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1) Base du Rig

a-Créer un Rig

-> Dans Maya, importez votre mesh en drag and dropant le fichier fox dans la scéne Maya
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-> Mettez la vue de face en passant la souris dessus et en appuyant sur espace

M untitied” - Autodesk Maya 20204 untitied - 8 X
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-> Cliquez sur le menu déroulant en haut a gauche et allez sur le menu “Rigging”

M untitled” - Autodesk Maya 2020.4: untitled
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-> Cliquez ensuite sur “skelton” puis sur “create joint’(pensez a toujours étre en vue de face)
M untitled” - Autodesk Maya 2020.4: untitled
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-> cliquez au centre de la scéne (en 0; 0; 0) pour créer votre root (si la taille est trop grande
ou trop petite allez dans “windows -> settings/preferences -> preferences)
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-> puis allez dans le menu “Kinematics” et changez la taille de vos joint avec la réglette
“Joint size” (attention cette option concerne toute vos prochaines scéne)
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-> Pour le faire sur votre scéne uniquement cliquez sur le joint et dans la channel box,
changez la valeur de “Radius”

Channels Edit Object Show
jointl

-> pour continuer votre chaine de bone, cliquez sur le bone précédent et faites ctrl+D pour le
dupliquer puis déplacez le sur le pelvis

-> Pour voir vos bone a travers la modée cliquez ici




-> Continuez vos placements de bone jusqu’a obtenir un corps qui vous convient (les bone
sont toujours placé sur le point O de votre vue, pensez a changer de vue pour les replacer
correctement)

-> Pour ensuite les relier, les “parenter”, cliquez sur le bone enfant puis le bone parent et
appuyez sur P (en vert sera tou10urs le dernier objet selectlonne)
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-> Pensez a renommer vos bones pour vous retrouver (privilégiez I'anglais)



-> vous pouvez placer vos bone a la suite sans duplication cependant cela peut engendrer
des problémes de “Joint Orient”, si vous opter pour la deuxi€éme technique, pensez a mettre
tout vos bones en “Joint Orient” 0; 0; 0 dans I'attribut Editor
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-> Une fois la chaine créée et les bone parenté, si vous voulez déplacer un bone sans
déplacer le reste de la chaine, appuyez sur “Inser” et déplacez le bone (le controler doit
ressembler a ¢a)

b-Créer un skin

-> Cliquez sur votre root pour sélectionner tous vos bones puis en maintenant shift, vous
cliquez sur le mesh qui doit étre skinné

front -Z




-> Dans les menu en haut vous allez dans “skin” puis “bind skin” et appuyez sur le petit carré
pour rentrer dans les menus
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2k Wk

Bind Skin
Interactive Bind Skin
Unbind Skin

-> Une fois dedans vous devrez avoir ces paramétres la et quand c’est fait, cliquez sur “Bind
Skin”

M Bind Skin Options — O %

Edit Help
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-> Cliquez sur le mesh et allez dans le menu “Skin” puis “Paint Skin Weights"
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-> Le skin auto de Maya étant trés mauvais, cliquez sur chaque bone dans le menu de skin,
puis faites “replace” -> Value = 0 -> flood, votre skin devient donc noir, répétez I'opération
pour chaque bone de votre Rig (sauf pour le root qui doit étre en 0.0001, c’est trés

important)



Reset Tool Tool Help

Jjoint1 =

joint17
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Mode

Paint operation

Profile

Min/Max value

-> maintenant que votre skin est a 0 vous pouvez le peindre a votre maniére, sélectionnez
votre bone et mettez la value a 1 puis peignez une surface qui sera influencée par ce bone
(repassez en vue perspective pour peindre sur toute la zone de travail)
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Smooth
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Radius(U):
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-> Une fois la zone peinte en blanc, cliquez sur “smooth” puis floodez deux ou trois fois et
testez si ca marche bien (vous pouvez aussi peindre directement en smooth)



Paint operation:

Scale ®* Smooth

Profile; . . . r ]

Weight Type: Skin Wei ght
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Flood
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-> Si votre skin marche correctement passez au bone suivant sinon recommencez en
effacant les mauvaises influences (repassez en value 0 puis peignez) une fois tout cela fini
VOUS pouvez passez aux controlers



2) Base de 'IK FK

a-Faire des controlers IK-FK

**Les controlers IK FK ne concernent que les bras et les jambes**

-> Créer des bones supplémentaires (bras : épaules, coudes, poignet / jambes : pelvis,
genou, cheville)

-> superposer les bones supplémentaire sur les bone d’origine avec le snap puis parentez
ces bones en contrainte parent (retirez le mesh de la preview en faisant alt+2)
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-> Dans les options du contrainte parent (petit carré) pensez a cocher “maintain offset” pour
éviter les mauvaises surprises

M Parent Constraint Options — [m] %
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-> Cliquez sur curve nurbes pour créer un premier controller (Quand vous créez des

controlers groupez les en faisant ctrl+g et il faut déplacer le groupe)
1gging

Curves / Surfaces

-> déplacer le groupe jusqu’au bones correspondant grace au snap et anglez le pour qu’il
soit aligné au bone (déplacez toujours le groupe, le controler doit avoir O partout)
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-> pour le FK, créez une curve pour chaque articulation du bras ou de la jambe

