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PROLOGO

En la dltima década, la industria de la animacion y de los videojuegos ha
avanzado notablemente, impulsada por innovaciones tecnholdgicas que
han ampliado las fronteras creativas y técnicas. La creacion de personajes
de alta calidad se ha convertido en un elemento crucial para el éxito de
cualquier produccion interactiva, aungque sigue siendo uUn pProceso
complejo y costoso. El proyecto Metahuman Unlocked surge para explorar
soluciones que permitan democratizar estas herramientas, haciéndolas
Mas accesibles y eficientes.

Este estudio se centra en la herramienta MetaHuman de Unreal Engine 5,
con el fin de evaluar su capacidad para generar rigs de alta calidad en
comparacion a otros meétodos tradicionales similares. A lo largo del
proyecto, se fue desarrollando un personaje estilizado inspirado en la
mitologia japonesa, que pasd por un riguroso proceso de investigacion,
diseno conceptual, modelado 3D, texturizado, rigging e integracidon en
Unreal Engine 5. La comparativa busca medir la calidad, eficiencia y
adaptabilidad de los personajes creados con MetaHuman frente a los
creados con una herramienta de quto-rig convencional, en este caso,
Advanced Skeleton.

Los resultados de esta investigacion proporcionaran una vision detallada
de las capacidades y limitaciones de MetaHuman frente a Advanced
Skeleton, ademas comparar los resultados obtenidos con cada
herramienta en términos de tiempo, calidad, adaptabilidad y complejidad.

Este documento recoge exhaustivamente cada etapa del proyecto, desde
su concepcion hasta su evaluacion final, con el objetivo de contribuir al
avance del campo de la animacion digital y ofrecer nuevas perspectivas y
herramientas para la creacidon de personajes en videojuegos y otras
producciones interactivas.
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CAPITULO1
DISENO DEL PERSONAJE

1. Anatomia del personaje

El diseno de un personaje en la animacion y los videojuegos es una tarea
gque requiere una comprension profunda de |la anatomia,
independientemente de si este es altamente estilizado o busca un
realismo extremo. Una constitucidon anatdmica correcta no solo es
fundamental para crear personajes creibles y visualmente atractivos, sino
que también juega un papel central en la funcionalidad y animacion de

estos.

Importancia de una anatomia correcta

Trabajar con una anatomia precisa permite que los personajes se muevan
de manera natural y creible. Esto es vital porque el publico, aungue no
siempre es consciente de los detalles técnicos, puede percibir facilmente
cuando algo no esta bien en l|la estructura o los movimientos de un
personaje. Una anatomia bien disenNada asegura que las articulaciones y
los movimientos sean coherentes con la realidad, lo que mejora
significativamente la inmersidon y la conexion emocional del espectador
con el personaje.

Ademas, un correcto diseNo en este aspecto facilita el trabajo de
animadores y riggers, ya que proporciona una base solida sobre la cual se
pueden aplicar diferentes técnicas de rigging y animacion. La correcta
distribucion de la anatomia también asegura que el personaje pueda

realizar una amplia gama de movimientos sin deformaciones no deseadas.

Consideraciones importantes

En el contexto de la creacidon de personajes, tanto MetaHuman de Unreal
Engine 5 como herramientas de aquto-rigging como Advanced Skeleton
ofrecen una flexibilidad considerable. Esto quiere decir que no existen
limitaciones estrictas que impidan trabajar con personajes de cualquier

complejidad.



El personaje puede ser tan simple o detallado como se desee, sin
embargo, es importante tener en cuenta que, a medida que aumenta la
complejidad, también lo hace la necesidad de realizar ajustes especificos
para lograr un resultado éptimo.

Para efectos de esta documentacion, se ha decidido crear un personaje
que desafie significativamente los estandares tipicos de MetaHuman,
incorporando un grado considerable de estilizacion. Este enfoque tiene
como objetivo demostrar que MetaHuman no es unicamente un creador
de avatares hiperrealistas, sino que posee el potencial de integrar y
gestionar personajes altamente estilizados y complejos. Pese a esta
estilizacion, el personaje se mantendra dentro de los lineamientos de ser
bipedo y humanoide, para garantizar la compatibilidad y funcionalidad

con las estructuras de MetaHuman.

Figura 1. Noboru. Arte conceptual de Noboru. Elaboracién propia (2024).

Figura 2. Proporciones de Noboru. Hoja de disefio de Noboru. Elaboracién propia (2024).



2. Lineamientos del diseno

Para maximizar la compatibilidad y el funcionamiento con MetaHuman de
Unreal Engine 5, es preferible trabajar con personajes que sean bipedos,
humanoides o antropomorficos. Estos tipos de personajes se ajustan
mejor a las estructuras y rigs preestablecidos de MetaHuman, lo que
facilita su proceso de integracion y animacion.

Aungue es posible adaptar personajes con caracteristicas adicionales,
como antenas, colas o extremidades extra, estos casos requieren
modificaciones y ajustes especificos que escapan del alcance de esta
documentacion. Por consiguiente, el enfoque principal de este proyecto se
centrara en personajes bipedos estandar, debido a que se procura que las
técnicas y meétodos descritos sean aplicables de manera eficiente y

efectiva dentro de este marco.

Desafios y metodologia del proyecto

El personaje disehado para este proyecto Iincluird caracteristicas
avanzadas, como simulaciones de tela y de pelo, asi como fisicas aplicadas
a algunas de sus prendas de vestir. Estas inclusiones buscan reflejar un
pipeline de trabajo que abarque la mayoria de los escenarios posibles que
podrian presentarse en una produccion de videojuegos. A través de esta
perspectiva, se pretende demostrar la capacidad de MetaHuman para
Mmanejar no solo avatares basicos, sino también personajes que requieren

técnicas avanzadas y detalladas de animacion y rigging.

Consideraciones de topologia 3D

La topologia 3D del personaje debe estar cuidadosamente disenada para
soportar una buena animacion y rigging. Esto implica una distribucion
eficiente de poligonos, especialmente alrededor de las articulaciones y
areas de alta deformacién, como los hombros, codos y rodillas. Una
topologia limpia y bien organizada facilita |la tarea de aplicar rigs y
animaciones complejas, evitando problemas como el estiramiento o la

compresion inadecuada de la malla.



En este contexto, la topologia debe permitir una flexibilidad que soporte
tanto poses realistas como estilizadas. La densidad de la malla debe
Incrementarse en areas que requieren mayor detalle y movimiento,
mientras que se puede reducir en otras mas rigidas o de menor visibilidad.
Este equilibrio es clave para mantener la eficiencia del modelo sin

comprometer la calidad visual y funcional del personaje.

Figura 3. Facial Topology. Facial Modeling Timelapse. Recuperado de Vimeo: https://vimeo.com/64302836 (2019).

Cuando se trata de MetaHuman, las consideraciones varian ligeramente;
este aspecto sera desarrollado con mayor profundidad mas adelante. Sin
embargo, es importante destacar desde este punto que el modelo 3D
original tendrd que ser sometido a un proceso llamado Wrapping. Parte
primordial del proceso de creacion de un metahuman personalizado se
centra en respetar su topologia original. Por ende, aunque esta puede ser
modificada en transformaciones basicas como rotacion, escalado o
traslacion, no es posible aplicar modificaciones que alteren la cantidad de
vértices sobre la malla. Todo esto también sera abordado con detalle en el

siguiente capitulo.



https://vimeo.com/64302836

CAPITULO 2
DECONSTRUCCION DE METAHUMAN

1. El rig de Metahuman

Para comprender a fondo el rig de MetaHuman y su potencial en la
creacion de personajes estilizados, primero se inspeccionara el Blueprint
de un metahuman genérico. Este Blueprint estd compuesto por diversos
Skeletal Meshes que cumplen funciones especificas dentro de |la

estructura del personaje.

Figura 4. Metahuman Demo Project. Captura de pantalla de personaje genérico de Metahuman. Captura de pantalla del

proyecto demo “Metahuman” de Epic Games (2024).

Un dato curioso e importante que se encontrard es que el rig corporal y el
facial son dos Skeletal Meshes completamente distintos, cada uno con su
propia jerarquia de joints. Esto significa que el rig del cuerpo y el de |a cara
operan de manera independiente dentro del Blueprint, lo cual permite

una mayor flexibilidad y detalle en las animaciones faciales y corporales.
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Figura 5. Metahuman Demo Project. Captura de pantalla de Skeletal Mesh de la demostracién de Metahuman. Captura de
pantalla del proyecto demo “Metahuman” de Epic Games (2024).

Ademas, se puede observar que, dentro del componente “Body” existen,
varios componentes hijos designados para asignar las prendas de ropa del
personaje. Estos facilitan la gestidon y personalizacion del vestuario del
metahuman, lo que permite intercambiar y modificar las prendas de
manera eficiente.

Por otro lado, los componentes hijos de “Face” estan conformados por
Groom assets, que incluyen toda la cabellera y el vello facial del personaje.
Estos Groom assets son cruciales para el realismo y la complejidad visual
del personaje, ya que permiten una simulacién avanzada de pelo y otros

detalles finos que contribuyen a la apariencia general del metahuman.
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Figura 6. Metahuman Demo Project. Captura de pantalla de jerarquia del Blueprint de Metahuman. Captura de pantalla
propia (2024).



Toda la estructura de joints corporales ya esta configurada para reaccionar
de forma realista a las deformaciones de los musculos anatdmicamente
correctos. Esta configuracion permite que los movimientos del personaje
sean naturales y convincentes, replicando las dindmicas musculares del

cuerpo humano.

