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" Daniele  Pezzella lavorain animazione dal 2011 con esperienze nazionaliie
internazionali, sia cin graflche che videoludiche. Partito da un background in-
_CorrWrmals e \ﬂ_a;:_e na tempo si e spostato sul ‘settore dell’'animazione per
. wdeogames affascifiato dapprlma dai giochi narrativi e cinematici per focalizzarsi poi . _’
- sull’animazione peﬁepiay con l'intento di favorire Iesperlenza del giocatore dal-

punto di vista del gaTﬁeremgn e della responswlta

—
s

= In Trash Tale of Wasﬁn si & occupato della reallzzine e supervisione della
| ‘maggior parte delle arﬁtonl di gameplay e della dir ne di diverse sequenze
~ cinematiche == = E
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Animation| .

-

-
- Migliori Amici: Anim Pickers

- Animbot | Studio Library

- Loop di dinamiche: guida pratica
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Migliori Amici: Anim Pickers}

- Costruire anim-pickers per velocizzare il processo di- animazione. | pickers, possono

scripts costruiti ad-hocg&ni,esigenza del personaggio.

comprendere anche pulsanti

che lanciano -
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~=es. Codifica colore
‘e._~Sezioni separate fra
: pulsantigaggregatori,
Space switch gtilita‘;
° Icone di impostazioni
' - Grafica accattivante
(eh & non
~ riuscivamo a
resistere....)
-solo - alcune delle
caratteristiche che rendono i
picker solidi e ben navigabili.
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Animbo .

€3 . : . ™ NANT & o®m & 4 =2 K = 4\N@®
= = B T —
Eh si, nella storia dei tool salvavita c’€ un prima e un dopo Animbot. Qui di seguito uno-showcase delle funzioni pit usate (da me) e
| .._FaseIn/Out — — > Tweener world space _ . , = ———
—_— - _Y- =T = : =
B S W | o 3 LR RN
= —— o e < = '
= o @ - Selection sets =
— \\\___ — _— - Copy/Paste animation (al fra niilversi)
= O o R - Copy/Paste Pose (anche fra maya diversi)
—_— - - Mirror Animation
i - Copy xform relationship
; L ) - = BN = - Copy xform world space
pr—— B - Selection Attribute space switcher.
= Aux Pivots = === : B Tumble around selection
i e ’> £ Apply Smart Euler Filter
.l - % Clear Animation
-, .4- v:w ;- e 45 Crop Animation
T 0 0 -7 Remove Redundant Keys
—_— =8 % Remove Static Anim Curves
_- Temp Pivot 7' Reverse Animation
- Temp Pivot to last object S
= Te/np Pivot Centered e _ . = =

- - Temp Pivot World space

T —
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Smart Snap Keys

All images rights reserved to animbot.ca | Alan Camilo
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http://animbot.ca

M Studio Library - 2.13.2 - Default

Folders
W Animators
B Rigging
" O3 cinematics
» Il 150
Bk
312
- | rmm320
» 330
+ 997
|- B3 mechanics

arm_crouch_pose.pose

+ I chr_Oily

S Body

@ Emotions

Wy Hands

= I chr_dynamoBase
v B3 chr_nails

expression Worried.pose

1 - B chr_spark
S Body
+ @ Emotions
Wy Hands
B testing

fallLoop.pose

climbldle.pose climb_Jump0x1.pose crouchidle.pose

hand_Claw.pose

hand_Pointing 02.pose

Ca.rétteriétiche Principali —

Hub centralizzato per tutto
. Cinematiche,- Meccaniche, smgoh anma-teﬂ—
B Riggers . ——ea.