-> pour le IK, créez une curve pour le poignet et pour le coude ou le genou qui doit étre
devant




b-Créer une chaine IK pour le bras

-> sur la chaine supplémentaire, créer un IK Handle (pick I'épaule puis le poignet)

-> parenté le controler du poignet en "Point" a I'lK Handle (vérifiez le “maintaint offset” dans
les options

teform | Constrain| Control  Cache  Arnold  Help
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-> parenté le controler du coude en "Pole Vector" a I'lK Handle

Constrain Control Cache Arnold  Help

Parent
Point
Orient
Scale
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Pole Vector

ooooono

-> Grouper les 2 groupes de controler et le IK handle
o |E_grp

<]

a |K_ctrl_grp

a |K_elbow_cirl_grp




c-Créer une chaine FK pour le bras

-> Parenter en "Orient" le controler au bone correspondant (utiliser le snap pour étre au
centre du bone)

Deform | Constrain Control Cache  Arnold
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-> Dans les options vérifier le “maintain offset” et les axes de rotations (le genou ne rotate
que en X, donc dans les options avant de parenter le genou cliquez sur “constraint axes X”
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Apply

-> Grouper les 3 groupes de controlers



d-Créer une chaine IK pour la jambe

-> sur la chaine supplémentaire, créer un IK Handle (pick le pelvis puis la cheville)

-> créer les controlers, (penser a grouper a chaque création d'une nouvelle nurbes curve)

-> Déplacer le point de pivot du controler de pied au centre du bone de cheville (touche;Inser
puis snap)




-> Parenter le controler du pied en "Orient" au bone IK de la cheville (pour que le pied reste
sur le controler)

-> Parenter le controler du Pied en "Point" au IK Handle

-> Parenter le controler du genou en "Pole vector" au IK handle

e-Créer une chaine FK pour la jambe

-> Parenter en "Orient" les controler au bone correspondant (utiliser le snap pour étre au
centre du bone)

-> Grouper les 3 groupes de controlers

La chaine FK du bras et de la jambe sont identiques, seules les chaines IK divergent

f-Créer un switch IK FK

-> Créer une curves (modifiez la pour la différencier et groupez)

-> Déplacez la ou vous voulez (ex : pour le bras, au niveau du poignet, pour la jambe au
niveau du talon)

-> parentez controler au bone en "parent"”

-> déplacez le point de pivot du groupe au niveau du bone



-> Sur la Curves directement, sélectionnez tout les parameétres, clic-droit "lock and hide
selected"
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Main_ctrl
Translate X
Translate ¥
Translate Z
Rotate X
Rotate ¥
Rotate Z

Channels

Breakdown Selected

Breakdown All
Mute Selected
Mute All

Unmute Selected

Unmute All

Sync Selection in Graph Editor,
Sync Timeline Disp

Cut Selected

Copy Selected

Paste Selected

Delete Selected

Duplicate Values

Freeze

Break Connections

Select Connection

Lock Selected

Unlock Selected

Hide Selected

Lock and Hide Selected
Make Selected Nonkeyable
Make Selected Keyable
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-> allez sur "Edit" -> Add Atribute et créer votre switch (laissez en float et mettez le min a 0
et le max a 100)

annels [ Edit Object 5

| Expressions...
Set Driven Key...
Graph Editor
Channel Control
Connection Editor
Attribute Editor

Material Attributes

Add Attribute
Edit Attribute
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Help
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-> Dans le menu déroulant choisissez “animation”

File Edit Create

Animation
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Animation




-> Allez dans le menu "Key" (animation) -> set driven key -> set
lindows | Eey Playback |Audio] Visualize Deform Constrain MASH  Cache Arnold Hel

: k & Set irface Symmetry
set Kay s O
5et Key on Animated
5et Key on Translate Shift+W
5et Key on Rotate Shift+E
Set Key on Scale Shift+R
set Breakdown Key -
Set Driven Key F == Set.
5et Blend Shape Target Weight Keys Go to Previous

Go to MNext

-> selectionez votre switch (la curves) et cliquez sur "Load Driver" puis selectionnez votre
groupe IK ou FK et cliquez sur “Load Driven”

M Set Driven Key - a *
Load Options Key Select Help
Driver

Main_ctrl

Driven

Main_ctrl

Load Driver Load Driven




-> dans le menu a droite du set driven key selectionnez les parametre a automatiser
-> Le switch IKFK
-> La visibilité du groupe IK ou FK

M Set Driven Key - [m] *

Load Options Key Select Help

Driver

IK_FK_Switch IKFKSwitch

Driven

FE_grp

Load Driver Load Driven

-> Mettez la valeur a 100 sur le switch et la visibilité "on" sur le groupe puis faites "Key"

Channels Edit Object Show

TK_FK_Switch

IKFKSwitch 00 ‘ e el e
- 1  visibility
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-> Inversement, vous mettez la valeur a 0 et la visibilité en “off” sur le groupe puis faites
“Key”

-> vérifiez, si ga marche pas recommencer les deux étapes d'avant

-> faites la meme chose pour le groupe IK (valeur a 0, visibilité "off" puis l'inverse)

-> Bravo vous avez créé un switch IK FK

g-Pour que vos controlers suivent parfaitement le mesh
(toujours laissé le switch IK/FK dans "load driver")

2 MaleR_toe

MaleFR_ankle_parentCons

MaleR_knee_parentConstra




-> Mettez la dans le "Load Driven" du set driven key et sélectionnez les contraintes
“‘Nom_du_parent W0” et “Nom_du_parent W1~