Figura 7. Metahuman Demo Project. Captura de pantalla de deformacién muscular de Metahuman. Captura de pantalla

del proyecto demo “Metahuman” de Epic Games (2024).

Asimismo, el rig facial cuenta con una gran cantidad de joints y Morph
targets que controlan una inmensa variedad de expresiones faciales. Esta
compleja red de controles faciales posibilita la creacidon de expresiones
sutiles y realistas, vitales para transmitir emociones y mejorar la narrativa

visual del personaje.
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Figura 8. Metahuman Demo Project. Captura de pantalla de deformacién facial de Metahuman. Captura de pantalla del

proyecto demo “Metahuman” de Epic Games (2024).



2. Las texturas de Metahuman

En MetaHuman, las texturas juegan un papel clave en la creacién de
personajes realistas y expresivos. Una de las caracteristicas distintivas de
esta herramienta es su avanzado sistema de materiales, que esta
iIntimamente ligado a la estructura del rig facial. Este sistema estd
compuesto por una serie de nodos que se interconectan con el rig facial
para simular, de manera precisa, las arrugas y otros detalles que se forman

en el rostro al realizar expresiones faciales especificas.

E.

Figura 9. Noboru Material. Captura de pantalla de mapas de texturas sobre el material. Elaboracién propia (2024).

El material del rostro de un metahuman esta disehado para estar en un
constante intercambio de mapas de Base Color y normales. Estos se
ajustan dinamicamente para resaltar o suavizar ciertas facciones del rostro
dependiendo de la expresion que se esté realizando. Por ejemplo, al
sonreir, el material puede activar un mapa de “Normal” que acentua las
lineas de expresion alrededor de |la boca y los o0jos, mientras que un ceno
fruncido puede activar un diferente conjunto de mapas para marcar las

arrugas en la frente.



Figura 10. Mapas de color y normales. Captura de pantalla de mapas de texturas de Metahuman. Captura de pantalla del
proyecto demo “Metahuman” de EpicGames (2024).

Este intercambio dinamico de mapas es fundamental para mantener el
realismo del personaje en movimiento. Los cambios sutiles en la textura
del rostro permiten que las expresiones faciales se vean naturales y
convincentes, evitando el aspecto estatico que a menudo se observa en
personajes menos avanzados.

A la hora de realizar las texturas para el metahuman, es indispensable
tener en cuenta esta capacidad de intercambio de mapas. En este sentido,
se deben preparar multiples versiones de los mapas de Base Color y
normales que se adaptaran a las distintas expresiones faciales del
personaje. Estos mapas deben estar disehados para integrarse sin
problemas con el rig facial y ajustarse dindmicamente segun las

necesidades de la animacion.

Figura 11. Comparativa de Wrinkles. Arrugas sobre la frente de un Metahuman. Captura de pantalla del proyecto demo
“Metahuman” de EpicGames (2024).



3. La malla de Metahuman

Una de las particularidades de MetaHuman es su division en dos mallas
separadas, al igual que sus dos Skeletal Meshes y rigs independientes.
Este diseno especifico es esencial para la funcionalidad avanzada de la
herramienta y requiere consideraciones especiales al adaptar la malla de

un personaje estilizado.

Figura 12. Metahuman en Blender. Captura de pantalla de inspeccién del modelo en Blender. Elaboracién propia (2024).

Para modificar y adaptar la malla de este personaje estilizado a la
estructura de Metahuman, es fundamental respetar el indice original de
cada vértice. Cualquier modificacion que altere este indice, como cortes
de bucle (loop cuts), extrusiones, biselados (bevels) u otros modificadores
que cambien la cantidad de vértices, resultarda en un error de
compatibilidad. Esta restriccidon es vital para mantener la integridad del rig
y asegurar que las animaciones y deformaciones funcionen

correctamente.



Figura 13. Metahuman en Blender. Captura de pantalla de inspeccién del modelo en Blender y Unreal Engine. Elaboracion
propia (2024).
En lugar de modificar directamente la malla a través de técnicas que
cambian su topologia, se deben emplear métodos que preserven la
estructura original. Las herramientas recomendadas incluyen:

Blend Shapes /Shape Keys / Morph Targets

Herramientas de esculpido

- Traslacion, rotacion y escalado

Wrapping de la malla personalizada sobre |la malla de MetaHuman
Al utilizar estas técnicas, se garantiza que la malla del personaje estilizado
se integre perfectamente con l|la estructura de MetaHuman. Esta
consideracion es esencial no solo para mantener la funcionalidad del rig,
sino también para garantizar que todas las expresiones faciales vy

deformaciones corporales se reproduzcan de manera realista y precisa.

Figura 14. Metahuman en Blender. Captura de pantalla de Shape Keys del modelo en Blender. Elaboracién propia (2024).




CAPITULO 3
RIGGING EN ADVANCED SKELETON

1. Introduccion

En cualquier produccion de animacion, la fase de rigging sigue a los
procesos de modelado y texturizado. Este capitulo no se enfocard en como
realizar estos ultimos procedimientos de manera idonea, debido a que se
asume gue ya se han completado y que el modelo esta listo para rigging.
En cambio, se centrara en las capacidades de |la herramienta convencional
de auto-rig, Advanced Skeleton, la cual, aungque no es un rig desde cero
con las herramientas nativas de Autodesk Maya, permite establecer un
punto comparativo justo con respecto a MetaHuman.

Advanced Skeleton es una herramienta de aquto-rigging ampliamente
utilizada en la industria de la animacion. Proporciona una solucion
rapida y eficiente para crear rigs complejos que pueden ser utilizados en
diversas aplicaciones, desde videojuegos hasta cine. Su capacidad para
generar rigs avanzados de manera semiautomdatica la convierte en una
opcion popular para estudios que buscan optimizar su pipeline de
produccion.

Para comenzar a trabajar con Advanced Skeleton, primero se debe
descargar la ultima versidon del plugin desde el sitio oficial Advanced
Skeleton — Download. Una vez descargado, simplemente se arrastra el
archivo titulado “installmel’ al viewport de Autodesk Maya para proceder

con la instalacion.

s
Mame Date mod
AdvancedskeletoniFiles 02,06,/202 . Y

@AdvancedSkeletnnS.mEI 02/06,/202

AdvancedSkeleton3.zip 04,/ D202

=| eula.txt 04/01/202 !+ Copy |
b install.mel 08/09/201

=| install txt 24127201

s . e P N
IND PreEvIEW avaliaide.

Figura 15. Instalacién de Advanced Skeleton. Proceso de instalacion. Elaboracion propia (2024).



En este proyecto de Maya, se creard una escena que contenga al personaje
con sus respectivas texturas y se agrupara toda la geometria en una
carpeta denominada “geo”. En el menu de Advanced Skeleton, se podra
utilizar las opciones “Model Clean” y “Model Check”, ubicadas en la
pestana “Preparation”. Estas opciones son esenciales para preparar el
modelo para el rigging.

Generalmente, se busca que el modelo sea completamente simétrico para
evitar cualquier tipo de errores. Sin embargo, en caso de que no lo sea, es
crucial que el eje de simetria esté perfectamente alineado al centro. En
este proyecto, se pudo ignorar todos los errores, y lo Unico que fue
necesario fue alinear perfectamente el eje central del modelo.

Ademas, se debe garantizar que el punto de pivote de este personaje esté
alineado en el eje (0,0,0) del mundo. De lo contrario, Advanced Skeleton
enviara una advertencia. Por su parte, se recomienda que la geometria de
los 0jos, cejas y pestanas esté separada y que exista una version derecha y

otra izquierda para facilitar el rigging.
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Figura 16. Interfaz de Advanced Skeleton. Proceso de rigging de Noboru. Elaboracién propia (2024).

Una vez aplicadas estas consideraciones, se puede guardar esta escena y
crear una nueva, completamente limpia, dentro de este proyecto. Este
paso es fundamental para mantener un entorno de trabajo organizado y

evitar posibles conflictos o errores durante el proceso de rigging.



2. Posicionamiento de los Joints

El primer paso en el proceso de rigging con Advanced Skeleton es crear
una primera escena como referencia. Este método permite tener el
modelo original vinculado a la escena de rigging, de manera que
cualquier cambio necesario en el modelo puede realizarse directamente
en la escena de referencia y se reflejard automaticamente en la de rigging.

Esto garantiza un flujo de trabajo eficiente y dinamico.

¥ Fle Particulars
Unresolved name:
Resolved name

Mamespace:

Sharing

Moboru A5 v1_refREN Noboru_ A5 v1_ref.ma

Figura 17. Interfaz de Advanced Skeleton. Referencias del proyecto. Elaboracion propia (2024).

Una vez creada la referencia, se procedera al apartado de "Body-Fit" y se
seleccionara la opcion para importar el archivo biped.ma. Esta accion
iImportara la estructura inicial del rig corporal. La estructura de joints y
controles necesarios para el rigging de un personaje bipedo se cargaran

en |la escena.

extra limbs

Figura 18. Interfaz de Advanced Skeleton. Importacién de plantilla. Elaboracion propia (2024).



El siguiente paso es escalar esta estructura para que coincida con el
tamano del modelo 3D. En este sentido, se utilizaran las herramientas de
traslacion y rotacidn para posicionar cada joint en su lugar
correspondiente. Este punto es esencial y puede ser bastante detallado y
laborioso; por lo tanto, es importante realizarlo con paciencia y precision

para corroborar que cada joint esté correctamente alineado con la

anatomia del modelo.