Accessibile tramite API;’

Layout customizzabile; t ;

Scelta Namespace (Multi- Character)

Key, Mirror, Additive

- Explorer Folder Structure
- Ul Customlzzablle (Grandezze Icone Etc)

— Sono solo alcune delle caratteristiche che rendono
- - la studio library uno strumento essenziale.
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oop di dlnamlche mGear e
_ - 1. - Trovare una combmazmne fu>n2|onan’;e di stlffness Ve dumping,
- (impostare playback a play every frame, max realtime); -

2 Estendere il range di timeline al doppio della durata dellanimazione
(sia in testa che in coda) individuando iI frame di loop anche sulle

: ,37. -Impostare Pre/Post cycle su tutte le chiavi dell ammazmrﬁ su mfmlto
" 4.  bakarela‘ ‘dinamica” con pre/post roll da -31a +65

~_ impulsivamente ) :
restringere di nu il frame range a 1-33;-

. Copiare il frame 1 layer al frame 33;

‘ 903\1“'07 o

nu

L I“W‘Wﬁﬂmwv

. dinamico senza pefdere momenturﬁ ;

i =E

FOR MOVIES
FOR GAMES

~ estensioni (1-33 avra IN-frame a 1-32 = -31, OUT-frame a 33+32 = 65)

‘(In-questo modo, la dinamica arrivera al frame 1 gla morbida senza dover partlre

: Aggiungere un ani!on Iayer contenente tutti i controlll dlnam|C| bakatl

A e

=}

Spring chain intensity
damping_0
damping_1
damping_2
damping_3
damping_4
damping_5
stiffness_0
stiffness_1
stiffness_2
stiffness_3
stiffness_4
stiffness_5

0

03
0.3
0.3
03
0.3
0.3
0.2
0.2
0.2
0.2
0.2
0.2

A1 AL

~ Attraverso i 33 frames il primo fram§eﬁe portato sull’ultimo, realizzando un match di posa e mantenendo il loop
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- Slim Tape: Un tool di debug visuale
- Dinamiche dei personaggi
- Rigging in UE
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SI Tape: Un tool didebuguale =

D Animare il Tape d|5l|m S|gn|f|ca avere a che fare con moItepI|C| controlli concorrentl che si

—_muovono molto veloceﬁna,spesso dando Iuogo a tOI‘SIOﬂl invisibili o d|ff|C|I| da animare.

—

7 Molto Spesso sUIIa‘_;;Etena"lk/Fk o] bind{ si'otteneVano dei flip di 180° moltb difficiIiAda- vedere a
~ occhio, solo nello WASSEt emergevano poi, ad animazione completata, dei flip e gimbal lock molto
vistosi, che rendevano animare il nastro in maya un processo senza possibilita di prevederne i

: dlfettl i —
_Questa difficoltaze i nﬁ;)si retake iniziali di animazk! hanno portato a dover creare una-
- soluziene mid-grétind-diigging al servizio dell'animazione. :

II setup finale é cost/tu1to da 39 controlll di forma e uno-di setup I trolli gialli sohd di tip%—lK, mentre i blu e i

wola sono dei tweaker di forma intermedia. ' B = = SPACE SWITCHES
3 — S .__ > = : = B TARE Arm Right m
e = — = 9 Tape “ “
SPOOL Tape

z - - . : = R < = = 3
; = — = HIDE\SHOW
- s — = Rig Hide in Hand

Geo | Tape Visiiity

A1

o — INTERACTIVE
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—
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A Quando si ani a lunga catena di joints:strétchabili su una lunga . "
—distanza in wewpo;&ngtﬂlfﬁcﬂ?terreﬂa' in vista tutta |h$|éme perché .

- bisognerebbe zooﬁe indietro di molto la viewport, perdendo il dettaglio su -
cosa avviene sulla-€aténa stessa. Quando poi questa & bakata e esportata
in fbx spesso si veﬁm vistosi glmbal locks |n engme che flippano il nastro
in manlera |mpreved|b|l_e_ , = = _

®__ Aliniziosfacemmo-una grande catene IK/FK ibrida a di controlli E’ soprattutto nelle stealth-kill che le problematiche sul tape sono emerse,
E erché le distanze da coprire sono maggiori e il comportamento del tape
(partendo *nastro esteso) — approccio poco controllabile g : p : .z p{ 5 99" ’. .’ : - — -
- _dalla camera/viewport-non € sempre riconoscibile in termini di forma.
dalle estrelﬁ perché “deformava male quando‘ comprimeva, = :
Serviva qumm'qualcosa di piti controllablle dalla pu = . =
®  Quindi provamrmr:la via del Braccio IK/FK e usammo |I polso" come . ® Quindi-optammo per fare |I—nastr0 moIto corto_ aII inizio