Driven

MaleR_ankle_parentConstrainti

IK Ankle Joint WO
FK Ankle Joint W1

Load Driver Load Driven Close

-> Mettez la valeur du switch a 0, de I'lK a 1 et de I'FK a O puis appuyez sur "Key"

1K Ankle Jaint W0
IKFKSwitch 100 FK Arkle Joint W1

IKFESwitch 50

-> Si les deux valeurs "Nom_Du_Parent WQ" affichent 0.5 vous avez réussi
-> Dans le cas contraire refaites les 3 étapes précédentes

Ce switch permettra de changer rapidement entre IK et FK mais évitera également ce
genre de soucis




h-Pour que vos controllers se suivent entre eux

-> sélectionnez le controller parent (ex : le controller de I'épaule) puis sélectionnez ensuite le
groupe qui doit suivre (ex : le groupe du coude)

ar FE_grp

o FE_joint 2

o FK_joint_1

IK_Eneg

-> parentez en "parent”

3) Le Rig facial
a-Le Rig

-> Pour le rig facial, mettez vous de profil pour placer les premiers bones
-> mettez un bone a la base du cou qui servira de base au rig




-> Important : pour la machoire, les bone doivent avoir cette disposition pour pouvoir ouvrir
la bouche

-> Une fois la base faite, repassez en vue de face et placé les bones des lévres, des yeux et
des sourcils, passez en vue perspective pour les replacer correctement




-> Pour les yeux, mettez la vue du maillage en cliquant sur ce bouton

-> Ensuite utiliser le snap pour le placer au centre de I'oeil

-> Parentez les bone de cette maniére (les seuls bone sur la partie supérieure (en vert) sont
les levres inférieures et le menton)




b-Skinning facial

-> cliquez sur la base de votre rig puis sur le mesh en maintenant “shift”

Skeleton | SKim| Deform Constrain Control  Cache  Arnold  Hel
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#  Bind Skin
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Unbind 5kin

-> selectionnez le mesh et allez maintenant dans “paint skin weight”

leton [ Skin Deform Constrain  Control Cache Arnold Help

Eind Skin
Interactive Bind Skin
Unbind Skin

Go to Bind Pose

Paint Skin Weights
Mirrar Skin Weights

Smooth

Hammer Skin Weights




-> Vous voila avec ce menu

Reset Tool Tool Help

ically ® ByHierarchy  Flat

joint1

Mode: ® Paint

Profile:

-> Pour la suite du skin cf la partie “skinning” sur le corps

-> petite technique : pour skinner les petites parties du visage faite comme ceci puis
smoothez

b

-> Pour les poils faciaux, faites “deform” > “Wrap” et n’oubliez pas de cocher “exclusive bind”

Deform | Constrain C ache Id  Help

-’[] B Edit Help

Auto

a
[m|
[m|
[m|
[m|
[m|
[m|
[m|
[m|
a
[m|
[m|
L3

pace Deformation

*pour les yeux et les dents, skinnez en 1 partout, pensez juste pour les dents a skinner une
partie en haut et une en bas pour pouvoir avoir un machoire correcte



4) Rig d’une patte d’animal

a-Le placement des bones

-> comme pour tout rig, mettez vu sur une vue face ou profil pour placer les bones puis
parentez les entre eux et dupliquer toute la chaine pour I'K/FK

b-Le Rig FK

-> Le rig FK ne diverge pas tellement des autres rig, placez vos controllers sur les bones
supplémentaires et parentez en “orient”




c-Le Rig IK

-> Le rig IK est plus subtile, il faudra créer un IK en rotate plane solver (rouge) sur la jambe
et sur la cheville et en single chain solver (bleu) sur la cheville et le pied puis sur le pied et
l'orteil

-> Pour trouver le Single joint, allez dans les options du IK handle ou dans le tool settings et
dans le “current solver” mettez le “single chain” (attention si vous vous trompez il faudra

M Tool Settings - ] *

IK Handle Tool Reset Tool Tool Help
Create Joints -
Insert Joints
Mi Joint Single-Chain Solver d
viirror Joints
Single-Chain Solver
Crient Joint

Remove Joints
Connect Joint
Disconnect Joint

Reroot Skeleton

Joint Labelling

Create IK Handle O
Create IK Spline Handle O

-> |e single chain vous permettra de faire plier le pied pour prendre appui



-> groupez ensuite chaque IKHandle dans un groupe différent
[ ikHandle1 2 K _Leg

o[ ikHandle2 ¥ IK_Ankle

ar |K_Feet

-> replacez chaque point de pivot sur le pied

-> Regrouper les groupes des IKHandle entre eux et renommer le "Toe Roll" et groupez le
de nouveaux et nommez le "Foot grp",
placer le point de pivot du "Toe roll" au bout du pied et le "Foot grp" sur le pied
ar Foot_grp
ar Toe_roll
a [K_Leg
i [K_Ankle

a |K_Feet

-> Créez un premier controler pour le pied et mettez le point de pivot du controler et du
groupe sur le bone du pied




-> créer un controler pour I'ensemble du mesh (ne le groupez pas) et mettez le foot grp et le
foot ctrl dedans, cela permettra de pouvoir déplacer tout le mesh