Figura 19. Interfaz de Advanced Skeleton. Proceso de rigging de Noboru. Elaboracién propia (2024).

Una vez que se han posicionado correctamente todos los joints, se
guardara una version del archivo para mantener un respaldo, antes de
proceder al siguiente paso. Seguidamente, es necesario dirigirse a la
pestana “Build” en el menud de Advanced Skeleton y presionar el botdn
“‘Build Advanced Skeleton”. Esta accidon generara todos los controladores

necesarios para el rig corporal.

Figura 20. Interfaz de Advanced Skeleton. Proceso de rigging de Noboru. Elaboracién propia (2024).



Es fundamental aprovechar este momento para revisar minuciosamente
la orientacion y funcionalidad del rig. Cualquier ajuste necesario en la
orientacion o en la posicion de los joints debe realizarse antes de continuar
con el proceso. Esta revision detallada asegura que el rig funcionara

correctamente y evitara problemas en etapas posteriores del proyecto.

3. Pintado de pesos

Cuando se hayan realizado todos los ajustes necesarios sobre el esqueleto
Yy sus controladores estén colocados adecuadamente, el siguiente paso es
el pintado de pesos, un proceso clave para asegurar que la deformaciéon de
la malla sea precisa y natural al moverse. Para comenzar, hay que dirigirse

a la pestana “Deform Option 2" en el menu de Advanced Skeleton.

En esta seccidon, primero se va a crear un Skin Cage. El Skin Cage es una
estructura de blogques sencillos conectados al propio rig, que permitira
transferir los pesos a la malla principal del personaje de manera

controlada y eficiente.

« Crear el Skin Cage: Se selecciona la opcidn para crear un Skin Cage
desde el menu. Esto generard una estructura simplificada alrededor del
personaje, gue se conectarda automaticamente con el rig que ya se ha

configurado.

Deform  {option2)

SkinCage:

Create

Left>=Right

Figura 21. Interfaz de Advanced Skeleton. Proceso de pintado de pesos. Elaboracion propia (2024).



« Transferencia de pesos: Después de crear el Skin Cage, se selecciona
la malla del personaje y se presiona el botén “Copy Weights”. Esta
accion transferird los pesos de la malla del Skin Cage a la malla
principal, aplicando una distribucion inicial de pesos que refleja la

influencia de cada joint en la geometria del personaje.
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Figura 22. Interfaz de Advanced Skeleton. Proceso de pintado de pesos. Elaboracién propia (2024).

Ajuste de pesos

Con los pesos iniciales aplicados, el rig corporal estarda casi listo. Sin
embargo, se notard que, al mover los controladores, la deformacion de la
malla puede no ser perfecta. Para mejorar y refinar estos pesos, se
utilizaran varias herramientas disponibles en Autodesk Maya:

« Paint Skin Weights Tool: Esta herramienta permite pintar los pesos
directamente sobre la malla, controlando la influencia de cada joint con
un pincel virtual. Se puede agregar o quitar peso para asegurar que la
deformacion sea suave y precisa.

« Hammer Tool: Es util para ajustar rapidamente los pesos en areas
especificas de la malla, lo cual proporciona una manera rapida de
corregir pequenas imperfecciones.

« Smooth Weights Tool: Se utiliza para suavizar las transiciones entre

diferentes influencias de joints, garantizando que la deformacion de la

malla sea fluida y natural.



Nuevamente, es importante abordar este proceso con paciencia y
atencion al detalle. El pintado de pesos puede ser un proceso minucioso,
pero es esencial para comprobar que el personaje se deforme

correctamente durante la animacion.

Figura 23. Interfaz de Advanced Skeleton. Proceso de pintado de pesos. Elaboracion propia (2024).

Finalizacion del rig corporal

Cuando se hayan pintado completamente los pesos y se esté satisfecho
con los resultados, se tendrd un rig corporal completamente funcional.
Esto significa que el personaje respondera adecuadamente a los
movimientos de los controladores y proporcionard una base sdélida para
cualguier animacion futura.

Con el rig corporal finalizado, se estara listo para proceder a la siguiente
etapa del rigging: el rig facial. Este paso permitirda anadir un nivel adicional
de control y expresividad al personaje, de manera que el proceso de
rigging quede completo y el personaje esté preparado para su integracion

en la produccion.

Figura 24. Interfaz de Advanced Skeleton. Deformaciones musculares de Noboru. Elaboracién propia (2024).




4. Rig facial

El rig facial es uno de los apartados mas sencillos de configurar gracias a
las multiples herramientas que Advanced Skeleton ofrece para cumplir
esta funcion de forma eficiente. A continuacion, se detallan los pasos para

crear el rig facial.

Configuracion Inicial

- Configuracion del apartado "Face - Pre": Es necesario dirigirse al
apartado “Face - Pre" en el menu de Advanced Skeleton. Aqui, se
deberd completar todas las casillas requeridas. Se puede utilizar el
botdn con el signo de interrogacion (?) para obtener ayuda adicional

sobre la informacidn necesaria para cada campo.

All Head

Right Eye

Left Eye

Figura 25. Interfaz de Advanced Skeleton. Seccién Help. Captura de pantalla de interfaz de Advanced Skeleton (2024).

« Seleccidén del tipo de rig: En el apartado de seleccién del tipo de rig, es
crucial elegir la opcidon “Blend Shapes”. En la actualidad, esta es |a Unica
forma de exportar el rig facial de Advanced Skeleton a Unreal Engine 5

de modo que se garantice la compatibilidad y funcionalidad.

rig-type: BlendShapes

mmclude Complete

lip-ctris : 2

Figura 26. Interfaz de Advanced Skeleton. Captura de pantalla de seleccion del tipo de rig facial. Elaboracion propia (2024).



Configuracion del apartado "Fit"

« Completar las casillas del apartado Fit: Una vez configurado el
apartado “Face — Pre”, hay que dirigirse a “Fit" y completar todas las
casillas necesarias. Si el modelo no es completamente simétrico, es
preferible realizar el ajuste tanto para el lado izquierdo como para el
derecho del rostro, para asegurar una correcta simetria vy

funcionalidad del rig facial.

5212l | VEerLex F|:|reHEE|j
(Right)
s EveBrowlnner ' 7 TR S
Left select 1 vertex

EveBrowCuter v

1ow both sides JawPivot MoseSide

EyeBrowCenter ' 7 e NaoseBridge
- “Optional extra EyeBrow controls Jawline Nostril

EveBrowhdidi Jaw
EyelidQuter =

*  =Dprional tongie:

EyelidMain 7 EyeBrowMid2 : ChinCrease

Eyelidinner 7 assist  hide E].I'E BrowMid3 7 Throat

Tongue W'
LipQuter ? : Cheek

sefect 3 vertices

LipMain E il : 7 CheekBone s “Optional pupil

o B RN RN RS ER BY BN AN
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Figura 27. Interfaz de Advanced Skeleton. Captura de pantalla de la secciéon de ayuda del rig facial. Elaboraciéon propia
(2024).

Construccion del rig facial

« Precauciones: Una vez configuradas todas las opciones, debe
guardarse una version del archivo antes de proceder. Esto es
iImportante, ya que, si ocurre algun error durante el proceso, sera
posible regresar a esta version y corregir cualquier problema.

« Build Advanced Face: Presiona el botén “Build Advanced Face”.
Advanced Skeleton comenzara a crear el rig facial automaticamente.
Este proceso generara los controladores necesarios y aplicara los

ajustes pertinentes para un rig facial funcional y eficiente.

"Crptional extra EyelidMain

Build

Build AdvancedFace

¥ Build ...

Figura 28. Interfaz de Advanced Skeleton. Rig facial de Noboru. Elaboracién propia (2024).



Al finalizar el proceso de construccion del rig facial, tendras un personaje
con su rig corporal y facial completos. Aprovecha este momento para
revisar y perfeccionar los pesos de las deformaciones, utilizando
herramientas como Paint Skin Weights, Hammer Tool y Smooth Weights
Sl es necesario.

Puedes mejorar la forma de los Blend Shapes utilizando el Shape Editor
en Autodesk Maya. Esto te permitird afinar los detalles de las expresiones
faciales y lograr un mayor nivel de realismo o estilizacion segun las

necesidades de tu proyecto.

Figura 29. Rig de Noboru. Rig realizado en Autodesk Maya con Advanced Skeleton. Elaboracion propia (2024).

Una vez satisfecho con los resultados del rig corporal y facial, procede a
exportar tu personaje. Asegurate de seguir los procedimientos adecuados
para la exportacion de rigs y Blend Shapes para mantener |la

compatibilidad con Unreal Engine 5.



5. Exportacion e importacion a Unreal Engine

En esta seccidn, se explicara el proceso de exportacion del rig creado en
Advanced Skeleton y su importacion en Unreal Engine 5. Este proceso
incluye la configuracidn necesaria para garantizar que tanto el rig corporal

como el facial funcionen correctamente en el entorno del motor de juego.

Exportacion desde Advanced Skeleton
« Exportacion FBX: Dirigete al apartado “Export” en Advanced Skeleton.
A pesar de que la opcidon “Manequinn Export” tiene compatibilidad con
la recién incorporada funcion de “Modular Control Rig”, esta no es Util
para esta investigacion. Actualmente, el *Modular ControlRig" no
reconoce la estructura del rig facial de Advanced Skeleton. Por lo tanto,
la mejor alternativa es proceder con la opcidon de “FBX Export” vy,

adicionalmente, “Control RigExport”.

