis que los bordes de |os botones del menu flotante de Syflex se ven definidos con
una raya discontinua. Pues bien, a partir de ahi solo tenéis que arrastrar cada botén y
situarlo donde queréis que se quede en el Toolbar. Intentad que queden en el mismo
orden en el que aparecen en el menu flotante.



EJEMPLO 1

Creamos una escena muy simple donde vamos atener una esferay un grid, ambos de
poligonos. Unacosaasi ....
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Fijaos en que tienen bastante subdivision, bien, esto es paraque el calculo dela
simulacién sea més preciso, |6gicamente a mayor subdivisién mayor tiempo de calculo,
pero pensad que el simulador requiere una subdivision minima. Esto son objetos basicos
y podemos meterle bastante subdivision, cuando modeléis prendas y telas, intentad
sobre todo que los loops de aristas queden ordenados y a distancias parecidas unos de
otros, esto lo hacemos para“ayudar” a Syflex aagilizar el cédculo.

Cuando tengéis una malla simple de la prenda, podéis subdividirlaen funcion de la
calidad y el tiempo que tengais. Otra cosa que suelo hacer antes de empezar asimular,
es hacer un Freeze de modelado y de Transformaciones.



Seleccionamos el Gridy le damos a Cloth/Create Cloth en el ment del Syflex
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Si nos vamos al Explorer, desplegamos el grid y Poligon M esh veremos que se ha
creado unarama llamada SyCloth, pulsamos, y vemos las propiedades de latela.

Vemos varias opciones interesantes, por jemplo, podemos indicarle unarutaen Cache
donde grabaria ficheros con la simulacion y nos permitiria utilizarlos posteriormente sin
necesidad de volver a hacer todo el calculo, muy util ©.

En laopcion First Frame, podemos indicarle el frame donde empieza el calculo, por
giemplo, S tenemos un personaje en posicion de T con una camiseta en € frame 0,
podemos poner en el First Frame -10, y asi habratiempo para que la camiseta caiga,
luego la animacién y la simulacién empezarian a partir del primer frame.

No voy aexplicar cada una de las propiedades, es cuestion de ir jugando y viendo como
afectan los cambios alatelay alasimulacién. Si que voy a destacar density, con laque
podemos hacer que latela sea mas o menos “dura’.



Dejaremos una configuracion de las propiedades parecida a esta :

r

Scene_Root : grid : Polygon Mesh : syProperties

r'—— -

De momento tenemos una tela, ahora necesitamos una fuerza que aplicar ya que sino
permaneceria siempre en la misma posicion. Seleccionamos de nuevo latelay
aplicamos el parametro For cessAdd Gravity del menu del Syflex. Ahoratiene
gravedad.

Si ahora pulsamos PLAY vemos que latela caey atraviesala esfera, de momento,
correcto.



Vamos a hacer que colisione con la esfera. Para ello, seleccionamos latelay laesfera,
nos vamos al menu del Syflex y pulsamos Collide/Collide Mesh. Si volvemos alanzar
lasimulacion con PLAY veremos que latela se ve afectada por la esfera, pero no se
detiene.
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Context

Modeling

Vamos a arreglarlo. Abrimos el explorer y nos volvemos air agrid/Polygon
M esh/SyCloth, vemos que se han creado dentro 2 nuevos operadores, SyGravity y
SyCollide. Click sobre este tltimo y se despliegan las opciones de colision.



Ahoralo que nosinteresa es aumentar el External envelope, esto lo que hard serd dejar
una separacion entre latelay la esfera cuando colisionen. Con unaimagen lo veréis méas
claro.

|  Scene_Root : grid : Polygon Mesh : syCollide
auto 4 » (@ [ry
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Nuestratelaya se ve afectada por |a esfera completamente ... Y 0 he aumentado el
numero de frames a 200, para que haya mas tiempo de cél culo. Queda algo como esto:
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Si nos fijamos, durante la simulacion la tela colisiona con ella misma atravesandose,
para corregirlo pulsad en el menu del Syflex Collide/Self Collide (tened en cuenta que
es un calculo bastante comple o, por lo que retardara la simulacién en gran medida).

Ahora nos vamos al operador SySelfCollide que esta donde siempre ;-) . Modificamos
el envelope seglin nuestro criterio, yo lo he puesto a 0,995 y se ha reducido bastante el
efecto que comentabamos. Cuidado con este pardmetro, es bastante sensible, yalo
notaréis cuando hagais pruebas. Queda algo asi:



Si dgjamos la simulacién hasta el final, vemos que latela cae dejando |a esfera atras.
Ahora es cuestion de que modifiquéis parametros tanto de Propiedades de la tela, como
de colision, hasta conseguir un efecto que os guste.