-> selectionnez le controler du pied puis le foot grp et faites contrainte parent (vérifiez que la
chaine bouge bien en fonction du pied)




-> créer un controler pour la rotation de la cheville (rangez le dans le controler général)
adapter sa position et sa rotation pour qu'il soit aligné a la cheville et déplacer son point de
pivot sur le bone IK de la cheville (grp et ctrl)

-> Selectionnez le controler puis le groupe Leg IK et faite contrainte “parent” et faites de
méme pour le controler du pied sur le groupe du controler de la cheville

¢ Toe_roll
o IE_Leg
= IK_Ankle
iy IK_Feet

grp_parentConstraint

Ankle_ctrl

-> Dupliquez le controler de la cheville et placez le sur le bout du pied (pensez a supprimer
la contrainte dupliquée)




-> Sélectionnez le controler et le groupe "Toe roll" et faite une contrainte parent et faite une
contrainte parent entre le controler du pied et des doigts de pied

ar Foot_grp

o Toe_roll

i [K_Leg

i K_Ankle

Ankle_ctrl_parentConstrainti
iy Feet_ctrld

Feet_ctrl

-> Créer un controler pour le Pelvis et parentez le en "parent" au bone du pelvis IK et FK
(pensez au préalable d’avoir contraint les bones pelvis IK FK au bone du pelvis)

-> Créez vos controlers FK qui ne changeront pas par rapport a un FK classique
-> Créez votre switch IK FK

*Ceci n’est pas applicable au rig humain®



Ll , -
5) Rig d’une aile
- cette partie concerne surtout du low poly, si vous étes plus high poly,
augmentez les bone en conséquences et adaptez en fonction de votre mesh

a-Le placement des bones

-> Positionnez les bones de cette maniére

-> dupliquez ensuite le dernier bone pour faire les bone des plumes, faites la premiére
chaine de bone puis dupliquez la et faite une rotation pour la placer sur la plume suivante,
repositionnez les bone pour correspondre au mesh

-> Parentez ensuite les 4 chaines au bone qui leur est superposé, cela permettra de faire
fermer laile



-> faites une contrainte “Parent” pour chaque bone de ces plumes ci

-> et faite pareil avec la chaine qui n’a pas été contrainte

-> en faisant rotate la premiére plume vous devriez arriver a ce résultat




-> pour que vos plumes fassent un effet éventail, mettez ces valeurs pour chaque bone de la
chaine

-> créez une 5é chaine a cet endroit et parentez la a la quatrieme comme les bones
précédents, parentez aussi la 1ére a la 4¢&

-> puis une 6é chaine qui sera parenté a cet endroit et snappez le dessus, puis
repositionnez les bones pour correspondre a l'aile




-> dupliquer cette chaine jusqu’a avoir ce résultat et parentez comme pour les plumes
précédentes (toujours en fonction de votre mesh)

-> Créez le rig du corps de l'oiseau (ne parentez pas encore la chaine de l'aile) et replacer
les bone de l'aile sur le mesh

-> selectionnez le bone principale de laile, allez dans “skeleton” puis mirror joint pour avoir
la chaine de l'autre coté du mesh (vous devrez refaire les contraintes cependant), dans les
options mettez le mirror en YZ

ndows | Skelefon Skin  Deform Constrain @ Control  Cacl

- k & lo Live Sur
Create Joints
Insert Jaints
Mirrar Joints

Crient Joint

Edit Help




b-Le skin

-> Vous pouvez passez maintenant au skin, I'astuce est de ne pas mettre d’influence trop
importante sur les zones trés fléxibles, mettez du 0.5 en value pour apporter un peu de
flexibilité

-> ce bone de I'aile ne doit avoir aucune influence, il ne sert qu'a la position, ce sont les
plumes qui influencent

-> Pour les autres plumes, leur root ne doit pas etre influencées, mettez juste du 0.5 et
smoothez, il faut juste influencer les pointes en 1

-> une fois fait, regardez si votre aile se déplie correctement




-> continuez votre skin sur les plumes intermédiaires

-> une fois fait faites un mirror skin, allez dans les options et dans “influence association”
mettez “One to One”

M Mirror Skin Weights Options - [m] X

One to one

-> Si votre skin vous semble bizarre, réadaptez le au besoin



c-Les controllers

-> Une fois le skin fais, créer un controller que vous allez grouper puis regrouper par derriére
et le placer a la base de l'aile et faites une contrainte orient

-> Selectionnez le milieu de la colonne vertébrale et selectionné la racine de vos groupe et
faites contrainte “parent”

-> Pour le reste de l'aile, mettez un controler sur chaque partie de l'aile et faites contrainte
“orient” (pour le dernier controler, il faut parenter au bone qui regroupe les plumes)




-> Pour pouvoir faire fermer I'aile, créer un controler indépendant (comme le switch IK FK),
mettez le a la racine de l'aile

-> Créez un switch “fold/unfold” grace au “add attribute” et mettez les valeur de 0 a 100,
pensez a mettre en driven le groupe de l'aile et non pas le controller

o Wing_ctrl_grp

-> cela vous permettra d’animer par dessus le driven key sans problémes

-> Créer un controler, groupez le et regroupez le

or Feather_grp_2

o coathare nrn 4
=

-> Déplacez le groupe racine au niveau des plumes du milieu et orientez la vers la plume
concernée, dupliquer et faites pareil pour la plume opposée