FEX export

Unreal

Mannequin export

ControlEig export

Figura 30. Interfaz de Advanced Skeleton. Captura de pantalla de opciones de exportacién. Elaboraciéon propia (2024).

« Preparacion del Personaje: Si necesitas tener multiples Skeletal
Meshes dentro de un Blueprint para controlar diferentes propiedades
de las prendas de ropa de tu personaje de forma individual, puedes
importar el FBX en Blender. Esto permite mayor comodidad y evita

danar el rig ya construido en Advanced Skeleton.



Manipulacién en Blender
« Exportacion de Skeletal Meshes: En Blender, exporta las diferentes
prendas de ropa que necesitas en cada Skeletal Mesh, siempre
Mmanteniendo seleccionado el rig. En las propiedades de exportacion de
Blender, asegurate de seleccionar las opciones “Mesh” y "Armature’, y

de desmarcar la opcion “Add Leaf Bones”.

Limitto & Selected Objects ~ Armature

Visible Objects _
. Primary Bone ... Y Axis
Active Collection

|

Object Types  Empty Secondary Bo... X AXIS

e Armature FBX... Mull
Larmp

Armature Only Deform Bones

Mesh
Other

Add Leaf Bones

Figura 31. Exportacion de rig. Captura de pantalla de opciones de exportacién de FBX. Elaboracion propia (2024).

Importacion a Unreal Engine
« Importacion de FBX: Al importar los multiples FBX a Unreal Engine,
selecciona en “Skeleton” el rig principal, de lo contrario, habra multiples

copias de un mismo rig.

Import ash (3 Reset to Default

Current iame/AdvancedSkeleton/Ctri_Rig/Moboru_AS_\2

Figura 32. Noboru en Unreal Engine 5. Modelo importado a Unreal Engine. Elaboracién propia (2024).



« Material Graph Editor: Dirigete al Material Graph Editor para construir
la estructura de nodos de los materiales del personaje y asignarlos en

cada Skeletal Mesh. Esto es determinante para mantener la apariencia

visual del personaje en el motor de juego.

Figura 33. Editor de materiales. Captura de pantalla de nodos del material. Elaboracién propia (2024).

« Asignacion en Blueprint: Asigna la jerarquia de los Skeletal Meshes
dentro del Blueprint, asegurandote de que cada pieza de ropa vy el
cuerpo principal estén correctamente organizados. Es bastante
iImportante considerar que todos los Skeletal Meshes que sean hijos en
la jerarquia deben ser asignados y emparentados desde el Construction
Script al componente padre a través del nodo “Set Leader Pose

Component”.

Construction Script

__F Sel Leader Pose Com ponent

Target
» Mew Leader Bone Component
Force Update

In Follower Should Tick Pose

B 1y Blueprint

+add Q

GRAPHS

¥ EventGraph

Arm Rope &

Figura 34. Construction Script. Captura de pantalla de nodos del Construction script. Elaboracién propia (2024).



« Creacion del Control Rig: Selecciona el Skeletal Mesh principal dentro
del Content Browser y presiona el botdon "Create - Control Rig". Asigna
el rig de Advanced Skeleton y dirigete a "Tools - Execute Python Script".

Esto creara el control rig necesario para tu personaje.

Noboru_AS_W3_CtrIRig

-

o Diff »

g . '5 Auto Compile Editor Preview " ReleaseMode  : + Swiich to Rig Module

- A
m Hide Unrelated

G =

Figura 35. Control Rig. Captura de pantalla del control rig en UES5. Elaboracion propia (2024).

« Asignacion del Control Rig: Al asignar el recién creado control rig
dentro del Skeletal Mesh principal (Body), cada vez que el personaje sea
Instanciado en un Level Sequence, podras utilizar los controladores

tanto corporales como faciales de tu personaje.

Post Process Anim Bl

¥ Animation Rig

3.
Default Animating Rig E l
e N ew

v Import Settings

Figura 36. Level Sequence. Captura de pantalla del Level Sequence de Noboru. Elaboracion propia (2024).

Ahora, Unicamente se necesita preparar las dindmicas y simulaciones del
personaje, un rubro que serd abordado, tanto para MetaHuman como para

Advanced Skeleton, en el capitulo 5.



CAPITULO 4
RIGGING EN METAHUMAN

1. Introduccion

En los JdJltimos anos, MetaHuman ha experimentado una evolucidon
significativa, posicionandose como una herramienta clave en la creacidon de
personajes realistas en la industria de la animacion y los videojuegos. Este
avance ha llevado a su implementacion en diversos proyectos AAA, tales como
Hellblade 2, Matrix Awakens y Death Stranding 2. Estos ejemplos no solo
demuestran la versatilidad y el poder de MetaHuman, sino también su
capacidad para elevar los estandares de realismo y detalle en los personajes

digitales.

A pesar de que, en esta documentacion, se considera a MetaHuman como un
software comparable con una herramienta de auto-rig, es crucial entender
que su flujo de trabajo es distintivo. A diferencia de las herramientas
tradicionales de auto-rigging, MetaHuman se basa en una infraestructura
compleja que combina la precision del rigging automatico con una capacidad

de personalizacidon profunda a través de la ingenieria inversa.

En este capitulo, se explorara cdmo se puede aprovechar MetaHuman para
elaborar un personaje personalizado, desafiando sus limites tradicionales. En
este sentido, se analizaran los procedimientos y técnicas necesarios para
adaptar y modificar MetaHuman, desde la configuracion inicial hasta la
implementacion final en un motor de juego. A lo largo de esta
documentacion, se proporcionara una vision detallada de cdmo desglosar y
reconstruir MetaHuman, lo que permitird a los desarrolladores y artistas crear

personajes Unicos que se ajusten a sus necesidades especificas.

Al final de este capitulo, se espera demostrar gue MetaHuman no es solo una
herramienta para crear avatares hiperrealistas, sino también una plataforma
flexible y poderosa que puede integrarse y adaptarse a una amplia gama de

estilos y requisitos en |la producciéon de videojuegos y animacion.



2. Wrapping de la malla

Para adaptar cualquier personaje a MetaHuman, es indispensable
someterlo al proceso de Wrapping. MetaHuman no puede adaptar
cualgquier malla a su rig, por lo que es esencial respetar la malla original de
esta herramienta, asi como el indice de cada uno de sus vértices. Esto

significa que MetaHuman no puede ser sometido a ningun proceso que

altere la cantidad de poligonos, Unicamente el posicionamiento de estos.

Figura 37. indice de vértices. Captura de pantalla del vértices de Metahuman. Elaboracién propia (2024).

El primer paso es acceder a MetaHuman Creator y crear un personaje lo
Mas cercano posible a su version personaje estilizada. Es probable que
exista una diferencia significativa entre ambos, pero esto no representa un
problema. Una vez que el MetaHuman esté finalizado, se importara a

Unreal Engine a través de la propia galeria de Quixel Bridge.

Figura 38. Metahuman Creator. Captura de pantalla del creador de Metahumanos. Elaboracién propia (2024).



Al agregar el metahuman a este proyecto de Unreal Engine, se podra
arrastrar su Blueprint al propio nivel. Para exportarlo e importarlo a
cualquier otro software, se arrastra el Blueprint al Level Sequence y, luego,
se hace clic derecho y se selecciona “Export”. De esta manera, se obtendra

un archivo FBX que contendra toda la estructura del propio metahuman.

Figura 39. Rig en Blender. Captura de pantalla de Metahuman importado en Blender. Elaboraciéon propia (2024).

En este punto, se podria trabajar con el modelo de multiples formas. Seria
posible importarlo a Maya o Blender y construir un Blend Shape desde
cero, esculpiendo a este metahuman y modelandolo desde cero. Sin
embargo, esta opcion podria no ser eficiente en una produccidn que vya
paso por el proceso de modelado y texturizado. En caso de no contar aun
con un personaje finalizado, vale |la pena considerar crear el personaje

esculpiendo un Blend Shape del metahuman.

Figura 40. Blendshapes de Metahuman. Captura de pantalla de la transformacién corporal de Metahuman. Elaboracion
propia (2024).



Si ya se cuenta con un personaje finalizado, se selecciona el modelo High
Poly de este personaje y el propio metahuman, y ambos se importan a
/Brush. Se organizan ambos modelos como dos Subtools en ZBrush,

siendo el primero el metahuman y el segundo el modelo terminado.

Figura 41. Subtools en Zbrush. Captura de pantalla de modelos en Zbrush. Elaboracién propia (2024).

A continuacion, se utilizara la licencia estudiantil del Plugin ZWrap para
continuar con el proceso de Wrapping. Esta licencia puede ser solicitada
en el sitio web oficial del desarrollador:

https:/Www.russian3dscanner.com/zwrap/

Una vez instalado el plugin de ZWrap, se procede a abrirlo. Se deben
marcar puntos clave en los personajes que permitan trasladar
correctamente los vértices del metahuman a la estructura anatdmica del
personaje estilizado. Al finalizar este proceso, se hace clic en el apartado
de Wrapping y se presiona el botdn "Start Wrapping". Este proceso puede
tardar unos minutos, pero si todos los puntos fueron colocados
correctamente, se podra ver al modelo de metahuman convertido en el

personaje creado.

Figura 42. Interfaz de ZWrap. Captura de pantalla de wrapping de Noboru. Elaboracién propia (2024).


https://www.russian3dscanner.com/zwrap/

Cabe senalar que, aungque ZWrap es una herramienta bastante eficiente,
en ocasiones puede ser necesario ajustar ligeramente la malla a través de
las herramientas de retopologia de Maya para mejorar el posicionamiento

de los poligonos. En el caso de este proyecto, esto no fue necesario.

