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1.0 MAYA: PREPARANDO STATIC MESHES PARA UDK
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MAYA: Preparacion de Static meshes para UDK.

I8\

1. Recuerda que si el mesh es un edificio necesitas dos Uv's: “map1(tilling)”, “UvSet (Unicas para LightMap)”.
2. Usa el archivo de referencia a este tema: “TL_FB_SteelGlass_001.mb”
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e Map1l: Son las UV's con “tilling” para texturas que se puedan repetir escalando las uvs y no se note la repeticién como;
ladrillos, piedras, etc.

e uvSet: son las texturas Unicas que se hacen de todo el edificio, para que con estas se haga un “Ambient Occlusion”
desde Maya o UDK.

LR

HH = S 1

uvSet: uniquejuv’s | | map1:.tilling uv’s
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MAYA: Formato de Materiales y Texturas para exportacion.

e El mesh necesita tener un material por cada textura que se vaya aplicar, y estos materiales deben de tener nombres descriptivos de
lo que representara como textura.

Materiales: Texturas:
o Nombres: Bricks, Concrete, Metal, Plastic, Al final se pone el sufijo que identifica que tipo de textura
Windows, Unique, etc. es:
LightMap - Cada edificio tendra un ambient _ D - Diffuse Map - (Color)
occlusion conocido como light map; en este caso _N - Normal Map - (relieves)
solo se agrega al final del nombre del material Eje: _S - Specular Map - (brillos)
"TL_FB_SteelGlass_001_AO" _ O - Opacity Map - (opacidad)

_E - Emmisive Map - (emisor de luz)

inl Hypershade

File Edit View Create Tabs Graph Window Options Help
SRR 7 Rl S Al T b Shon | BB | ™

@ Materials I Testures | Utilties | Lights | Cameras | Shading Groups | Bake Sets | Projects |

erramientas  Ayuda

- Carpetas v

AdministradoriEscritorio|\UE3\ Textures
IE1TL_FB_SteelGlass_001_Concrete_D
TL_FB_SteelGlass_001_Concrete_N
@ TL_FB_SteelGlass_001_Steel D

&I TL_FE_SteelGlass_001_Steel N
TL_FB_SteelGlass_001_Unique_D
TL_FB_SteelGlass_001_Unique_N
TL_FB_SteelGlass_001_WIN_D

IE TL_FE_SteelGlass_001_WIN_N
TL_FB_SteelGlass_001LightMap

Busqueda

lambert1 particleCloud1
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1.1 MAYA: ActorX EXPORTAR A UDK

UD UNREAL
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MAYA: Instalacion del ActorX Tool de UDK.

El primer paso es exportar con el plug-in de ActorXTool.mll de Epic Games en Maya.
Este se debe de copiar en la carpeta de Mayax.x>bin>plug-ins para después mandar ejecutar el comando de axmesh; en la linea de comandos.

C Mogry wreate uispiay

HANIM3ce Uverorm >SKeeton >DKN - Lonstram  Lnaracter neip

o - { ) )

ienetal| Curves | Surfaces | |

L

General Editors
Rendering Editors
Animation Editors

Relationship Editors

2+ 0? AR|BE DO |00 H|EEE|

Attribute Editor...
Outliner...
Hypergraph...

Paint Effects...
UV Texture Editor...

Playblast...

View Arrangement
Saved Layouts

Save Current Layout...

Frame All in All Views
Frame Selection in All Views

Minimize Application
Raise Main Window

Raise Application Windows

AXMESH:;

»
: | Dynamics | Rendering | PainEffects | Toon | Cloth | Flids | Fur | Har  Custom |
»
'E
Preferences...
Tool Settings. ..
Performance Settings... M Plug-in Manager - L] S
Hotkeys... Help
Colors... — | C:7Archivos de programa/Alias/Maya7_0/bin/plug-ins -
Marking Menus... 3
) Panels... animlmportE xport. il [~ loaded [ autoload i
AshiiShader.mil [~ loaded [ autoload %
P p— cafsShader.ml [~ loaded [~ autoload i
clearcoat mil [ loaded [ autoload i
CpClothPlugin.mi [v loaded [V autoload ES
decomposeMatixml [~ loaded | auto load 1] |8
DirectConnect. mil v loaded v auloload i
dwagT ranslator.mil [ loaded | autoload i
fbxmaya.mi [v loaded v autoload i
fitTranslator, mil [ loaded [ autoload i
Fur.mll IV loaded v auto load i
geZE xport.mil [ loaded | autoload i
Iges.mil [~ loaded [ autoload i
k2B solver,mil V loaded [V autoload i
kSpringS olver. mil ¥ loaded v autoload i
mayalive.mil v loaded |V autoload 13
MayaShockwave3DExporl loaded | auto load i
MayaT adlias.mil [" loaded [ autoload i
Mayatomr. mil IV loaded |V autoload i
nearestPointOnMesh.mll [~ loaded | autoload i =