-> modifiez leur forme ou changer la couleur pour vous repérer

-> Selectionnez le controler de gauche et la plume de gauche et faites contrainte “orient”
faites pareil a droite

-> Selectionnez le bone de la plume et le groupe racine du controler et faites contrainte
“parent”, faites pareil sur I'autre controler

-> faites ensuite les driven key sur le controler du fold (pensez a bien utiliser les groupes et
non les controlers)

-> Bravo vous avez riggé une aile



6) Rig d’une queue/tentacule

-> Sur votre mesh, créer une curve le long de ce dernier, plus de point il y a mieux la
courbure sera

Curves / Surfaces

-> Si votre mesh est droit, snappez la courbe avec le snap to grid, sinon suivez la courbe de
votre mesh

-> Masquez le mesh et maintenez clic droit et glissez vers “control vertex” ou cliquez ici

-> Selectionnez les deux points du bout de votre mesh

-> Allez ensuite dans le menu “Deform” puis “Cluster”
alize | Deform | Constrain @ MASH  Cache  Arnold
S

' Elend Shape Il
Cluster ]

-> Vous devez maintenant avoir un point avec un “C”

-> Créer un cluster pour chaque point de votre courbe sauf a la base ou il faudra
selectionner les deux



-> Allez dans le menu “Create” puis “Locator”

Create Select  Modify Win

NURBS Primitives
Polygon Primitives
Volume Primitives
Lights

Cameras

Curve Tools

Type

AdobelR) lllustrator(R) Object...

Construction Plane
Frea Image Plane
Locator
Annotation...

Measure Tools

Scene Assembly
-> Créé autant de locator que de bones necessaires a votre mesh

-> Selectionnez la courbe puis le premier locator et faites “Motion path” puis “Attach to
Motion path”
orm | Constrain® MASH Cache Arnold  Help

Mt
Farent
Point
COrient
Scale

Aim

oooood

Fole Vector

L Y
|

\? Attach to Motion Path
Flow Path Object

Maotion Paths
Closest Point

Point On Poly s Set Motion Path Key

Ooooi-

Geometry

Windows Key Playback

Waorkspaces

General Editors
Modeling Editors
Animation Editors
Rendering Editors
Relationship Editors
I Elements
Settings/Preferences
Cutliner

Mode Editor
Playblast




-> Une fois dnas le node editor, selectionné votre premier locator et cliquez sur I'icone
suivante

Edit View Bookmarks

0580

-> Vous devriez avoir cette fenetre

M Node Editor - O X

ks Tabs Options Displ

Untitled_1 X

-> Au sommet du chemin nodale, vous avez “MotionPath1” et “MotionPath1_uValue”, vous
supprimez “MotionPath_uValue”

terfHandlebhaps

curveShapet

matienPathl uValue

-> Cela vous permet de modifier la valeur du “uValue” sans étre contraint par la timeline
Channels Edit Object Show E
motionPath4
U Value
Front Twi

Up Twist

Side




-> Mettez la valeur du “uValue” a 1 (accessible que via le node editor) et refaites les étapes
précédentes pour les autres locator, remettez a jour en recliquant sur l'icbne carré avec les
deux fleches

-> avec le uValue, déplacez chaque locator en les espagant de maniére a étre environ a
distance égale (exemple pour 5 locators : 1, 0.75, 0.5, 0.25, 0)

-> Créez un premier bone et snappez le sur le premier locator a la base du mesh, dupliquez
et snappez sur les locator suivant puis parentez les

-> Selectionnez le premier locator puis le bone associé et parentez en “Parent” et continuez
sur le reste de la chaine

locatorl

joint2
" joint3

v jointd

2 joints

Jjointe_parentConstrain

-> créez un root a la base du mesh et créé un autre controler parentez au root qui servira a
modifier la taille (si ¢a vous est nécessaire)




**La prochaine partie concerne les mesh type serpent, tentacule, bras élastiques™**

-> sur ce controler de taille, masquez tous les attributs (translate, rotate, scale) et allez dans
add attribut et créé un attribut “Length” allant de 0 & 100

M Add Attribute: [Tentacle_length_grp[Tentacle_length x

Enum Names

Cancel

-> Aller dans le “set driven key” et mettez dans le driver votre controler et dans le driven le
uValue (node editor)

M Set Driven Key - O X

Tentacle_length Length

Driven

motionPath1

Load Driver Load Driven

-> Comme le mesh est déja tendu, vous mettez la valeur du length a 100 et faites key pour
chacun de uValue de locator puis refaites la méme chose avec la valeur a 0



-> Créé ensuite des controler afin de contrdler les cluster et snappez les sur ces cluster

usteriHandle

1Handle_parentConstraintl

Constraint1

Constraint1

Constraint1

entConstraintl

-> désormais vous pouvez bouger votre mesh



7) Les sous armatures

-> créeé des bones supplémentaires a votre rig de base pour améliorer votre rig

-> Skinnez légerement autour de ces points et smoothez legerement

-> cela permettra d’éviter des formes bizarres lors du pliage des membres et d'accentuer un
mouvement (gonflage des muscles leger) afin d’éviter de surcharger le mesh de
blendshapes inutiles