EJEMPLO 2

Bueno, ya sabemos movernos un poco con Syflex, vamos a hacer otro jemplo donde lo
gue vamos a destacar es el uso de los contraints.

Lo que vamos a hacer eslatipica manta, tela, mantel o lo que querais, colgada en una
cuerda. Preparamos una escena parecida a esta :
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Como veis es muy sencilla, 1 cilindro modificado y un grid. Ahora seleccionamos el
grid y lo hacemostela, menua Syflex, Cloth / Create Cloth.

Abrimos el explorer, nos vamos al apartado correspondiente y definimos las
propiedades de latela.



Scene_Root : grid : Polygon Mesh : syCloth

- — M

Le aplicamos las fuerzas de Gravedad y Damp. Las encontraréis en el menu de Forces
del Syflex.

f Scene_Rook : grid: Pol'_rgun Mesh : syGravity {

Ahoraviene |la parte interesante, vamos a sel eccionar dos puntos para que latela quede
sujetaala cuerda (por pinzas o lo que queréis). Hacemos o siguiente, seleccionamos la
tela, nos ponemos en modo tag, seleccionamos |os puntos de las esquinas que queremos
anclar, abrimos &l explorer y teniendo |os tags seleccionados, pulsamos latecla



CONTROL paraluego seleccionar la cuerda (en mi caso un cilindro). Después nos
vamos al menu de Syflex Constr>>y le damos a Create Pin
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Un dato importante a tener en cuenta, cuando creamos estos puntos de anclaje XSl 1o
gue hace es crear un cluster con estos tags, |0 encontramos aquii :
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L 6gicamente podriamos modificar el cluster afiadiendo o quitando puntos si nos hemos
equivocado, o simplemente si nos interesa poner mas puntos de anclgje. Pensad que no
esexclusivo del Pin, XSI crea clusters de muchas acciones del Syflex, como Selfcollide,
CollideMesh, etc ... Quizas nos interese quitar poligonos en una colision de unafalda
con un cuerpo, por gemplo. Podriamos quitar la parte del pecho y de la cabeza, ya que
es muy dificil que lafaldallegue a colisionar con esta parte del cuerpo, de esta manera
lo que conseguimos es optimizar |os tiempos de calculo. Es interesante que busquéis los
clusters de las acciones y miréis maneras de bgjar los tiempos, a Syflex hay que
ayudarlo ... ;-)

Otra cosilla que queria comentar es que el Pin no solo se utiliza para escenas como la
gue estamos haciendo, |0 podemos usar con cinturones, faldas, camisetas, €tc ...
También lo podéis usar paraforzar arrugas en las prendas, podéis poner un tag con un
Pin al cuerpo para que a partir de determinado sitio se cree una arruga, por g emplo.
Bueno, las posibilidades son muchasy variadas ... :-D

Lo que s recomiendo es estudiar |os puntos de arruga en las prendas de vestir, estd muy
bien saber que hay puntos como los codos o las rodillas donde se generan arrugas, y que
estas van en direcciones determinadas seguin las poses y 1os movimientos. Seria muy
largo de explicar, pero es un tema que puede ayudar mucho cuando estamos trabajando
con telas. Todainformacién espoca.. :-p



Bueno, seguimos. Ahoralo que vamos a hacer es aplicarle un poquito de viento para
terminar. Pues nada, |0 de siempre, seleccionamos tela, nos vamos al mena de
Syflex/For cesy pulsamos sobre Add Wind.

Scene_Root : grid : Polygon Mesh : syWind

Ponemos 300 frames para tener més tiempo de calculo. Pulsando PLAY tendriamos que
tener mas 0 menos este resultado
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Ahorasi queréis podéis jugar con las propiedades de latela o del viento para gustar €l
resultado a vuestro gusto. También podéis hacer que colisione consigo mismo, €tc ...

Pues nada, esto es todo, como diria un amigo mio (Mata) “usar Syflex es meterse en
camisas deoncevaras’ ... XDDDDD ... pero trabajando da muy buenos resultados, y
no es tan complicado como parece al principio. Espero que el tutorial le seade ayuda a
alguien. Que quede claro que no soy ningun experto, solo queria hacer una pequefia
guia, un punto de partida para todo aquel que nunca hatocado Syflex. Por supuesto si
tenéis algln comentario, rectificacion o lo que sea, me lo podéis mandar a
mkinght200@hotmail.com

He incluido las dos escenas terminadas, por s alguien les quiere echar un ojo. Los
archivos son Kinght_Syflex_Ejemplol y Kinght_Syflex_Ejemplo2.

Agradecimientos. A Sumatra, por sus consejos sobre el tutorial, y por adaptarlo ala
version 5 de XSI, muchas gracias © .
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