§

Browse | Refresh |

o :

!‘uwﬂ‘m'f?- o
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MAYA: Exportando Static Mesh de Maya a UDK

Ahora seleccionando el mesh que se quiere exportar lo que hacemos es activar el axmesh; y nos aparecera una ventana del ActorX, este
guarda los archivos en extension ASE:

Nota: Puedes usar el "Deo’s Maya Tool” que tiene ya incorporado con una interfaz el poder exportar “Static Meshes” y "Skeletal Exporter”.

L =

Il

= ==
— 6— a@—
= OO -8—

=]
PNks t B@ °

= ]
Static mesh exporte . S

[ Textures
0 TL_FB_SteelGlass_001

: i - E wporter -
Unreal ActorX - UDKL @ [ Mo popup confirmations
I  |ActorX Tool [T Convert underscores to spaces
Select the Option o Activate: [T Selected items only

v Use geometry names as filename

Static Mezh Exporter

- Mesh -
Skeletal Exporter v Auto tiangulate

¥ Obey hard edges [convert ta smoathing groups|
[T Consolidate output geometry

Nombre:  ||TL_FB_SteelGlass_001 |':1“~'-' sershDeciDesktop Set default output path

Tipg: |ASE Files [*.ase]

Esport Mesh
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1.2 IMPORTANDO STATIC MESH EN UDK

UD UNREAL
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UDK: Paso en UDK para Importar Static Meshes

Abrimos el “"Content Browser” e importaremos el mesh de Maya y las texturas cada una dentro de UDK

R Search name, path, tags, type | ¥

Status Object Type
OTagged _Favorites  All Types  [ERIEEREONEN -

Aticie 4 [EFTTE S -

4069 items (0 selected)

Avchitoctural —— ¥

» Shared Collections
My Collections

* Packages

P I Engine
> W UTGame
» M NewPackages
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Ahora se habra creado una nueva categoria dentro de Tutorial que es Tutorial>Meshes donde quedara el edificio de Maya exportado en ASE.

Texturas: “"Compresion No Alpha:On"” y “"Defer Compresion: On”

Organizar = Mueva carpeta | Package  Tutorial /" oK To Al
. il Group Meshes .
| .
4 Descargas _ | Carpeta de archivos Mame TL FB SteelGlass 001
Bl Escritorio I I
TL_FB_SteelGlass_001.ase

| Sitios recientes ; Archivo ASE
393 KB

Packages
T p-— Engine StaticMesh
> I UTGame

4 % NewP .ckages

Package  Tutorial

Group Textures

Mame TL_FB_SteelGlass_001_Concrete_D TL_FB_SteelGlass 001*
830 tris, 1212 verts

Coc pression
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Este es el resultado de la importacion de las texturas y el mesh en UDK.

CREAR MATERIALES PARA LAS TEXTURAS (solo Diffuse).

# | Content B

Content Browser | Actor Classes l Group Editor I Level Manager I Referenced Assets I Primitive Stats I Scene Manager
G~ 7 .
A Search | name, path, tags, type | ¥ |matchall v

Status  Object Type  Tags e

OTagged _Favorites Al Types [ERINTGN ]

A1t [EETTZTE S -

StaticMesh

» Shared Collections

My Collections

. |
Packages . |
P M Engine i G

4 7 B UTGame TL_FB_SteelGlass_001*
4 mw NewPackages 830 tris, 1212 veris

Package 0 Streamed 512x512[ASRBGSS...

0

TL_FB_SteelGlass_001_LOD*
Streamed 512x512[ABRSGSB...

Texture2D

TL_FB_SteelGlass_001_Steel TL_FB_SteelGlass_001_Unique
n*
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1.3 "COLLISION” PARA STATIC MESHES EN UDK

UD UNREAL
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Maya: Exportar mesh Collision.