8) Blendshapes

-> Dupliquez votre mesh, bindez un skin et copiez le skin de votre mesh original dessus
avec le “copy skin weights”

e
ﬁ‘i

#7» Base_Male_A

<7+ Base_Male_Shape

Bind 5kin
Interactive Bind Skin
Unbind Skin

Go to Bind Pose

Paint Skin Weights
Mirror Skin Weights
Copy Skin Weights

Smooth Skin Weights

-> Selectionnez vos deux mesh (origine puis dupliquez) et allez dans “Deform” puis
“Blendshape”

Rkin | Deform Constrain Control  Cache  Arnold

G

i Blend Shape

Cluster

-> Pour voire vos blendshape, allez dans “Windows”, “Animation editor”, “Shape Editor”

¢ | Windows | Key ck Visualiz Jeform  Constrain - MASH
Workspaces

General Editors

Modeling Editors

Animation Editors i Graph Editor
Rendering Editors Time Editor
Relationship Editors = Trax Editor

Ul Elements Camera Sequencer

Settings/Preferences i1 Dope Sheet

Outliner Fe Quick Rig

Node Editor HumanlK
Playblast Shape Editor
7 Pose Editor



-> vous arriverez sur une fenetre comme ¢a

M Shape Editor — O >
File Edit Create Shapes Options Help

Create Blend Shape

Weight/Drivers Edit Key

2 Blendshape_base | |

-> Dupliquez la cible orange pour toujours avoir une “shape” vierge pour pouvoir en créer
d’autres sans probléme

**La cible orange vous servira de rapport d’influence de la shape qui lui sera attribuée,
“Blendshape_base” influence toutes les shapes de sa hiérarchie™

-> Cliquez sur edit pour que vos modification soit prise en compte (n'oubliez pas de mettre la
regle a 1
'M Shape Editar — O
File Edit Create Shapes Options Help
SF Create Blend Shape @' Add Target
O Mame Weight/Drivers Edit Key
J__] Blendshape_base 1,000 |

@ Base_Male_A 1 |

-> Allez dans le menu “Sculpting” et prenez cette brush (attention I'icone peut changer en
fonction de votre version)

Sculpting

QDS e

-> Votre maillage changera de couleur et vous pourrez modifier motre mesh comme vous le
souhaitez, attention de bien etre sur le mesh créer pour etre modifié PAS I'original



-> Une fois votre modification faites, allez dans le menu “set driven keys”
-> Dans le shape editor, faites clique droit sur le haut de votre hiérarchie et faites “Select
Blendshape Node” puis faites “driven dans le “set driven key”

M Shape Editor - a X
File Edit Create Shapes Options Help
G Create Blend Shape (@ Add Target

g Mame ‘Weight/Drivers

O 2 Blendshape hasa " 1 nnn L
Add Target

Select Base Mesh

Select Blend Shape Node

View in Node Editor

-> Faites le driven key en plagant votre bone (via le controler) Ia ou vous voulez que la
shape soit au maximum et dans le set driven key il faut que le bone soit dans “driver”



M Set Driven Key — (] *

Load Options Key Select

Driver

Elbow_R

Driven

Blendshape_base

Load Driver Load Driven

**Si vous faites le driven key sur un controler FK et non sur le bone, votre shape ne sera pas
influencée en IK, faites attention™*

-> Vous pouvez créer d’autres target (cible orange) sur la meme hierarchie en dupliquant la
target vierge que vous avez créé, pour passer sur une autre partie du mesh, créez une
nouvelle hiérarchie de shape

M Shape Editor

File Edit Create Shapes Optio

._J-_]F Create Blend Shape

Name

4_1 Blendshape_base

**Bonus : vous pouvez faire vos blendshape via un logiciel de sculpte (ex : zbrush), attention
cependant a ne pas changer la topologie, il faut le méme nombre de polygone, vous aurez
juste a le réimporter en obj dans la scéne et a refaire les mémes étapes™*

Cependant, si vous faites des shapes via zbrush, pour “fusionner” vos shape entre elle,
faites “add target” dans le shape editor pour les avoir dans le méme groupe et créer un
nouveau groupe pour une autre partie du corps

m Shape Editor

File Edit Create Shapes Options Help

¥ Create Blend Shape @& Add Target

MName Weight/Drivers

2 eil 1,000 |
Add Target

Add Selection as Target

@ Eyebre




9) IK TAIL

_> Créer sa chain de bones

_>crée une EP CURVE TOLL

M wugon_perso_01.mb* - Autodesk Maya 2020.4: C\Users\lesch\Desktop\riggimokeng\wukeng_persciwugon_perse_01.mb

m Constrain  Co

File Edit [Create Select Modify Dis

ral  C e Arnold Help

MURES Primitives
Paolygon Primitives
Volume Primitives
Lights
Cameras
Curve Tools CV Curve Tool
Type EP Curve Tool
. Bezier Curve Toaol
AdobelR) lNustrator(R) Object... o o ST

Three Point Circular Arc

Two Point Circular Arc

Construction Plane
Free Image Flane
Locator
Annotation...