(con una grande denS|ta pollgonale) e un setup up full-IK con
tangen’u e pICCO|I tweak individuali.
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e

shim Tap:iing Visual ug |

------ viseitmy | —— ——
5 : : —— = - Tape Color white
m Creare unsdebugger visivo che permetta di visualizzare in _ — ctivis on
A = — Extra Vis  off
- MOVimMento, aneh “azioni==melto=veloci o molto distanti, il Tweak Vis off -
> ,comportamentoigél tape- riggato, evidenziandone gli_orientamenti - g Preview [ off
tramite degli attributi-di debugging ausiliari, & stata la chiave di volta. : Gizmo [

= - Tanget I1 i :

L9« BN EEnDioMeo@veleoc (afas 3 Tape IC'
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| = Tape Prowycgjoff
x D e SETTINGS §----—-—-—-----
-——‘ : s Tape Follow Arm_Right
. : IK Follow Tape
B
‘ Roll Follow Tape
i | — —- DEFORMER [ -
S \ [= Wide
. F Thick
\ L == Sine Def
— -
, = Amplitude
b 3 g ' ' Wavelength
\ ' Offset

O - N OO O

o

X H N

\
-\—
\

FOR MOVIES o\ : = : A1 AI-
FOR GAMES - = - ' ,

= B - - IR T i e INTERACTIVE
“ 2 = ST - —




Dimicdeipersnaggi =

“[in TTOW, abbiamo creato un sistema dinamico di controlli che ne permette la .

3|mula2|one gia in.fa mmaznone,__per poi esportare un baklng frame per
frame delle dmamlgsmulate :

= —

— —

° Abbiamo u%ramework di mgear per le dinamiche. Al contrario dl‘%g
n-cloth, quélle di-mGear non sono basate sul playback e funzionano
= ' “anche sempll xte muovendo i con’grolh da fermo.
o,:%Normalnﬁt&;- fa i'I:?,b;a_kge'deIIe chiavi di animﬁi su-gruppi offset,
= _Wma visto ¢ ano d i ione, la "casualita"
- della dinamicz

servivano dei loop: precisi di ani
ig. Abb|amo (ﬁﬁf '
fatto tramit

oveva. essere controllabile tramit
- agganciato la funzionalita al pulsante di bake spring

pt un trasferimento (cut/paste) da

—_— —
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ng se non supervisionate a o[ere, tendono a incastrarsi e I ==
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= - . - EmE
= O = _FOR GAMES

View Shading Lighting _Show

| mopen z%ﬂ.:lm Dlzlm@ﬁamlv-l'!o f v @@ E) @ oo 100 [ sRealace)

FK-Driven: Una caratterlstlca chlave deI setup delle
catene simulabili & che possono essere S|mulate suIIa
__base di keyframes fatti a mano,

,w}fgih

A’cale scopo & stato usato un ‘setup del tipo: : &

IK chaln f) FK dnver chain (key pose§ —§FK
“spring chaln i =

:%:T_m:s Do o mETEE 0 : Rk I L . o - - e e ‘_ T s = = = =

B = —eeae T ‘ = ~In questo modo si possono creare delle pese base a-
: = : = - mano, ad esempio l'oscillazione del controllo padre
'—. - della sciarpa, e su quello lanciare Ia dlnamlca di tutta

(OBeoBrale 0 lilros o 2y B - lacatena cmematlca =

Kesflow  Reference Ecitor

COSI i loop sono famlmente anlmablll mentre per le

i cutscenes, dove" Ianlma2|one € piu complessa e non

,"z_ ripetitiva, si puo simtlare a partire da un-a-ser|e~ch-—
& e key-poses fatte-usando tutti i controlli della sciarpa. :

e 4 i A B VS SR ‘ : : . +HE| - A = - .

o — INTERACTIVE
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R'gg'ng 'n Unreal Engine ES—