Figura 43. Interfaz de ZWrap. Captura de pantalla de wrapping de Noboru. Elaboracién propia (2024).

El modelo creado puede ser exportado y estard completamente listo para
ser importado mas tarde dentro de MetaHuman. Este tema sera abordado

en el apartado de exportacion e importacion a Unreal Engine.
3. Proceso de Baking de texturas

En cuanto se tiene el modelo 3D listo, no es viable para ninguna
produccidon comenzar de cero el proceso de texturizado en personajes que
ya estaban terminados. Para esto, es posible someterlos al proceso de
Baking. Este es un procedimiento en el que se trasladan las texturas que
posee el personaje original y se proyectan sobre una textura vacia en el UV
del propio metahuman. Este proceso se replicard con cada uno de los

Mmapas de textura del personaje.
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Figura 44. Shading para Baking. Viewport de Shading en Blender. Elaboracién propia (2024).



Para comenzar, es recomendable crear un archivo limpio en Blender, en el
cual se tendran tres objetos. el Mesh original (Source), el Mesh de
MetaHuman (Target), y un duplicado del Mesh de MetaHuman, al cual se
le ha aplicado el parametro “inflate” en las herramientas de esculpido
(Cage). Posteriormente, se creara un material simple en los propios
Meshes. En el Source, se colocarg, en el Base Color, la textura que se quiere
trasladar y, en el Target, se incorporara una textura vacia con el nombre

del mapa de textura que se busca generar.
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Figura 45. Bake de texturas. Proceso de Baking de Noboru. Elaboracién propia (2024).

Posteriormente, es necesario dirigirse a las opciones de Render, donde se

seleccionara el motor de render Cycles y se bajara hasta la opcion “Bake”.

1" U

En ella, Unicamente se marcaran las casillas “Color”, “Selected to Active” y
“Cage”, y se debe elegir el propio Cage object. Luego, se presionara el

botdn “Bake’.
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Figura 46. Bake de texturas. Proceso de Baking de Noboru. Elaboracion propia (2024).



Al finalizar, en el visor de imagenes de Blender, se podra observar cOmo se
ha trasladado la textura a los UV del propio modelo de MetaHuman. Se
abrira el menu, se seleccionara “Image - Save As”’ y se guardara el nuevo

Mmapa de texturas. Este proceso se debe repetir con cada uno de los mapas

de textura.

Figura 47. Bake de texturas. Resultado del baking de texturas. Elaboracidon propia (2024).

Si se desea hacer mejoras, estos mapas pueden ser importados como
texturas en un Fill Material de Substance Painter. Alli, se pueden hacer los

ajustes necesarios sobre este material y reexportarlo.
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Figura 48. Proceso de texturizado. Resultado del texturizado en Substance Painter. Elaboraciéon propia (2024).



Es importante destacar que, en esta etapa del proceso, puede ser
necesario realizar una integracion de los mapas de texturas de Base Color
y normales del Face Mesh de MetaHuman. Esto es indispensable para no
perder todos los detalles que otorgan las arrugas a la estructura del rig, tal
como se explicd anteriormente. Para este proceso, es necesario realizar
una integracion a través de Substance Painter y reexportar las texturas
modificadas y adaptadas para MetaHuman y su uso dentro de Unreal

Engine.

Figura 49. Comparacion de texturas base. Texturas de color y normales de Metahuman. Elaboracién propia (2024).

Main map CM1y WM _ CM2yWM?2
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Figura 50. Comparacion de texturas base. Texturas de color y normales de Metahuman aplicadas a Noboru. Elaboracién
propia (2024).



También es importante modificar la textura Under Wear Mask del
material base de MetaHuman dentro de Adobe Photoshop. De lo
contrario, el personaje siempre tendra unos boxeres anadidos sobre el
cuerpo base, lo cual puede no ser el resultado deseado para ciertos
personajes. Para evitarlo, solo se debe eliminar todo lo demarcado con

color magenta.

Figura 51. Under Wear Mask. Edicién de la textura Under Wear Mask. Elaboracion propia (2024).

Con estos pasos, este modelo 3D estara completamente texturizado y listo
para ser importado y utilizado en MetaHuman dentro de Unreal Engine,
asegurando que mantenga la calidad visual y los detalles necesarios para

cualquier produccidon de alto nivel.

4. Pintado de pesos

En el caso de las prendas de ropa, no es necesario someterlas al proceso
de Wrapping como se hace con el cuerpo del personaje. Estas
vestimentas pueden ser reutilizadas con el rig de MetaHuman
directamente. Sin embargo, es completamente necesario importarlas
junto con el esqueleto del metahuman en un proyecto de Maya o Blender
para unir los objetos al esqueleto y proceder con el proceso de pintado de
pesos. Este proceso debe realizarse con bastante cuidado e implica la
inversion de cierto tiempo para garantizar una correcta deformacion y

adaptacion de la ropa al rig.



Para comenzar, importa las prendas de ropa y el esqueleto del
metahuman a tu software de eleccidon, ya sea Maya o Blender. Asegurese
de que las prendas estén correctamente alineadas y posicionadas con
respecto al esqueleto. Una vez que las vestimentas y el esqueleto estén en
su lugar, selecciona las prendas y asocialas al esqueleto utilizando la

opcion de Skinning disponible en tu software.

r )

Figura 52. Pintado de pesos. Ajuste de pesos en ropa. Elaboracion propia (2024).

El proceso de pintado de pesos es fundamental para garantizar que las
prendas de ropa se deformen correctamente junto con el cuerpo del
personaje. Utiliza las herramientas de pintura de pesos para asignar
correctamente la influencia de cada joint sobre la malla de las prendas.
Este proceso puede ser laborioso y requiere paciencia para confirmar que

las deformaciones sean naturales y sin artefactos.

Es importante destacar que, para las prendas de ropa que requieran de
simulaciones de tela o fisicas, aungue es esencial pintar de forma correcta
SUS pPesos, N0 es necesario que estos sean perfectos. Las simulaciones de
este tipo aplicadas dentro de un motor de juego, como Unreal Engine,
pueden variar significativamente la forma en que las prendas se
comportan. Por lo tanto, el pintado de pesos debe enfocarse en
proporcionar una base soélida que permita a las simulaciones actuar de

Mmanera realista.



Al finalizar el pintado de pesos, es importante asegurarse de probar las
deformaciones del esqueleto y ajustar cualquier area problematica. Luego
de que se esté satisfecho con los resultados, las prendas de ropa estaran
listas para ser exportadas e importadas a Unreal Engine, donde se les

aplicaran las simulaciones de tela o fisicas necesarias para el proyecto.

Este enfoque garantizard que las vestimentas no solo se adapten
correctamente al rig de MetaHuman, sino que también respondan de
manera adecuada a las simulaciones de fisica, proporcionando un
resultado visualmente coherente y realista en el entorno del motor de

juego.

5. Exportacion e Importacion a Unreal Engine

Este apartado es uno de los mas complejos y extensos de toda la
documentacion, por lo que se segmentara en varias etapas para facilitar
su comprension. Para la mayor parte de este proceso, serd necesario
utilizar el plugin Mesh Morpher. Asimismo, para la mayoria de los
personajes, la version Lite puede ser suficiente, pero en el caso de este
personaje, se utilizd la version de paga mensual, ya que se requirid la

herramienta Poser para una etapa del proceso.

Este plug-in puede ser adquirido desde el website oficial del desarrollador:

https:/ www.meshmorpher.com/olans-pricing

Companies Academic

Monthly Yearly Perpetual

$34.99 $299.99 $899.99

Order Order Order

Figura 53. Precios de Mesh Morpher. Captura de pantalla de precios del sitio web de Mesh Morpher. Recuperado del
website de Mesh Morpher (2024).


https://www.meshmorpher.com/plans-pricing

Etapa A: Creacion del Morph Target y materiales

Lo primero que se debe hacer es convertir el cuerpo base de este
metahuman en el personaje estilizado. Para esto, se seleccionara el
Skeletal Mesh del cuerpo y/o la cabeza del metahuman y se presionara el
acceso directo de Mesh Morpher. En el plugin, se dara clic al botdon “Create

from Mesh Files”.
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Figura 54. Morph Targets. Menu de Mesh Morpher para la creacidon de Morph Tagets. Elaboracion propia (2024).

Se importara el modelo base elaborado de MetaHuman y el modelo
elaborado de metahuman transformado en el personaje en los campos
respectivos. Esto servira para trasladar el Blend Shape en formato de
Morph Target a los propios Skeletal Meshes en Unreal Engine. Se asignara

un nombre al Morph Targety, de esta manera, quedara listo.

Figura 55. Morph Targets. Creacion de Morph Tagets de Noboru. Elaboracién propia (2024).



Al encender los Morph Targets y colocar el valor en 1, se podra observar
como se modifica la forma del personaje. Este proceso debe realizarse
tanto en el Skeletal Mesh del cuerpo como en el de |la cabeza del

metahuman.

Figura 55. Skeletal Mesh. Inspeccion del Skeletal Mesh de Noboru. Elaboraciéon propia (2024).

En este punto, se podra dirigir al material base del cuerpo y la cabeza del
metahuman y realizar la importacion de las nuevas texturas dentro del

material ya creado para MetaHuman.

» MHU_P1 Q

Figura 56. Material de Metahuman. Interfaz grafica de material base del cuerpo. Elaboracién propia (2024).