Necesitamos crear de un Static Mesh que partes colisionaran con los jugadores o armas, esto se hace por aparte del Mesh, para que el
Engine no calcule cada una de las caras del “Static mesh” y se pueda optimizar el desempeno.

Desde maya podemos crear la colision, nada mas tienen que cumplir ciertas reglas: Yeas No

v Tienes que ser un objeto sin caras céncavas.

v" No puede tener hoyos o caras eliminadas.

v' La terminacion del nombre del mesh debe de ser: MeshNombre_UCX.
v El mesh_UCX se debe de exportar junto con el “StatiMesh”.

¥ TL_FB_SteelGlass_001
’v TL_FB_SteelGlass_0071_LICH

- Exparter -
[~ Mo popup confimations
[ Corevert underscores to spaces
¥ Selected itemsz anly

[V Use geomety names as filename

- Mesh -

v &uto tiangulate
¥ Obey hard edges [convert to smoothing groups]
[~ Consolidate output geometry

IE:'\Users'\D enhDesktop Set default autput path |

e Export Mesh
W || StaticHesh rpart s |
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UDK: Visualizar "Mesh Collision”.

e Ahora importamos el archivo del edificio ASE en UDK y podemos ver el mesh.
e Abrimos el mesh dando doble click sobre este en el “Content Browser” y abrira el “Unreal Static Mesh Editor”, ahora
presionando el boton de “Show Collision” para poder visualizar el mesh de colision que creamos desde Maya.

Mesh  View Tool Collision Window

- " E Il @ | & |LOD:-B 1 2 3|
|

-

Triangles: 83l
Yertices: 1200t

UY Channels: 2 T
Approx Size: 1278x1382x 160
Mum Primitives: 1

Light Map Resolution

LODDistance Ratio 1.000000

» LODInfo (1)

Partition For Edge Geometry?

Source File Path C\Users\Deo\Desh
Source File Timestamp 2007-09-17 21:43:5
IUse Full Predision UVs? IF]

IIse Maximum Streaming Texel |:|
Use Simple Box Collision?
IUse Simple Line Collision?
Use Simple Rigid Body Collision?

IUsed For Instandng? F]
. ___________________________________________________J
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UDK: Crear Colisiones desde UDK.

Si la colisidon no se creé desde Maya, podemos crear una colisién de manera muy rapida, nada mas hay que tomar encuentra que para

meshes con formas muy irregulares la mejor opcion es hacerlo desde Maya, asi podemos optimizar mas el numero de poligonos que tendra
asi como la forma.

Para esto abrimos el Static Mesh y en el mena de “Collision” tenemos varias opciones para generar desde UDK la colision.

Mesh  View Tool | Collision | Window Mesh View Tool Collision Window

6DOP simplified collision ~ w = (@)@ ®| @ |Lon:[im) B

100OP-X simplified collision ’ Triangles:

10DOP-Y simplified collision vertices:
10DOP-Z simplified collision
1E8D0OP simplified collision

2600P simplified collision

Approx Size: 1
| Murm Primitives:

Sphere Simplified Collision
Auto Convex Collision
Rermowve Collision

Convert Boxes to Conwvex
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1.4 LOD (Low Object Distance) a UDK

UD UNREAL
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MAYA: Exportar LOD de Maya a UDK.

En esta version solamente seleccionaremos el LOD y lo exportaremos con el ActorX por sepa

-, TL_FB_SteelGlass_001
TL_FB_SteelGlazs_007_IICH
@ L1_TL_FB_SteelGlass_001_LOB

- Exporter -
™ No popup confirmations

[ Convert underscores to spaces
[V Selected items only

IV Use geometry names as filename

- Mesh -
[V Auto triangulate

solidate output geometry

¥ Obey hard edges (convert to smoothing groups)

I C:\Users\Deo\Dew Set default output path

[ [ Collisio

| e — — "

n_LICH
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UDK: Visualizar LOD en UDK.

e EI LOD importado lo que nos permitira sera insertarlo y cambiarlo por el Mesh Base (B), y podemos agregar hasta 3 LOD [1, 2, 3].
e Una vez importando vamos “LODDistanceRatio” y aqui cambiamos a cuanta distancia cambiara por el mesh base o los LOD.