D I Ustreal-abbiam, éto un Full-Body IK Rig pér adattare gambe e I =
—Draccia.alle variazi ene-e-a-pptgh—ehe SI possono verificare rlspetto : 3 —— ' e ——
~~_alle piu neutre con ni dl animazione.. —— 7 —a ‘ = ] = =

In gioco il rig éstata% == e 1. e = g ? s N

I|mb|ng 'per aggancnare mani e pledl alle dlverse > j i PPy

e  nella meecani .
- ‘pendenze deg gli; --;—-};; = :
&be rlspetto alle

e nella Iocamo’iigse per onentare i pledl ele
. asperita def te e

e~ Perorienta r body nspetto alla:camera in ogn’omento. -

"Il rig di Slim in TTOW: originariamente e per una serie di fatt®f, discende

quello’ usato originariam_ente nel film di trash. fé =
rarchlg di'joints di-Slim, il pro nlsta tutta swluppata in Maya non
--------- anza dal punto_di vista dellordifie dei Jomts fintanto che si restava
_ FORMOVIES - - : — = : :
--MOVIES - : :

FOR GAMES ===

o — INTERACTIVE -
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| Riing n Unreal Enine paaa

= ___FOR GAMES

A Quando abb-lai%uppato |I Full-body IK control rig in Unreal pero,
===abbiamo sbattuto rS.r“oun muro: Unreal si aspettava un determlnato ordine

~ gerarchico dei joi a |l§personagg|o era gia stato Iargamente anlmato ins
- maya e non-poteva are tutte Ie animazioni. == g

~ Il solo personaggﬁ“Sllm (gl| altri - furono creatl gié con questo
~ accorgimento), all’ mfewintlene due gerarchle : '

Quellginiziale,@jvaifilm' = QueIIa ottimale 'unreal
- | shoulder - = shoulder ,
] twist1 - | elbow-
| twist2 = =T wrist
elbow : == | twist 1
twist1 = = —F twist 2
T twist2 == 1 | twist 1 =
- " wrist = twist 2

S e .
tutti i joint tutti uno dopo Ialtro mentre unreal vuole le 3 glun2|on|
MID-TIP e twist joints invece parentati nel MiDe TIP joint. Coniil - - » ;
ai tW|st joints per come era lmpostata Ia gerarchia e costruwa il setup ; =_ : e A

= o — INTERACTIVE
T —



- KeyFlow, un simpatico Action Browser

- Animation Multi-Publisher .

- Env Exporter per cinematiche

FOR MOVIES A1 Al
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AiationMuIi—PuIisher =

) _ . At-a-glance solution: Per vari motivi pud capitare che alcune

M Ani - Multi Publisher - o X ;
, ~ modifiche fatte in corsa non vengano -pubblicate per
Mechanic Code: | I “ @ ‘E‘: O\‘ dimentcanza.- -
— = - -  —
: Action vid Sandox  Version = : — = L -

- [ multi publisher € una soluzione a colpo-d'occhio per avere
- un’overview dello stato di pubbllca2|one delle goninelle '
meccamche rispetto alla versione di Sandbox -
Avere e animaz'iohi serhpre aggiorna‘ter significa . averle
sempre. pronte alla versione - piu recente per qualsiasi
batch-tool di agglornamento che venga lanciato dalla console

(o] p|peI|ne

—'_FL-mz-ionamento: Differenzia tra -versione - in sandbox e
_pubblicata, apertura scena in 'mayé, salvataggio progressivo,
pubblicazione scena salvata, export in fbx dell’'animazione e
propagazione degli aggiornamenti‘\ verso shotgrld e_database_
collegati. : , —

il h"”w‘“ﬁ\ﬂw !