Al realizar el cambio en el material del Face Mesh es necesario también
actualizar los mapas CM1, CM2, CM3, WM1, WM2 vy WM3. En caso de
unicamente actualizar el MAIN se produciran errores al ejecutar

animaciones en el rostro.

Figura 57. Material de Metahuman. Comparativa de normales de la cara de Noboru. Elaboracién propia (2024).

laseColor

Noboru_Face_BaseColor »

Color_MAIN Color MAIN

Normal _MAIN

Figura 58. Material de Metahuman. Comparativa de normales de la cara de Noboru. Elaboracion propia (2024).

En el caso de que el personaje tenga una estructura corporal mas cercana
al metahuman original, se podria omitir la etapa 2, pero deberia ser

reemplazada por un ajuste adicional:

> Set Update Animation in Editor F Set Morph Target - Set Morph Target
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Figura 14. Event Graph. Interfaz grafica del Event Graph de Metahuman. Elaboracién propia (2024).



Como se observa en la imagen anterior, se debe anhadir al Event Graph del
metahuman, el nodo “Set Morph Target” e indicar el nombre del
MophTarget que se aplicara sobre el Skeletal Mesh y su valor en 1. Ademas,
se deben crear los “Custom Events” llamados “Morph_Body” vy
“Morph_Face”, los cuales seran instanciados en el “Construction Script” del

metahuman.

F Set Anim Instance Class ¢ Morph Body "€ Morph Face

Target Target | self | Target | self |

MNew Class

Figura 59. Construction Script. Interfaz grafica del Construction Script de Metahuman. Elaboracion propia (2024).

Asimismo, como paso adicional, se puede establecer en O el Forced LOD
dentro del componente LOD Sync del metahuman, con el fin de preservar

el maximo detalle en cinematicas.

LOD

Mum LODs

Figura 60. Level of Detail. Interfaz grafica del Componente LOD Sync del personaje. Elaboracidon propia (2024).

En el componente Skeleton, “Metahuman_base_skel”, se puede anadir el
SK_Mannequin en esqueletos compatibles y utilizar todas las animaciones
predeterminadas dentro de MetaHuman.

Joboru_Boc ¥ I metanuman_pase_skKe

|2 | Preview Animation ~ £+ Create Asset v A Amm Notifies

Previewing Reference]
LoD: O

29 L P 5

* Compatible Skeletons r'-"*f”e”t SufREL ‘?EE- 1
Triangles: 60816

r Compatible Skeletons 2 Array elements (%) (W] : Vertices: 32-33.:1 .

. UV Channels: 758
i) SK_Mannequin _ ; Approx Size: ]ﬁ?ﬂ?ﬂ]ﬂ

Figura 61. Skeleton de Metahuman. Compatibilidad de esqueletos en Metahuman. Elaboracién propia (2024).



Etapa B: Ajuste de la estructura anatémica

Si se importa el propio Blueprint a un Level Sequence, en el caso del
personaje elaborado, Noboru, se notara que los controladores y la jerarquia
de los huesos del esqueleto no coinciden con la estructura anatdomica del

personaje debido a sus proporciones estilizadas.

Figura 62. Errores del esqueleto. Problemas presentados sobre la estructura del esqueleto. Elaboracién propia (2024).

Para solucionar esto, se volveran a abrir los propios Skeletal Meshes en
Mesh Morpher y, esta vez, se utilizard la herramienta “Poser”. Este paso
puede No ser necesario si el personaje tiene una estructura anatdomica
Mas realista o cercana a la del personaje original de MetaHuman, pero en

este caso, era imprescindible.

=

Create From .':-..-1 esh Files Create From Mesh Pna.nr Wrapper Abc Export Append Meshes Transfer Weights

Creates a Morph Target from selected Pose (Ctrl+Shift+P)

MName Weight

Figura 63. Interfaz de Mesh Morpher. Opcién de “Poser” de Mesh Morpher. Elaboracién propia (2024).



Al entrar al mdédulo de Poser, se seleccionara el propio Morph Target y se
presionara el botdn “To bone snapshot” y se guardaran los cambios. Es
importante que el Morph Target lleve el mismo nombre tanto en el Face

Mesh como en el Body Mesh del propio metahuman.

Morphl

Morph_]

To Bone Snapshot Update from Pose

Figura 64. Interfaz de Mesh Morpher. Configuracién de “Bone Snapshot” de Noboru. Elaboracién propia (2024).

|U

Al abrirse la ventana emergente para crear el “Bone Snapshot”, en el caso
del Face Mesh, se debe digitar en “Start Bone" el hueso “spine_05",

mientras que en el Body Mesh, el “Start Bone” es el hueso “root”.

Create Bonesnapshot from Morph Target

r Seftings
atart Bone

I:;.I::::I'? Bonao

Figura 65. Interfaz de Mesh Morpher. Configuracién de “Bone Snapshot” de Noboru. Elaboracién propia (2024).

Posteriormente, dentro del modulo de “Poser”, se debe seleccionar la
opcidon “Edit - Merge Bonesnapshots” e indicar el snapshot que se cred del

cuerpo en el indice Oy el snapshot de |la cabeza en el indice 1.

Edit Tools Window

® Merge Bonesnapshots d_Noboru

Remove From Bonesnapshots Target:

{ ptions

Settings

Merge multiple Bonesnapshots info a single asset.

Figura 66. Interfaz de Mesh Morpher. Configuracion de “Bone Snapshot” de Noboru. Elaboracién propia (2024).




Una vez guardado este snapshot combinado, en el menu izquierdo, se
seleccionara “Bone Options”, en el apartado “Bone Snapshot”.
Posteriormente, en el apartado “Morph Targets”, se seleccionara el propio
Morph Target y, posteriormente, se presionara el boton “Update from

pose”.

Bone Options

Bonesnapshot:

Sefquence:

Mone
Gl To Bone Snapshot Update from Ff\s‘e
\.

Save As.. L To OBJ Files

* Animation Curves X

To Sequence..

il

Figura 67. Interfaz de Mesh Morpher. Configuracion de “Bone Snapshot” de Noboru. Elaboracién propia (2024).

Esto ajustara el rig del personaje a la estructura anatdmica del Morph
Target que se cred. Finalmente, se encendera el propio Morph Target y se
presionara el botdn “Bake Skeleton”. Este paso es irreversible, por lo que se
debe verificar que todos los pasos se hayan ejecutado correctamente
antes de hacer clic en “Bake”. Este proceso se realizara tanto en el cuerpo
como en la cabeza.

"% Morph Targets X

Q

MName Weight Vert Count

Morph 1.0
Morph_1 0.0

"+ Animation Curves X Bake Skeleton Create Reverse Morph Target Create Morp

Figura 68. Interfaz de Mesh Morpher. Configuracion de “Bone Snapshot” de Noboru. Elaboracién propia (2024).



Finalmente, se debera aplicar el proceso de Recompute the Normals para

evitar cualquier conflicto con la malla.

Recompute Normals (Experimental)

eletal Meshes

Recompute Normals

ttings

Recompute the Norm

Cancel

Figura 69. Interfaz de Mesh Morpher. Opcidén de “Recompute Normals” del personaje. Elaboracién propia (2024).

En el presente caso, surgidé un unico problema con la estructura del rig,
donde la estructura de Neck y Head estaban desfasadas con respecto a la
nuca del personaje. Si esto sucede con cualquiera de los huesos de tu
personaje, la solucidn mas eficiente es utilizar la herramienta de Edit
Skeleton del plugin de Editing Tools para posicionar los joints de forma
correcta. No es recomendable hacer esta edicion y reimportacion con
algun software como Maya o Blender, ya que esto casi seguramente
generara problemas de compatibilidad y se podrian perder Morph Targets,
pintados de pesos o funcionalidades del metahuman.
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Figura 70. Errores en el rig. Problemas ocasionados tras Bone Snapshot. Elaboracion propia (2024).



Una vez que se selecciona la opcidn “Edit Skeleton”, se deberd ajustar el
posicionamiento de los huesos con las herramientas de traslacion vy

rotacion. Seguidamente, se podra presionar el botdn “Accept’.

2, Editskeleton

Figura 71. Editing Tools. Correccién de problemas ocasionados tras Bone Snapshot. Elaboracién propia (2024).

Etapa C: Ajuste del control rig

Aunque el rig corporal fue actualizado, sus controladores se mantuvieron
en su posicidon original. La solucidon indicada ante esta problematica es
recrear el Control Rig corporal con las funcionalidades recientemente

iImplementadas en Unreal Engine 5.4 sobre |la creacidon de rigs modulares.

Bake Skeleton Create Reverse Morph Target Create Morp

Figura 72. Editing Tools. Correccion de problemas ocasionados tras Bone Snapshot. Elaboracion propia (2024).



Para esto, se dara clic derecho sobre el Blueprint de MetaHuman y se
presionara “Animation - Control Rig - Modular Control Rig". Esta
herramienta es compatible con el rig de MetaHuman y garantiza ajustar el
Control Rig en un lapso muy corto y adaptado a la estructura del propio
metahuman. Unicamente se deben arrastrar los componentes necesarios
a la estructura del rig y, de ser necesario, ajustar el tamano y color de los
controladores en los detalles del componente. Ademas, es necesario

actualizar el nuevo Control Rig dentro del Skeletal Mesh del cuerpo.

—= Arm

FoLy DL 12

47

oy WL 2

Figura 73. Modular Control Rig. Creacién de rig modular en Noboru. Elaboracién propia (2024).

