1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura :| Rigging

Ingenieria en Animacion Digital y
Efectos Visuales

Clave de la asignatura :| AVB-1228
SATCAY 1-4-5

Carrera :

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.
La asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Animacion Digital y Efectos Visuales:

e La capacidad de implementar técnicas y procesos de produccién de
actualidad en la industria de la animacion y los efectos visuales.

e Aplica los lenguajes de programacion utilizados en el desarrollo de software
para la industria de la animacion.

e Habilidad para gestionar proyectos multidisciplinarios optimizando los
recursos.

El propdsito de la asignatura es que el egresado genere esqueletos articulados y
semiautomaticos, utilizando técnicas avanzadas de deformacion y transformacion
estableciendo el pipeline de personajes y ciertos elementos del entorno; para su
aplicacion en el flujo general de una produccion compleja.

Intenciéon didactica.

En el primer tema de la asignatura se define el papel que desempefa el rigger en la
animacion a nivel mundial, asi como su interrelacién con los diferentes roles dentro
de la industria.

El segundo tema identifica los conceptos basicos de rigging y desarrolla habilidades
para discernir entre los diferentes métodos en la creaciéon del rigging optimizando
recursos.

El tercer tema proporciona las bases necesarias para comprender la estructura de
un esqueleto, sus controles y su aplicacién para brindarle movimiento a un cuerpo.

En el cuarto tema se describen controles avanzados para rigging, las técnicas que
utilizan los controles y la forma de combinarlas para crear sus propias herramientas
usando scripting.

El quinto tema aborda las técnicas para implementar controles que faciliten la
animacién de expresiones faciales.

En el sexto tema, se disefian las interfaces que permitan facilitar el uso del rigg y su
integracion con todos los elementos necesarios.
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3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas:

» Desarrolla herramientas de rigg
para construir sistemas de cuerpos
complejos, describir su esqueleto y
comportamientos especiales
asociados en la animacion de
personajes.

Competencias genéricas:

Competencias instrumentales
e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar 'y
planificar.
e Conocimientos basicos de Ila
carrera.

e Comunicacion oral y escrita en su
propia lengua.

e Habilidades de gestion de
informacion (habilidad para buscar
y analizar informacion proveniente
de fuentes diversas.

Competencias interpersonales
e Capacidad critica y autocritica.
e Trabajo en equipo.
e Habilidades interpersonales.
e Capacidad de trabajar en equipo
interdisciplinario.

Competencias sistémicas

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de aprender.

e Capacidad de generar nuevas

ideas (creatividad).
e Habilidad para trabajar en formal
autébnoma.

e Busqueda del logro.




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA
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5.- COMPETENCIAS PREVIAS

Analizar, disefiar y desarrollar soluciones de problemas reales utilizando
algoritmos computacionales para implementarlos en un lenguaje de
programacion.

Disefiar e implementar objetos de programacion que permitan resolver
situaciones reales y de ingenieria.

Aplica eficientemente las estructuras de datos en la elaboracién de programas
relacionados a la animacion digital y efectos visuales, teniendo en cuenta los
métodos de ordenamiento y busqueda para la optimizacion del rendimiento de
dichos programas.

Aplica los conceptos basicos de conjuntos, l6gica matematica, relaciones,
grafos y arboles para resolver problemas afines al area computacional.
Identifica el funcionamiento de las herramientas para modificar la geometria de
modelos 3D.

6.- TEMARIO

Temas Subtemas

1.1.Qué hace un rigger en animacién

1.2.Perfiles profesionales: rigger, character
td, technical animator, articulator,
Introduccion general creature td, puppeter

1.3. Analisis de riggs de produccion

1.4.Claridad de \Vvisualizacion en la
animacion

2.1.Creacion y edicion de los huesos

2.2.Orientaciones de huesos y su
importancia

2.3. Transformaciones en Gimbal y Gimbal
Lock

Bases de rigging 2.4.Simetria de huesos
2.5. Trasformaciones y vectores
2.6. Constraints y deformadores

2.7.Estructura de la escena, offset nodes,
naming conventions

2.8. Scripting para rigging

3.1.Creacion del esqueleto y los controles
Body setup de animacion

3.2.Setup de la columna IK/FK (estudio de




tres tipos de columnas)

3.3. Setup de brazos y piernas. IK/FK con
una sola cadena de huesos

3.4. Setup de los pies
3.4.1. Simplificacion del reverse-foot
3.5. Skining
3.5.1. Topologia y optimizacion
3.5.2. Skinning y deformacion

3.5.3. Setup de los roll-bones de
brazos y piernas

3.5.4. Skin weighting

3.5.5. Técnicas para agilizar el proceso
de pesado

Controles avanzados

4.1.1K/FK switch con auto-snap
4.2.Dynamic parenting con auto-snap
4.3.Non-roll setup