S
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EnExporter per cinematiche, UE <-> Maya e

D Gli environment sono.delle entlta in- contlnua evolu2|one a volte anche dopo il Iock dei. contenutl rlschlando di dlventare un boomerang per

animazione se nNon.si.€ ibili.nel loro agglornamento La creazione di un tool of] esporta2|one automatizzata ha permesso di velocizzare di molto il
op—
~processo.di esportﬁne e agglornamento - - = = ' = =

_-_ -
= @ Perspective @ Unlit  Show AEcz ® % @ @i @os 1 B Ty x BPtrigger ®v oo

® ItemLabel « # sequencTyf - § .
A MA_200_LD_02 (Editor) s = Z

® & EETTTHExportAnim230 2
< [ERERTIEE portAnim230_pivot
© EERITEEX portAnim240 E
% ERIITTIEX portAnim240_pivot

Showing 4 of 4.425 actors (1 selected)
£ Details x A
©, BP_TriggerExportAnim230 +Add =3V o =

©, BP_TriggerExportAnim230 (Self)

= A, DefaultSceneRoot Editin Blueprint
2 Pivot Editin Blueprint
© FxnortVolume Fdit in Rluenrint
= 3 Q B * i
L <G S General Actor LoD Misc Physics Rendering
Streaming  [JJAIL
v input
> Auto Receive Input Disabled v
| / Input Priority 0
§ < » Editor — o ep—
v Default
> Save Pivot Transform SpawnPivot Export FBX
J‘/ﬁ Auto Export ©
Sequence 230 3
= » Size ©

SM Name

Selected Actor(s)in SM Content Path

MA_200_02_Secondary_Ani R v -
Current Context - o =
L Level FBX Export Path Project\UEB\SlimAndSpark\Content\f

MA_200_LD_02 (Persistent) v

< Fendering
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A Il concetto centralesé avere un pivot di hookUp in unreal che diventa lo zero del mondo in maya. Fatto questo, una volta che i-personaggi sono

~=gnimati=in-maya ed-es ti, “bastera-in-unreal fare Iattach delle skeletal mesh dentro il sequencer al pivot generato dal tooI per gI| environment-e-i

personaggl snappeﬁ:no nel posto gIUStO T =

e z LS
— = = = = / | 1 ] r\
= - i ' i‘,’:“‘\.f'
= =
| i

e

{ v
‘ } &
i i
; i
IR e g
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~ sequenza..

Env per cinematiche. UE <-> Maya

D Esportare Ie coordinate d| traslazwne di tutti i plvot degli environment per le cmematlche in un database CI ha permesso di averll a-disposizione

—quand&necessano,;n%aﬂ'lﬁe'rma'drcomando Anche lo scrlpt di importazione della cmematlche lnterroga il database e |n “automatico-agganeia—
~tutti i props e persﬁggl anlmatl aI valore di tras|a2|one assoluto- neIIa mappa, che pero & relailvo al BP ammTrlgger che

stato creato per una

LH»"

P:\projects\SLIMeSPARK\tools>cinepos -seq 230
Sequence: 230
Positions: [10981.180739661158, 117u.8214014990133,

-18L . 4e8850919uU621]

FBX Export Name SM_test

D

FBX Export Path \Project\UES\SlimAndSpark\Content\f

%anddv un trigger box per acquisire un pezzo di environment, abbiamo

sempre una scena-maya relativamente piccola e centrata sull’origine, invece

-  di averla a migliaia di centimetri di distanza” dall’origine (cioe con i valori
assoluti della mappa..di_gioco),. che rende la_navigazione della wewport in

—

= s . - p— ; : = T — "_ g
Save Pivot Transform SpawnPivot Export FBX = :
Auto Export :
Sequence 230 =
P Size 5100,0 2200,0 1400,0
SM Name SM_env_export : ~ maya “molto difficile.-
SM Content Path Game/Sequence/temp_export
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gools Shel

- AL1 Anlmatlon Shelf e dove r|S|edono la magg|or parte degli scrlpt che abblamo |mplementato vedlamo quall sSono:

Gameplay
Tools

N ] !

FORMOVIES

FOR GAMES

' Publlsher'

Multl

Mechanlcs

- Swapper .

‘Sav

Jrogre

Exporter

. =
!

 Asset = - Environment  Shot :
Loader - Updater. Publisher
F_ - = | =
y) 555 % |
e |50 el
‘Measure  Cinematic. - Shot  Cinematics :
Box Shot Initializer Swapper
" Opener ' »
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https://docs.google.com/file/d/1VUHOVsTLvNLWn2zND6R0juSF0y9MqEod/preview
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