Measure Tools

Scene Assembly

Empty Group

Sets

Asset

[ ]
_>garder les paramétre de base
_>activer le snap to point



_>clicker sur chaque joint pour définir les point de la curves

_>crée une ik spline aller dans c’est options

_> décocher tous surtout (root on curve )

_>select la base de la tail puis le bout puis curve en dernier
_ > puis la renommer en ik_tail

_>dupliquer la et et la rename ik tail dynamic pour la suite
_>ensuite dupliquer la chain de bones ik

_>supprimer 1 joint/2 ou /3




_> puis select tous les joints et la curves

O spla 3 Amold  Help
tail_eurve corentin leveque ™

o ik taiiz

Maxinfluence

Dropoff rate:

Bind Skin Apply

)
4
=
o/
J

-2 ik tailt0

_>bind skin avec les option si-dessus
_>puis crée controleur group snap ect contraint parent et good

10) IK TAIL squash and stretch

_>selection la ik _tail_curve
_>aller dans le node editor
_>isoler la node

Untitled_1 X

® Visibility
Bounding Box
Center’
Degree
Edit Points|

Parent Matri
pans
World I Matri
World Matrix
Weorld Normal
World Spacel
Color Set
Control Poil
Inst Obj Group
v Set




_>crée une node curveinfo

Renderer Panels

B EE D EHETD G €
o o

inputCurve

Inputs
® Visibility
Bounding Box:
Center
Degree
Edit Points
Form

Min Max Value

Object Color RGB

Parent Inverse Matrix
Parent

World Inverse
World Matrix
World Normal
World Normal[0]
World Normal X
World Normal ¥
World Normal Z
World Space
World Space[0]
World Spacel1]
Color Set
Control Points
Groups

->relier world space 0 du ik_tail _shape

_>other

_>imputcurve
_>select_node_tail_curve_info
_>aller dans attribue editor
copier la valeur arc lenght

tail_curve_info

Input Curve

A HER




tail_curve_info

Focus

k]
curvelnfo:  tail_curve_info . Presets

[®

Show Hide

¥  Curve Info Attributes
Input C
Arc Le
¥  Control Points
Add Mew Item
Control Poin
Control Po
Control Paints
Control P
Control Points[4]
Control Poin
Control Poin
Control Points[7]
Control Points[8]
Control Pain
Control Points[10]
Control Points[

Contraol Points[

Notes: tail_curve_info




crée une node divide multypli

tail_curve_info

Arc Length
Control Points
Knots multiplyDivide1

Message —
5549 A — .

Weights

Input Curve
Message

Output
Input 1
Input 1X
Input 1Y
Input 12
Input 2

_>connecter les comme si dessus

_>puis select la node multiply aller dans attribut editor
_>aller dans le menu deroulant opperation et selct divide
_> coller la valuer du arc lenght input 2



List Selected Focus Attributes |Displa Show

multiplyDivide1
Focus
multiplyDivide: multiplyDivide1 : , Presets

Show Hide

Multiply-Divide Attributes
0 Divide

ERLLLER )

Node Behavior

uuio

103p3

Extra Attributes

Notes: multiplyDivide1

_>puis select les chain ik tail et (skin) tail



_>drag and drop dans le node editor
- . - s -- -- 2 .. »t 13 Qo 144 ) feelf (=1 B ) L0, o o I T

Untited_1

tail1
@ Qe
multiplyDivide 1 Rotate
Seale Scale X
Translate Scale ¥
Scale 2
Other...

Output Z
Input 1
Input 1X
Input 1Y
Input 12
Input 2

tail7? =
_>puis relier 'output choisit précédemment a la node du joint et bien choisir le bon scale
(x.y,2)

11) IK TAIL dynamic



Create Hair
Get Hair Example...
Paint Hair Follicles

Paint Hair Textures

Dis

Modi
Set Res

Set Start Position

Add Output Curves to Hair
ign Paint Effects Brush to Hair
Add Paint Effects Cutput to Hair
Randomize Faollicles
Mesh  Edit Mesh  Mesh Scale Hair Tool

Transplant Hair

Delete Hair
Delete Entire Hair

MASH nPartides Fluids nCloth nHair nConstraint

Lighting/Shadi Texturing Render

_> rester appuyer sur space ->clicker sur (NHAIR)

1old

5H

Effects

Help

gamma

Controls

Boss

Bifrost Fluids




M Make Curves Dynamic Options

Edit Help

Cutput:  MURES curves

Attach curves to selected surfaces

v Exact shape match

Make Curves Dynamic Apply Close

_>avoir les option ci dessus
hairsystem
IZETI nucleus
e hairsystem1Follicles

ar hairsystem10utputCurves

_ > ceci ce crée
i hairsystem1Fallicles

folliclel

i hairsystem1CutputCu

tial_dinamic_curve

ik_tail_curve_dynamic

_> degrouper ce qui ya dessus
_> puis supprimer les groupe obsoléte



|
N

CopyTab

[SRERAIE W 2

_> select follocle puis aller dans attribut editor point lock -> bas

_>puis select la curve crée par le nhair puis la ik curve tail (celle qui sert pour la chaine ik)
ik_tail_curve

[ tail_ik_handle

i ik_tail_grp_ctrl

h_ik_fk_tail_gpr
_ik_fk_tail_ctrl

folliclel

tail_dynamic_curve
_>puis aller dans deform -> blendshape

_>renomer le blendshape

tail_dynamic_blendshape

Envelope 1

tail_dynamic_curve

_>mettre a 1 ci on veut que les joint suivent la dynamic curve

_> puis aller dans le connection editor

_>select le swtch ik ik fk et crée un attribut follow pose

_>selct le swith reload left et décocher (show non-kayable) pour plus de lisibilité