4.4. Setup de muiieca/antebrazo sin flipping
4.5.Bending en brazos y piernas
4.6.Squash y stretch

4.7.Ribbons

Facial setup

5.1.Rigg facial

5.1.1. Técnicas mas usadas en la
industria

5.2.Expresiones faciales humanas y su
planificacion

5.3. Disefio de un rigg facial avanzado
5.3.1. Blendshapes
5.3.2. Deformadores
5.3.3. Huesos
5.3.4. Combinado
5.4.Rigg layers
5.5. Setup de la mandibula
5.6. Setup de la boca
5.6.1. 5.6.1 Sticky lips




5.7. Setup de ojos y parpados
5.8. Disefiando la libreria de blend shapes

5.9. Herramientas para la creacién de los
blend shapes

5.10. Blend shape averaging

Interfaces

6.1. Disefiando la interface
6.2.Creacion de los controles de animacion

6.3.Creacion de los deformadores
secundarios

6.4. Integracion de los médulos de rigging
6.5. TOpicos avanzados de rigg




7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS
El docente debe:

Ser conocedor de la disciplina que esta bajo su responsabilidad, conocer su origen y
desarrollo historico para considerar este conocimiento al abordar los temas.
Desarrollar la capacidad para coordinar y trabajar en equipo; orientar el trabajo del
estudiante y potenciar en él la autonomia, el trabajo cooperativo y la toma de
decisiones. Mostrar flexibilidad en el seguimiento del proceso formativo y propiciar la
interaccion entre los estudiantes.

Tomar en cuenta el conocimiento de los estudiantes como punto de partida y como
obstaculo para la construccién de nuevos conocimientos.

Propiciar actividades de meta cognicion. Ante la ejecucion de una actividad,
sefialar o identificar el tipo de proceso intelectual que se realizd: una
identificacion de patrones, un analisis, una sintesis, la creacion de una
heuristica, etc. Donde se aborden los temas béasicos de rigg, su aplicacion en
la animacién y las areas de trabajo en la que desempefiaran estos
conocimientos.

Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacion, el intercambio
argumentos e ideas, la reflexion, la integracion y la colaboracién entre los
estudiantes, como: presentar en equipo o plenaria los resultados de las
soluciones propuestas.

Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de
estudios a las que soporta, para desarrollar una vision interdisciplinaria en el
estudiante.

Desarrollar las capacidades intelectuales relacionadas con la lectura, la
escritura y la expresion oral, como: redactar reportes sobre resultados
obtenidos, asi como la exposiciobn de las conclusiones, ante el grupo,
obtenidas durante el desarrollo de la actividad.

Desarrollar actividades intelectuales de induccion-deduccién y analisis-
sintesis, que ayuden a desarrollar habilidades de investigacion.

Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacion de los
conceptos, modelos y metodologias aprendidas durante la evolucién de la
asignatura.

Proponer problemas que permitan al estudiante la integracion de contenidos
entre distintas asignaturas, para su analisis y solucion.

Relacionar los contenidos de la asignatura con el uso responsable de los
recursos del medio ambiente.

Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de la asignatura.
Promover actividades de educacion holistica, como promover valores
personales y sociales a través de actividades de crecimiento personal,
asistencia social y el cuidado del medio ambiente.

Definicion y disefio de rabricas.



8.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

La asignatura de Rigging propone la utilizacion de la tecnologia, con la cual se pueda
aprender y desarrollar la creacion de personajes. De tal forma que el estudiante

construya sus propias ideas con

las diferentes técnicas y manejo de las

herramientas.

Desarrollar un proyecto basado en una propuesta del estudiante al final de
cada tema.

Informacién obtenida durante las investigaciones solicitadas plasmada en
documentos escritos.

Presentacion y exposicion de cada avance en cada tema.

Que la evaluacion contemple la recopilacion de evidencias de aprendizaje
suficientes para que el estudiante tenga la certeza de que ha adquirido o
desarrollado sus competencias.

Considerar ademéas la participacibn en clase, exposicion de trabajos,
realizacion de ejercicios practicos, lectura y analisis de textos, redaccion de
textos, participacion en debates, foros, dialogos, informe de una investigaciéon
documental.

9.- TEMAS DE APRENDIZAJE

Tema 1: Introduccion general

Competencia especifica a Actividades de Aprendizaje

desarrollar

Reconoce el papel del rigger en la
animaciéon a nivel mundial, asi
como los diferentes roles dentro
de la industria para familiarizarse
con las actividades que desarrolla
un rigger.

Investigar en diversas fuentes de
informacion las actividades que realiza
un rigger en la animacion.

Analizar las principales actividades de
un rigger en la animacion.

Desarrollar un cuadro comparativo que
evidencie las actividades de un rigger en
la animacion.

Detectar los diversos roles que ocupa un
rigger en la industria de animacion
como: character td, technical animator,
articulator, creature td, puppeter.
Analizar riggs de produccion.
Argumentar la complejidad de los
ejemplos de rigg de producciéon en
mesas de trabajo.