Mesh | View Tool Collision Window _|>

Import Mesh LOD... ’
Remove an LOD... Properties: Tutorial. Meshes. TL_FB_SteelGlass_001

Generate LOD...

e

Generate Unigue UVs... :
b Body Setup Mone i:lre. - ’ASE files

Export Light Map Mesh ((OBJ)...

Force Double Sided Shadow Vol [_]

Imnport Light Map Mesh (ASE]... Light Map Coordinate Indes 1 .
Change Mesh Light Map Resolution 32 =
LODDistance Ratio 1.000000 ]
P LODInfo - (1)
Partition For Edae Geametry?
Source File Path C:\Users\Deo\Desk
Source File Timestamp 2007-09-17 21:43:5 )
IUse Full Predision UVs? F] 3
Lise Maximum Streaming Texel F |:|
Use Simple Box Collision?
IUse Simple Line Collision?
Lica Cirnnla Dinid Badu Callician [2]

Properties: Tutorial. Maghes. TL_FB_SteelGlass_

} EBody Setup
Force Double Sided Shaddg Vol [
Light Map Coordinate Bgdes 1

LODDistance Ratio 1.000000
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UDK: Crear LOD desde UDK.

e Podemos crear desde UDK “LOD’s” de manera muy rapida y facil, la desventaja es que no tenemos tanto control sobre la topologia.

[ Mesh | View Tool Collision Window Vertices: 1

Import Mesh LOD... : UY Channels:
Approx Size:

Remowe an LOD...

Generate LOD...

Generate Unigue UVs...

Export Light Map Mesh (.QBJ)...
Import Light Map Mesh {ASE]...

Triangles: 830
Yertices: 121

UY Channels:

Approx Size: 1378x13

Change Mesh

Choose LOD Leve ===

LOD Level: | (Add New) 1

Mew Triangle Count:

Ok ][ Cancel ]
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1.5 SKELETON MESHES
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Formatos de Exportacion “Skeletal Exporter”.

Al exportar desde Maya con el ActorX, este exporta en formato: "PSA” y "PSK"”, que son archivos binarios que contienen las animaciones
primas y la malla (modelado) de informacién utilizados, para importar las animacion de los esqueletos en el motor de UDK.

Formato PSK:
Skeletalmesh Exparter
Este formato de archivos contiene:

Ouput__Browse |
e Meshes. F

e Influencia de los “Joints” y los pesos sobre cada vértice de la malla. |
e La pose por default del mesh o personaje animado.
e Puede contener los "BlendShapes” del mesh. |

teszh file name

Resumen: Contiene Mesh y los pesos de los vértices (Paint Wieghts) de los Joints. T

[ Expart all blend shapes

Animation Exparter

Formato PSA: L
Animation file name

Este formato de archivos contiene:

e Nombre de huesos y Jerarquias de los “Joints”.
e Uno o mas nombres de las secuencias de animacién.
e Movimiento y/o Rotacion (Animaciéon) de los mismos “Joints”

Dhigest arimation

Animation sequence name

Resumen: Contiene los Joints asi como las animaciones esto es movimientos o rotaciones de los Huesos. Animation range

Anirnation manager
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n

MAYA: Exportar animaciones con “Skeletal Exporter

T —_— __T E_; P
TE= os %= | Skeletal Exporter a [

v" Usa los archivos de la carpeta: "ImportSkeletalMeshes”.

i D® :°
. . ., . |
v" Tendras acceso a un personaje descargado del sitio oficial de L Cﬁ) -
UDK, que viene completamente con Rigging y Controles.

Yerzioh Maya 2.47
[2] 1938-2009 Epic Games, [hc.

l Scene Info

- - - — Skeletalmesh Exparter
Unreal ActorX -UDK [

IT= ActorX Tool Output Browse |

Select the Option to Activate: |

Static Mesh Exporter / I

Skeletal E sporter

teszh file name

Save mesh/refpoze

[~ Export all blend shapes

— Animation Exporter

Animation file name

v | Controllers Digest animation

IT IW . tdesh_Thighsrmor Animation zequence name
v |R [ Mesh_Shoulderpads I
v [R I Mesh_Character Animation range
| R Il b_KbonesGroup I
| R [ ControllerS keleton

I_ Iﬁ |_ Evpartkeleton Animation manager |

[QuickSave |
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MAYA: Pasos para Exportar “"Skeletal Mesh” a UDK.