Etapa D: Adicion de la ropa

Para anadir la ropa al metahuman, al igual que con el propio rig de
Advanced Skeleton, se realizara la exportacion de los propios Skeletal
Meshes. En este caso, se utilizard Blender y se exportaran los objetos que
conformaran cada Skeletal Mesh aunados al rig de MetaHuman,
recordando haber completado el pintado de pesos de |los objetos. Se debe

Mmantener la seleccion de “Selected objects”, “Armature” y “Mesh”; también

es importante desmarcar la opcion de “Add leaf bones”.

Limitto W Selected Objects Armature

Visible Objects _
. ary Bone ... Y AxIs
Active Collection

Object Types  Emipby :'rlljﬂr':." Bo... X Axis

Soltde ature FBX...  Null
Larmp

Armature Only Deform Bones
Mesh
Other

Add Leaf Bones

Figura 74. Ropa de Noboru. Interfaz grafica de exportacion FBX. Elaboraciéon propia (2024).



Al importar estos Skeletal Meshes a Unreal Engine, se realizara la
configuracion del material y se asignard correctamente a cada uno de los
Skeletal Meshes. Asimismo, se eliminaran todos los Physics Assets y se
reutilizara el original del cuerpo del metahuman en cada una de las

prendas de ropa. Esto se analizara con mayor profundidad en el capitulo 5.

all > Content » MetaHumans » Noboru > Cloth 3

Figura 76. Material de la ropa. Nodos del material de la ropa de Noboru. Elaboracién propia (2024).

Estos Skeletal Meshes ya pueden ser asignados en la jerarquia del propio
Blueprint e incluso se pueden anadir Skeletal Meshes adicionales a los
proporcionados por Metahuman, al actualizar el propio construction

script.

i Root 't T ARKit Face Setup I Construction Scr... x
% Body

ArmHRope

Skirt

Rope @ Enable Master Pose & Enable Master Pose & Enable Master Pose @ Enable Master Pose

sonstruction Seript Tazgetis BF hoboir Tagetis BF Nobors Tiget s 5F Nob Tasgetis BF Noboris

Target T.._| ]

_ fie fle fe He He He

Figura 77. Construction Script de Noboru. Nodos y jerarquia del blueprint de Metahuman. Elaboracidon propia (2024).



Etapa E: Configuracion necesaria para animacion

Para el apartado de animaciéon, MetaHuman requiere un ultimo paso, en el
cual se editara el componente Face_Archetype _Skeleton y se anadira un
Blend Mask en |la jerarquia de los huesos. En este sentido, se establecera el

valor “0.5" en el hueso "Head".

Mame Blending

x neck 01 0.2

¢ FACIAL_C_NecklRoot 0.0
< neck_02 0,2
< FACIAL_C_Neck2Root 0,0

< head 0,5

Figura 78. Jerarquia de Esqueleto. Configuracion del asset Face_Archetype_Skeleton. Elaboracién propia (2024).

Posteriormente, se editara el componente Face_AnimBP y se establecerad
en las propiedades del nodo “Layered blend per bone”, el Blend Mode en
Blend Mask.

Ademas, se anadira el Blend Mask que se cred en la opcion “Blend Masks”
y, en el menu “Curve Blend Option”, se seleccionara “Normalize by
Weight".

w Blend Masks 1 Array element

Blending
Layered blend per bone

- Base Pose
i "1 ocal To Com
! 7 Blend PosesO
—_— m
» Blend Weights 0 | 1,0]

(¥) Add pin

v Runtime

Figura 79. Jerarquia de Esqueleto. Configuracion del asset Face_Archetype_Skeleton. Elaboracidn propia (2024).

En este punto, ya se tendra el metahuman completamente listo vy
funcional dentro de Unreal Engine. Solo queda pendiente repasar la
configuracidon de simulaciones y dindmicas, al igual que con el rig de
Advanced Skeleton. En el caso de MetaHuman, ya puede asignarse
cualquier Animation Sequence compatible con el cuerpo y/o rostro del

personaje.



CAPITULO 5

SIMULACIONES Y FISICAS DE
UNREAL ENGINE

1. Simulaciones de pelo y tela

Este apartado es bastante complejo; por lo tanto, se desglosara en varias

secciones para facilitar la comprension.

Seccion 1: Simulaciones de pelo

Para realizar las simulaciones de pelo y crear los Groom assets del
personaje elaborado en este proyecto, se utilizaron las funciones del nuevo
sistema de Grooming de Blender. Se consideré que esta herramienta es

accesible y eficiente para esculpir el pelo, aungque también se podria haber

utilizado XGen en Autodesk Maya u otras similares.

Figura 80. Grooming de Noboru. Disefno del grooming del personaje. Elaboracién propia (2024).

Preparacion del cabello y vello facial en Blender:
Una vez el cabello y el vello facial estén listos, deben ser emparentados
al Mesh que contiene el grooming dentro de Blender.
Para exportar a Unreal Engine, utilicé el plugin Groom Exporter de

Blender. [https:/turbocheke.gumroad.com/l/Groomexporter]

Attributes

surface triangle coo...
= = Button SetAttributes
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blender 3.5...ter (0, 1, 4}
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i Ere Beard_L_Messy 0

Surface __I'; Noboru AS v1_ref:LP_Body Retopo * G 1 Button Export

UvMap + mapl Button SetAttributes * Message Warning

Figura 81. Exportacién de Groom Assets. Configuracién del Grooming dentro de Blender y plugin de Groom Exporter.
Elaboracion propia (2024).


https://turbocheke.gumroad.com/l/Groomexporter

Configuracidon en Unreal Engine:
- Activar los plugins Alembic Importer y Alembic Groom Importer en
Unreal Engine.
Exportar los componentes de grooming desde Blender como Alembic
utilizando el Groom Exporter.

Importar estos componentes arrastrandolos hacia el Content Browser

de Unreal Engine.

Mobor
Evebn

Groom

Nﬂpﬂrt
N

Figura 82. Importacién de Groom Assets. Menu de importaciéon de Groom Assets de Noboru. Elaboracién propia (2024).

Ajustes y vinculacion en Unreal Engine:

- Ajustar la escala y activar o desactivar las fisicas sobre cada
componente de grooming segun sea necesario.
Group ID 0 - Beard L Messy_0
Group 100 - Beard_L_Messy_ 0
solversettings
Enable Simulation

Miagara Solver

Material

Gravity Preloading

0.1

10

0,993243 ey
lteration Count

Force Visible

Jse Stable Hasterization

Figura 83. Groom Assets. Configuracién de simulaciones de Grooming. Elaboracién propia (2024).



- Asegurarse de que los Groom assets sean componentes hijo dentro del
Blueprint del Skeletal Mesh al que fueron emparentados durante su
creacion y exportacion en Blender.

Para MetaHuman, emparentar al Face Mesh.

Para Advanced Skeleton, emparentar al Body.

v 2 Face

¥ Beard

S2 Horns
¥ Mustache
" Hair
¥ Eyebrows
" Fuzz

7 F = lashes

Figura 84. Groom Assets. Jerarquia de Groom Assets de Metahuman. Elaboracién propia (2024).

En el Content Browser, seleccionar nuestro “Groom asset” y presionat,
“Clic derecho - Create - Binding Asset”. Se abrird un menud, en el que se
debe especificar en “Target Skeletal Mesh” el Skeletal Mesh
correspondiente, ya sea, el de Metahuman, o el de Advanced Skeleton,
segun sea el Blueprint que se esta trabajando. Este Binding Asset
resultante debe ser asignado en los detalles del componente dentro

del Blueprint del personaje.
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Figura 85. Fisicas de Noboru. Binding Assets del Grooming de Noboru. Elaboracién propia (2024).

Una vez finalizado, se deberia poder observar todos los Groom assets

correctamente asignados y conectados al cuerpo del personaje.



Seccion 2: Simulaciones de tela
La siguiente etapa es aplicar simulaciones de tela a las prendas de ropa.
Los pasos son los siguientes:
Creacion de Clothing Data:
- Abrir el Skeletal Mesh de las prendas de ropa a las que se desea
aplicar una simulacion de tela.
Seleccionar el mesh, hacer clic derecho y seleccionar la opcidn

“Create Clothing Data from Selection”.

LODO - Section 0

Animation

Preview Controller

e

Create Clothing Data from Section >

" Basic
Asset Name
Generate section Oup to LOD O Remove from Mesl

Collision

Figura 86. Fisicas de Noboru. Cloth Paint de Noboru. Elaboracién propia (2024).

Seleccionar el Clothing Data en el tab “Clothing”, hacer clic derecho

y seleccionar “Apply Clothing Data”.

LODD - Section D

Apply Clothing Data...
| | Moboru_Skir
Create Clothing Data from Section

Create Clothing LOD from Section

i

Light

Generate section 0 up to LOD O

Figura 87. Fisicas de Noboru. Cloth Paint de Noboru. Elaboracién propia (2024).



Activacion y Pintado de Fisica en la Tela:
Dar clic en “Activate Cloth Paint” y proceder a pintar las areas que se
verian afectadas por las fisicas. Este proceso define como la tela

reaccionara a las fuerzas fisicas en el juego.

MESH SKINNING

Figura 88. Fisicas de Noboru. Cloth Paint de Noboru. Elaboraciéon propia (2024).

Revision y Ajuste del Physic Asset:
Revisar en Asset Details el Physic Asset de nuestro Skeletal Mesh. E|
Physic Asset es el componente que conforma los colisionadores del
cuerpo de nuestro personaje y sobre el cual interactuaran el peloy la

tela del personaje.