Tema 2: Bases de rigging

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Identifica los conceptos basicos de

e Investigar en

diversas fuentes de
informacion la teoria del rigging para




rigging para implementarlos en
personajes animados que
intervienen en los proyectos

desarrollados.

creacion de huesos, orientacion y
edicion.
Analiza la teoria de rigging para
creacion de huesos, orientacion y
edicion.

Argumentar la construccion de huesos
en mesas de trabajo.

Realizar practicas de laboratorio sobre
huesos en el software especializado

para rigging.

Investigar en diversas fuentes de
informacion los constraints y
deformadores.

Analizar y discutir la investigacion de
constraints y deformadores.

Desarrollar constraints y deformadores
para las animaciones realizando
practicas de laboratorio.

Detectar la simetria de los huesos de los
personajes utilizando dindmicas
grupales.

Resolver problemas de scripting para
rigg en practicas de laboratorio con las
diferentes herramientas de software.

Tema 3: Body setup

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Desarrolla cuerpos, esqueletos y
controles de animaciébn para
utilizarlos en personajes.

Desarrollar esqueletos y controles de
animacion realizando practicas de
laboratorio con software especializado.
Investigar y analizar los tipos de
columna IK/FK (Estudio de tres tipos de
columnas), en pequefios grupos de
trabajo.

Realizar practica de laboratorio para el
setup de brazos y piernas. IK/FK con
una sola cadena de huesos.

Realizar practicas de laboratorios para
el setup de los pies, que demuestre
como simplificar reverse-foot.

Investigar y analizar los conceptos de
Skining.

Interpretar resultados de la investigacion
en mesas de trabajo con pequefos




grupos de estudiantes.

Retroalimentar al estudiante acerca de
su aplicacibn de los conceptos
revisados.

Construir un proyecto que integre los
conceptos revisados en este tema.

Tema 4: Controles avanzados

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Crea controles avanzados de rigg
para utilizarlos en personajes
animados.

Realizar préacticas de laboratorio para
crear IK/FK switch con auto-snap.
Resolver  ejercicios de  dynamic
parenting con auto-snap en practicas de
laboratorio.

Fundamentar una investigaciéon de non-
roll setup, para saber qué es y como se
utiliza.

Retroalimentar al estudiante acerca de
la aplicacion de los conceptos que estan
revisando.

Elaborar un proyecto que integre los
conceptos revisados en este tema.

Tema 5: Facial setup

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Crea un facial setup para facilitar
la animacibn de expresiones
faciales.

Investigar y analizar los conceptos y
elementos del rigg facial, centrandose
en las técnicas mas utilizadas en la
industria de la animacion y los efectos
visuales.

Realizar practicas de laboratorio donde
ejemplifigue las expresiones faciales
humanas, y su planificacion.

Disefiar un rigg facial avanzado, que
contenga blendshapes y deformadores
"on-face".

Realizar  practicas de laboratorio
aplicando las técnicas de setup de la
mandibula, la boca, ojos y parpados en
personajes.

Disefar librerias de blend shapes
Diseflar herramientas para la creacion




de los blend shapes.

Argumentar la aplicacion de los
conceptos tratados en el tema.

Construir proyectos que integren los
conocimientos del tema.

Tema 6: Interfaces

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Desarrolla interfaces eligiendo los

controles  correctos para
proyectos de animacion.

los

Fundamentar una investigacion para
conocer los diferentes disefios de
interfaces en la industria de la
animacion.

Desarrollar un cuadro comparativo con
los distintos tipos de interfaces.

Realizar practicas de laboratorio para
crear controles de animacion

Realizar practicas de laboratorio para
crear los deformadores secundarios
Retroalimentar al estudiante acerca de
la aplicacion de los conceptos revisados.
Construir un proyecto que integre los
conceptos revisados en este tema.
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11.- PRACTICAS PROPUESTAS

Practica de rigging basico donde se aplique la ubicacion de los huesos (joints),
espacios, rotaciones y jerarquias.

Practica de rigging en el software especializado utilizando los conceptos:
transformConstraints, aimConstraints, geometryConstraints,
poleVectorConstraints.

Practica de animacion utilizando el lenguaje integrado del software de
modelado para usar rigging.

Practica que demuestre el sistema muscular, su funcion y las herramientas de
deformacion.

Préacticas con desarrollos de rigging para anatomia y expresion facial (FACS -
Facial Action Coding System-).

Practica utilizando el software de modelado para crear el sistema de rigg de los
ojos aplicando ligeras y sutiles variaciones de la mirada obteniendo mejores
resultados en las expresiones faciales.

Practica utilizando las herramientas del software especializado integra todos
los elementos en una animacion.


http://www.amazon.com/Adam-Mechtley/e/B005JGQADQ/ref=ntt_athr_dp_pel_1
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http://www.cgtoolkit.net/book2.htm
http://www.cgtoolkit.net/book3.htm