1. Hay que girar hacia el eje de las “2" el personaje, ya que este es el eje que tiene vertical UDK, asi de esta manera no tenemos que

girarlo o activar opciones extras desde UDK, selecciona el “MasterController” y en el AE cambia la opcidon de “Export UT3: On.”

2. Ahora desde el ActorX En “Browse” Seleccionamos la ruta donde ira el archivo, y en “Mesh file name” el nombre.

MazterController Skeletalmesh Esparter

Tranzlate X 0

Tranzlate ' 0

Translate Z 0 Cutput Browse
Ratate » 0O |E: YWzers\Deo\Desklop
Ratate™' O
Ratate 2 0O Mezh file name

|F'er$|:unaieL|DK
Left Foot [k 1

Right Foat K. 1
Show Game [Ks 0
Root Matian  DFf

Export UT2 RS

Ewpart Cugtomn  DFF

Save mesh/refpose

[ Export all blend shapes

UDK: Pasos para Importar desde el ActorX de Maya.

1. En “Content Broswer> Import” | | PersonaeUDK.PSK | = seleccionamos el archivo y escribimos nombres “Package y Gorup”.

hared Collections

Info ok

ly Collections

Package PersonajelDE M i ol
ackages
Group skeletalMeshes|
ance

Mame Personajel DK

Engine
UTGame

MewPackages

Package_0 PersonajelDK*

Triangles, 70 Bones

Build From File Path * SkeletzlMeshes




2. Ahora podemos dar doble click sobre el SkeletalMesh importado y nos abrire el "Unreal AnimSet Editor”.

| Unreal AnimSet E =S

 — |

File Edit Wiew Mesh AnimSet AnimSequence Motifies MorphSet MorphTarget  Animation Compression

Alt. Bone Weighting  Window
I 3 S
Browser: Mone

Mesh | apim | Morph

1| ™ & 8| K & |Lon:[we] B

Skeletal Mesh

L ur f

[PersunajEUDK

Extra Mesh 1

Skeleton Tree: Mone

- b_Spinel (3)

b Ciem s A

i | 1]

Properties: Mone

Mesh | AnimSet I Anim>eguence | MorphTarget|

SkeletalMesh -

Root Bone Delta

|9cn-. 5% 10% 1%

70 Palys

i Displs

d: 14403 Soft: 1417 ]

Pos: 0.0 pct, Time:

x

—

- (D) Y

F Materials - (7) fHER
¥ Origin (4=0.000000,Y=0.000(
F Rot Origin
Skel Mirror Table
Skel Mirror Axis | xas_x -
Skel Mirror Flio Axis [axs 7 -7 |I| U
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3. Automaticamente tendremos cargado nuestro personaje con un “Anim” por default, al cual podemos seleccionarle otros desde el

Panel de “AnimSet”

Erowser: Mone

Anim | Morph

X

AnimSet

|K_AnimHuman_AimOffset [153]

-] [

Animation Sequences
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1.6 BLEND SHAPES

UDK UNREAL
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MAYA: Crear Animaciones con “"BlendShape” y exportarlo a UDK.

1. Desde Maya abrimos el personaje y duplicamos la cara para poder hacer modificaciones y luego aplicar un BlendShape.
2. Duplicamos el Mesh de la cara y desbloqueando sus “Channels”, hacemos deformaciones en los vértices y aplicamos un BlendShape.
3. Ahora para no afectar al Skining que ya tiene el personaje, para esto moveremos el Input del BlendShape arriba del “skinCluster2”.

Vertex Face

Select
Select Hierarchy

DG Traversal
Select All Inputs

Outputs »  Enable All Inputs
Paint »  Disable All Inputs
Actions ’ Display Layer m ]
¥ St > ™ Siin Clst .
Color Sets > M

Blend Shape (m ]
Material Attributes... Tweak In ]

Assign New Material
Assign Existing Material »

v

6 List of input operations for Chara... (2= ! 6 List of input operations for Chara... [2=29 !

Mode State Filter Mode State Filter
Dizplay La_l,lerl M armal j I Lizt Digzplay La_l,lerl MHarmal j I Lizt

Skin Clusgter [zkinCluster2] | Narmal j Lizt Blend Shape [blendShape1] | Narmal j Lizt
Blend Shape [blendShape1] | Narmal

Lizt Skin Clugter [zkinCluster2]| Marmal Lizt

E
K

Tweak [bweakd]| Narmal Lizt Tweak [hweakd] | Narmal j Lizt

Claze Claze
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UDK: Importando “"BlendShapes” a UDK.