Channels Edit O

M Connection Editor (W X

Options | Left Display = Right Display

Reload Right
® Show Readable
_ : : Inputs
Show Cutputs Only
Show Inputs Only
Show Published Cnly
Show Mon-Keyable
Show Connected Only
Show Hidden

swith_ik_fk_tail_ctrl

Clear All Remove Close

SOTT 5 CI. un

_>selct le swith pour left select tail dynamic_curve (celle cée lors du nhair ) pour right
_>puis connecter follow pose a weigit-> taildynamic_ccurve



M Connection Editor — O %
Options  Left Display  Right Display Help
Reload Left Reload Right
Outputs from -> to Inputs
rFY

with_ik_fk_tail_ctrl mic_blendshape

swith_ik_fk_tail_ctrl tail_dynamic_curve

Clear All Remove Close

_> ensuite select la ik tail curve dynamic mettre des cluster dessus (ATTENTION mettre sur
2 point le cluster au début et a la fin sinon le reste sur 1 point vertex )
>puis seélect les cluster et les rename grace a ca



B7625

43766

B7318

55505

_>puis crée contrdler grouper snap sur le cluster
_>et ranger de cette maniére bien precise
_>metrre les groupe inferieur et les cluster correspondant dans les dans les controleur
superieur
& dyn_tail_grp_main

a dyn_tail_grp

dyn_tail_ctrl

a dyn_tail_grp1

clusteriHandle

ex plus conséquent



== dyn_tail_grp3
dyn_tail_ctrl
yn_tail_grp4
dyn_tail_ctrl
¥ dyn_tail_grps
dyn_tai

== dyn_tail_grpé

¥ dyn_tail_grp7
dyn_tail_ctrl
== dyn_tail_grp8
dyn_tail_ctrl
i dyn_tail_grpg
dyn_tail_ctrl
i dyn_tail_grp10

dyn_tail_ctrl

i dyn_tail

dyn_tail_ctrl

o dyn_tail_grp
dyn_tail_d

i dyn_tail

ster12Hand|
er11Handle
er10Handle
IHandle

_>puis crée sur le switch un un nouveau attribut (simulation )
_>aller dans connection editor simulation _>weight->taildynamic_curve
_>puis select hairsystem et aller dans latribut editor

hairsystem1




List Selected Focus Attributes

hairSystemShapel

; Focus
L3
temShapel 3 Presets

Show Hide

Simulation Method | All Follicles
Display Quality 10
v Use Nucleu
Clump and Hair Shape
Collisions
Dynamic Properties

Turbulence

I ngL

Caching

Shading

10yp3

Displacements
Multi Streaks
Render Stats
Object Display
Arnold

Node Behawvior

uuID

4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4

Extra Attributes

Motes: hairSystemShape1

Load Attributes Copy Tab

_>clicker sur select retour sur le connection editor



M Connection Editor

Focus
Reload Right
Presets
from -> to Inputs Show Hide
= nd
g

turbulenceStrength

follow,_pose turbulenceFreque

-

baldnessMap

Linear

Notes: hairSystemShapel

Clear All Remove

_>connect le follow pose au start curve attarct
_>aller dans le menu fx pour test (mettre simulation a 1 follow pose a 0.1 )




Bonus : Les scripts

Certains scripts vous seront utiles pour vos rig ou votre ergonomie de travail sur
Maya, en voici quelques un bien pratiques

Quick_Rename_Tool

https://www.highend3d.com/maya/script/quick-rename-tool-for-maya
Permet de renommer rapidement et facilement un ou plusieurs objets avec un nom de
référence et des pré/suffixes

m Quick_rename_tool - X

Padding: 2
Rename and Number
First Character--= <--Last Character

Rename

Search: pasted_

Replace

® Hierarchy Selected

Apply

mz_ctriCreator

https://www.highend3d.com/mavya/script/mz_ctricreator-for-maya
Permet de créer des controlers sous différentes forme sans efforts

Groups

number of group:

Controllers

@354
(o0=nT

Combine Shapes

Make Groups
Center Pivot

Freeze Transformations


https://www.highend3d.com/maya/script/quick-rename-tool-for-maya
https://www.highend3d.com/maya/script/mz_ctrlcreator-for-maya

Quality of Life

https://jop.gumr .com
Quelques scripts permettant de se faciliter la vie lors de I'animation, comme fixer la “glisse”
des pieds, ou baker une animation d'un objet a un autre


https://jop.gumroad.com/

	1) Base du Rig 
	a-Créer un Rig 
	b-Créer un skin 
	2) Base de l’IK FK 
	a-Faire des controlers IK-FK 
	b-Créer une chaîne IK pour le bras 
	c-Créer une chaine FK pour le bras 
	d-Créer une chaîne IK pour la jambe      
	e-Créer une chaîne FK pour la jambe 
	f-Créer un switch IK FK 
	 
	g-Pour que vos controlers suivent parfaitement le mesh (toujours laissé le switch IK/FK dans "load driver") 
	h-Pour que vos controllers se suivent entre eux 
	3) Le Rig facial 
	a-Le Rig 
	b-Skinning facial 
	4) Rig d’une patte d’animal 
	a-Le placement des bones 
	b-Le Rig FK 
	c-Le Rig IK 
	5) Rig d’une aile 
	a-Le placement des bones 
	b-Le skin 
	 
	 
	 
	c-Les controllers 
	6) Rig d’une queue/tentacule 
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