Figura 89. Fisicas de Noboru. Physic Asset de Noboru. Elaboracion propia (2024).



Estos pasos son esenciales para lograr una simulacion realista y eficiente
de pelo y la tela en Unreal Engine. Es necesario asegurarse de seguir cada
Paso con precision garantizard que las simulaciones funcionen
correctamente y se integren bien con los demas componentes del rig del

personaje.

2. Configuracion de fisicas

Este apartado se enfocara en la simulacion de piezas de armadura gue no
pueden ser adecuadamente representadas mediante simulaciones de
tela. En el caso especifico del personaje disenado para este estudio, la
coraza pélvica, llamada kusazuri, tipica de la armadura japonesa, necesito

un enfoque distinto debido a su estructura rigida de placas

Simulacion de placas conectadas

Para simular correctamente la kusazuri, se implementd una serie de
Physics Constraints conectados a los extremos de cada placa, los cuales
permiten que se comporten como una secuencia de elementos

conectados. A continuacion, se desglosan los pasos detallados:

Creacion de physics constraints:
Cada placa de la kusazuri debe ser un objeto independiente que se
conectara mediante Physic Constraints.
Dentro de Unreal Engine, se cred una serie de Physics Constraints que
conectan los extremos de cada placa. Estas constraints definiran coémo
interactUan las placas entre si, permitiendo movimiento pero

Mmanteniendo los soportes de la armadura.

Figura 90. Fisicas de Noboru. Jerarquia de Static Meshes y Physics Constraints. Elaboracion propia (2024).



Padre invisible y emparentado al rig:
- Ademas de las Physic Constraints, se cred un Static Mesh de un cubo
invisible que funcionard como el padre de la cadena de placas.
Este cubo invisible se emparenta al hueso mas cercano del rig (en este
caso, el hueso pélvico). Esto asegura que al mover el rig, la cadena de
Physic Constraints también se movera en consecuencia.
El cubo invisible permite que las placas de armadura mantengan su

estructura mientras caen por su propia gravedad y se deforman de

manera realista.

Figura 91. Fisicas de Noboru. Jerarquia de Static Meshes y Physics Constraints. Elaboracién propia (2024).

Configuracion de la fisica y gravedad:
En el caso en estudio, se configuraron las propiedades de fisica y
gravedad para cada una de las placas, asegurando que respondan
correctamente a las fuerzas en el juego.
Se ajustaron los parametros de las Physics Constraints para obtener un
balance adecuado entre rigidez y flexibilidad, permitiendo un

movimiento natural sin que las placas se desalineen o atraviesen entre

Figura 92. Fisicas de Noboru. Jerarquia de Static Meshes y Physics Constraints. Elaboraciéon propia (2024).



Emparentado de la cadena de placas:
La cadena de Physic Constraints, junto con el cubo invisible, se integrd
en el esqueleto del personaje, especificamente en el area pélvica.
El cubo invisible y las constraints responderan adecuadamente al
movimiento del personaje, permitiendo una simulacidon de armadura

realista y cohesiva.

Resultado y ajustes finales

Con estos pasos, la kusazuri se comporta como una secuencia de placas
conectadas, de modo que cae y se mueve de forma natural segun la
gravedad vy las fuerzas aplicadas por el movimiento del personaje. Este
método evita los problemas de deformacidn inadecuada que surgirian si

se intentara simular la armadura como tela.

Finalmente, se realizaron pruebas en el juego para ajustar cualquier
problema en la interaccion entre las placas y el cuerpo del personaje,
asegurandose de que la simulacidn fuera tanto visualmente

iImpresionante como funcional en términos de gameplay.

Figura 93. Fisicas de Noboru. Jerarquia de Static Meshes y Physics Constraints. Elaboracion propia (2024).



CAPITULO 6

COMPARATIVA ENTRE
METAHUMAN Y ADVANCED SKELETON

1. Introduccion

En este capitulo, se presentara una comparativa detallada entre
MetaHuman y Advanced Skeleton, dos herramientas avanzadas de rigging
utilizadas para crear personajes animados en la industria de los
videojuegos y la animacion. Tras haber implementado y optimizado
ambos rigs en Unreal Engine 5, se exploraran diversos aspectos clave
como la preservacion estética, tiempos de desarrollo, adaptabilidad,
usabilidad, calidad del rig y pruebas de animacion, para determinar cual
de estas herramientas ofrece mayores ventajas en un entorno de

produccion profesional.

2. Preservacion estética

Una vez completados ambos rigs, es evidente que MetaHuman sobresale
en la preservacion estética del personaje. La metodologia aplicada ha
demostrado que esta herramienta no solo crea avatares genéricos e
hiperrealistas, sino que también puede personalizarse para mantener la
estética y el atractivo del personaje original. Los personajes creados con
MetaHuman y Advanced Skeleton son visualmente idénticos, subrayando
la capacidad de MetaHuman para adaptarse y potenciar a los personajes

estilizados.
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Figura 94. Comparativa de Noboru. Comparativa de rig en Metahuman y Advanced Skeleton. Elaboracion propia (2024).



3. Tiempos de desarrollo

El tiempo de desarrollo para ambos rigs fue considerablemente similar
debido a los multiples desafios y horas de investigacidn necesarias para
superar los inconvenientes técnicos. No obstante, la metodologia de
Advanced Skeleton puede ser mas accesible para un artista 3D tipico, ya
que el proceso de rigging es mas directo. En contraste, MetaHuman exige
una curva de aprendizaje mas técnica que implica una deconstruccion y

reconstruccion del rig preexistente.

4. Adaptabilidad de la herramienta

MetaHuman se adapta de manera mas eficiente al flujo de trabajo dentro
de Unreal Engine debido a su compatibilidad directa con el entorno. Esto
iIncluye acceso a MetaHuman Animator y compatibilidad con el rig de
Mannequin, Live Link y Modular Control Rig. Por otra parte, Advanced
Skeleton estd limitado a las capacidades que ofrece el desarrollador, ya
que esta construido para su adecuado funcionamiento dentro de
Autodesk Maya, lo que puede restringir su adaptabilidad en ciertos

entornos de produccion.

5. Usabilidad de la herramienta

La usabilidad de MetaHuman es mas compleja cuando se empieza a
utilizar, ya que requiere de conocimientos técnicos avanzados para
aprovechar al maximo sus capacidades. Sin embargo, una vez superada la
curva de aprendizaje, ofrece una plataforma robusta y versatil para crear
rigs de alta calidad. Por su parte, Advanced Skeleton, al ser una
herramienta creada para su funcionamiento nativo en Autodesk Maya,
ofrece una usabilidad mas intuitiva para los artistas familiarizados con este
software, aunque tiene limitaciones en comparacion con las capacidades

Integradas de MetaHuman en Unreal Engine.



6. Calidad del rig

En términos de calidad del rig, MetaHuman supera notablemente a
Advanced Skeleton. El rig de MetaHuman es mucho mas complejo y
ofrece una mayor gama de expresiones faciales y deformaciones
musculares realistas. Ademas, incluye niveles de detalle (LOD, por sus
siglas en inglés) integrados, compatibilidad con captura de movimiento y
rigs genéricos de Unreal Engine, lo que la convierte en una herramienta

superior para la creacidon de personajes altamente detallados y realistas.
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Figura 95. Comparativa de Noboru. Comparativa de rig en Metahuman y Advanced Skeleton. Elaboracién propia (2024).

7. Pruebas de animacion

Las pruebas de animacidon revelaron que MetaHuman, gracias a su
compatibilidad con rigs genéricos de Unreal Engine y a la captura de
movimiento facial, simplifica considerablemente el proceso de animacion,
permitiendo resultados de calidad AAA con menos esfuerzo. Aunque
Advanced Skeleton facilita el trabajo de los animadores experimentados
en Autodesk Maya, los procesos pueden ser mas prolongados y laboriosos
en comparacion con la eficiencia de MetaHuman dentro de Unreal Engine

y sus tecnologias innovadoras.



8. Conclusiones

En conclusidon, aungue MetaHuman es una herramienta relativamente
nueva y Su uso y personalizacion requieren un extenso estudio, los
resultados obtenidos son comparables, y a menudo superiores, a los
logrados con herramientas de auto-rigging como Advanced Skeleton. Por
lo tanto, es altamente recomendable adaptar el pipeline de trabajo para
incorporar MetaHuman, aprovechando sus capacidades avanzadas y su
integracion directa con Unreal Engine para producir personajes de alta

calidad de manera mas eficiente.

MetaHuman ha demostrado ser mas que una herramienta para crear
avatares genéricos. Su capacidad para preservar la estética y el caracter
unico de los personajes estilizados la convierte en una solucion poderosa y
versatil para la industria de |la animacidn y los videojuegos. Esta
comparativa evidencia que MetaHuman puede satisfacer tanto las
demandas estilizadas como las técnicas, proporcionando una plataforma
robusta que puede simplificar y mejorar significativamente el proceso de

creacion de personajes.

Ademas, MetaHuman facilita |la adaptacidon a l|las necesidades de
produccion contemporaneas reduciendo los tiempos de desarrollo sin
comprometer la calidad. Esto, combinado con sus avanzadas capacidades
de rigging y compatibilidad con herramientas de captura de movimiento
y animacion, hace de MetaHuman una adicion valiosa y recomendable
para cualquier pipeline de trabajo en la industria del entretenimiento

digital.
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