4. Ahora eliminamos los otros meshes que creamos para los BlendShapes, para que estos no se exporten a UDK.
5. Ahora giramos el personaje de nuevo en direccion del eje de las “Z”

6. Ahora exportamos desde el ActorX, activando la casilla de "Exporta all blend shapes”.

7. Ahora en UDK abrimos el “"SkeletalMesh” del personaje que importamos en UDK.

File Edit Wiew Mesh AnimSet AnimSequence Motifies MorphSet MorphTarget  Animation Compression

Skeletalmeszh Exporter Alt, Bone Weighting  Window
(RXm» (@& |™o 8K & |onfwB | [o0] 5ot 2304 ygss 14 | 0 |
Cutput Browsze
Browser: Mone X ; : T N
||:Z"'.|_|SETS"-.DED"-.DESHDFI . : : g : |':_' y Factorid.:
Mesh | Anim | Marph Varts: 11e i 1417)
kezh file name Skeletal Mesh
|F'ersunaieL|DK_ES [PersunajeUDK v] @ oot » Delta: 0.000 %¥=0.000 Z=0.000
Save mesh/refpose Extra Mesh 1
v Ewxport all blend shapes [—Nune— v] @
Extra Mesh 2
[-Nune- v] @
Extra Mesh 3
[—I"-June— v] @ U
|**Ah@uaj+|¢|!|r"#£|*¢-|mlj:EI |w-.:s=-|mlh 0|4 I
Browser: Mone x

LoD [0] Bo 0 (Display
| Mesh | Anim Mﬂrph| Varts: id:1e .

MorphTargetSet Chunk

['u'H_ManE_MurphTargets [1] - ] @

[ Reset All Morph Target Weights ] [C] Select All Morph Targets

MorphTargets
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8. Ahora vamos a la a la pestafia de “"Morph” y crearemos un MorphTarget en el Menu “File>New Morph TargetSet...”
9. Ahora con un Canal creado de Morph> "MorphTargetSet” en nuestro personaje, podemos cargar los BlendShapes.

10. Seleccionamos en el Menu “File>Import Morph Target

[File | Edit View Mesh AnimSet

Irnport Mesh LOD...

Mew Animb5et...
Import PSA..
Import COLLADA Animation...

Mew MorphTargetSet...

[File | Edit View Mesh Ar
Import Mesh LOD...

Mew Animb5et...
Imnport PSA...
Import COLLADA Animat

Mew MorphTargetset..
Import MorphTarget...

|| CharacterMeshl.P5K

|| CharacterMesh2.PSK
|| PersonajelUDK.PSK

—l

Mew MorphTargetSet...

Info

Package PersonajellDK

Group SkeletalMeshes

Name PersonajelJDK_Car

Mew MorphTarget Mame Cal:uezcun|

[ Ok J [ Cancel

]

Mew MorphTarget Mame  Cacheton

OK ] [ Cancel

]

Moroh

MorphTargetset

..." y cargamos los archivos *.PSK y le asignamos un nombre a cada Blend.

Mesh | Anim | Morph |

MorphTargetSet

[PersonajeUDK__Caras [0]

[ Reset All Morph Target Weights ]

MorphTargets

[PersnnajeUDK_Caras [

- @

[ Reset All Morph Target Weights ] [C] select All Morph Targets

MorphTargets
u} |_f 1 Cabezon s
r 0 (3 ‘ g e 0N s
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1.7 ANIMATION EXPORTER

UDK UNREAL

v
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MAYA: Crear una animacion y exportarlo a UDK.

Lo primero es siempre crear en el frame 1 un “KeyFrame” para dejar almacenada la pose inicial.
Creamos la animacion que necesitamos en el personaje y lo exportamos con el ActorX. simation Exporter
Animation Exparte

Giramos el personaje en el eje de las “Z" y activamos el ActorX.
Llenamos | rametr n “Animation Exporter” > “Di Animation”. | ' I
enamos los parametros e atio porte gest atio Unreal ActorX - UDK ] =

Anirmation file name

Actor Tool

Select the Option to &,

Perzonaje_snimacion

ation range

ation manager
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5. Ahora procesada la animacion y creado el ciclo en ActorX, ahora presionamos el botén de “Animation Manager” ‘guardar la
animacion. Este paso se puede hacer multiples veces ya que ActorX ira guardando las animacion de los frames que nosotros le
vayamos indicando, para después organizarlas en el Manager Panel.

6. Ahora seleccionamos en “Animations” “"Personaje_Animacion” --> y |la pasamos a “"Output Package”.

7. Ahora esta listo el paquete de animacidén para ser guardado, “Save As...” y lo guardamos en Formato: “*.SPA”

— Animation Exporter ——————————— A X Animation Manager

Animation file name

Animationg — Qutput Package

PersonaisUDK erzonaje_snimacion

Digest animation |

o oo MoeE
Animation sequence name /

IF'erSDnaie_.-'l‘-.nimaciDn

Arnimation range
[1-80 /

Animation manager
— Dutput Package

Personaje_fnimacion

L

move

Output Package

Perzonaje Animacion

file name
’7 Perzonajeld D

Load | Load As.. |

4

Animation Package
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UDK: Importar animaciéon en el “"Skeletal Mesh”.
1. Abrimos en “Content Browser” y abrimos el "Skeletal Mesh>PersonajeUDK".
2. En la pestafia de Mesh > Skeletal Mesh: PersonajeUDK.
3. Cambiamos a la pestafia de “Anim” activamos en el Menu>File>New Ani mSet, para tener un canal de animacion vacio.
4. Ahora tenemos en nuestro personaje en un”AnimSet” la animacion SPA en el nuevo canal creado, podemos dar play.
5. Veremos que la animacion no reproduce bien, esto es porque necesitamos ir en el Panel de “Properties>AnimSet” y desactivamos
la opcion de "Anim Rotation Only” y ahora la reproduccion de la animacion y el mesh estan como en Maya se hizo.
Anim |Mgrph|
File| Edit View Mesh Ani Info _
AnimSet
Import Mesh LOD... .
g - Package PersonajeUDK | PersonajeUDK_Anim [0] - |
New Animb>et... Group SleletalMeshes Animation Sequences
Mame PersonajelDK_Anim| | |
[File] Edit View Mesh AnimSet Anim | Marph
AnimSet
s i, PersonajeldDK_Anirn.psa
A rehiny o PersonajelDk_Anim [1 - | |8
New AnimSet... — :._;:;h}igc PSa > [ ] | (1] ]
Import PSA... Animation Sequences
Import COLLADA Animation...
I
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/| Browser: Mone e LOD [0
Mesh | anim | Morph Varts:
Skeletal Mesh
[PersunajeL.lDK v] @ Root B
Extra Mesh 1
[—Nune = v] [a

Properties: Mone x

Mesh | AnimSet |Anim5equence I MurphTarget|

2

Anim Rotation Only?
Lse Translation Bone Mar ... (1) ]
Force Mesh Translation B ... (0) £ )

E

||**Ab_@u;fj+|$|!|I"'§£|*$|LDD:B |scﬂ.:s=.m-.lh ﬂ| |
X

Browser: Mone

LCD [0] Bones: 70 Pal (Display

Mesh | Anim | Marph
Skeletal Mesh
[PersunajeL.IDK v] @ ---------- Z=0.000
Extra Mesh 1
[—Nune - v] El
Properties: None o

Mesh | Animset |Anim5&quence I MurphTargetl

L

Anim Rotation Only? [ |

Use Translation Bone Mar ... (0) 31 )
Farce Mesh Translation B ... (1) ]

—
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1.8 SKELETAL MESH ACTOR - ANIMSET

UD UNREAL

v
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UDK: Skeletal Mesh Actor - Animation Set.

Ahora para agregar personajes dentro de la escena y estos tenga cargados Tenemos Skeletal Meshes a los cuales podemos cargar
animaciones (AnimSet), para el estado inicial del personaje.

1. Abrimos la escena “1_8_SkeletalMesh_AnimSet.udk!” abrimos el Content Browser y vamos a “Object Type” y activamos “Skeletal Meshes” y
seleccionamos el “SK_CH_ironGuard_MaleA” y lo agregamos a la escena.
2. Con el personaje seleccionado abrimos el Panel de propiedades y accedemos al menu de SkeletalMeshActor>Skeletal Mesh Component>Anim Set

SkeletalMeshActor

Control Targets () Eﬂ

7274 Tﬁanqlas, 70 Bones Damage Applies Impulse? O
- F Light Environment 1_8_skeletalMesh_aAnimSet. The

Should Do Anim Motifies? ]
* Skeletal Mesh Component 1_B_Ske|EI:a|Hﬁh_AEE

Cloth

Collision

Lighting

PrimitiveComponent
Rendering

SkeletalMeshComponent

Anim Sets ()] L [
Anim Tree Template Mone @QO)
P Animations AnimMNodeSequence'1_8_{Tfw]
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3. Abrimos el “Content Browser” y en filtros seleccionamos solamente “Animation Sets” ... seleccionamos el “K_AnimHuman_BaseMale”,
Agregamos un nuevo item en “Anim Sets” del personaje y ahi cargamos el AnimSet seleccionado.

SkeletalMeshComponent

¥ Anim Sets (1) €
»  [0] an_BaseMale'Z@ 1 @ E
Anim Tree Template Mone <l
b Animations AnimModeSequence'l_8_ |

Jrowser: CH_AnimHuman. Anims. K_AnimHuman_BaseMale

| Mesh | Anim | Morph |
Anim5et

:!__1- 1] = 12|T3:. A
[K_AnimHuman_EaseMale [124] T] @ Raot Bane - *

Animation Sequences

CC_Human Female Idle [220 -
_ Human_ Male Idle i——

crauch_bwd_rif [27]
crouch_fwd_rif [27]
crouch_idle_ready_rif [50]
crouch_It_rif [27]
Crouch_Rotate_Rif [7] =
Crouch_Rotate_Sette_Rif [14]

crouch_rt_rif [27]

Dbl _Jump_Idle_Down_DPi [60]
Dbl_Jump_Idle_Down_Pis [60]
Dbl_Jump_Idle_Down_Red [60]

Dbl _Jump_Idle_Down_Rif [50]

Dbl_Jurmp_Idle_Down_St [60]

Dbl_Jurmp_Idle_Land_DPFi [10]

Dbl_Jump_Idle_Land_Pis [10]
Dbl_Jump_Idle_Land_Red [10]

Dbl _Jump_Idle_Land_Rif [10]

Dbl_Jump_Tdle_Land_St [10]
Dbl_Jumnmp_Idle_Preland_DPi [5]

Dbl _Jump_Idle_Preland_Pis [5]
Dbl_Jump_Idle_Preland_Red [5] S [ e PR
Dbi_Jump_Idle_Preland_Rif [3] 100.0 pet, Time:
Dbl_Jump_Idle_Preland_St [5]

Dbl_Jump_Idle_Up_DRj [15]

Dbl _Jump_Idle_Up_Pis [15]

Dbl_Jump_Idle_Up_Red [15] o

m
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4. Abrimos el menu “Animations>AnimNodeSeuqgence> AnimNodeSeuqgence” y aqui va el clip que queramos cargar al inicio del personaje en la escena.
Nota: Activamos la opcidn de Playing? Y Lopping? = reproducir automaticamente y ciclado continuo.

IRkt
¥ Anim Sets
[0] an_BaseCa_ Ui | FaakE
Anim Tree Template
¥ Animations AnimNodeSequey_] {7

AnimNodeSequence

Anim Seq Name CC=Human_MaIe_IdIe
Cause Actor AnimEnd? [
Cause Actor Anim Play? [}
Current Time 0.000000
Disable Warning When Ani [_]
Force Refpose When Not1[_]
| Looping? [v]
No Notifies? O
Notify Weight Threshold 0.000000

|_Playing?

Rate 1.000000

NE™—AE

prowser: Un_AnimHuman. ANims. K_AnimHAuman_basemaie X

— Root Bone Option
Mesh | Anim | Morph : Root Rotation Option
AnimSet / v Zero Root Rotation? D
K_AnimHuman_BaseMale [124] / ...] @ Zero Root Translation? [}

[CC_Human_Female_Ide [220 Display
CC_Human Male Idle [220
I s S I

crouch_fwd_rif [27]



