Sistema de Captura de Movimiento Casero

MotionBuilder: Facilitando procesos

MotionBuilder es un potente programa para realizar la caracterizacion
de algun modelo, agregar animacion hecha con captura de movimiento
y animar por medio de Control Rig creado a la medida de cada
personaje. Si se requiere dar animacién a los dedos, captura facial y
props, con el archivo exportado en formato c3d o fbx de Blade e
importado a una escena en MB, estos archivos contendran la
informacion necesaria para realizar la transferencia de datos
capturados a un modelo, ya personalizado y caracterizado para su
manipulacién, ademas, el programa es muy amigable e intuitivo, ya
gue cuenta con las herramientas y métodos para optimizar los procesos
de caracterizacién, animacidon, ensamble de escenas, FVX y muchas

mas caracteristicas.

Un archivo en formato fbx exportado de Blade contiene todo el material
que se encuentre en una escena, como: la captura de las marcas,

camaras, props, esqueletos etc.

Dependiendo el método que se utilice para caracterizar al personaje
capturado en c3d guarda la informacién del Actor, solo la trayectoria

de las marcas. En este documento trabajaremos con este formato €3¢.

A continuacién, se presenta la interfaz (imagen 1) con un archivo ya en
pantalla y se explica como empezar a manipular la nube de marcadores
para agruparlos en cuerpos rigidos (rigidBody), con ellos se definira el
contorno del personaje del cual se realizard una representacién de
movimientos de cada extremidad, con ellos se optimiza la trayectoria
de los marcadores, ademas de mostrar la primera figura del Actor de
nuestro personaje (imagen 2), posteriormente se realiza la limpieza de los

movimientos en la pestafa de GraphEditor, solo si se requiere, por
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Ultimo la manipulacion a semejanza en escala y posiciéon de

extremidades del actor creado por MB.

Imagen 1. MotionBuilder 2018 - Interfaz

El primer paso por realizar es, importar el archivo ¢3d (imagen 2) de una
captura para caracterizar y realizar su transferencia de datos al actor

por defecto

Imagen 2. Formato c3d — menu Optical
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En el menu Optical, se despliega una lista con el nombre de los
marcadores que utiliza nuestro Actor, de las cuales se realiza un enlace
entre las extremidades para dar una guia de referencia en la
reconstruccion del modelo a animar con la nomenclatura de MB.
Aparecera el nombre de cada una de las marcas del Actor, a
continuacion, se encuentran las siguientes opciones Label, Rigid Bodies
y Settings (imagen 3). En el menu Rigid Bodie y en pantalla las marcas del
Actor, se seleccionan las cinco marcas de la cabeza del Actor y se
oprime Add, como reaccion realizard un interlineado entre los
marcadores, ademas de mostrar la trayectoria que siguen las marcas
y si contiene algun error.

El siguiente paso a realizar es el torso, se seleccionan los marcadores
de Clavicula, Esternon, C7, C10 y se aplica Rigid Bodie, posteriormente
de la cadera son seis marcas, tres de frente y tres atras, asi se empieza
a mostrar en pantalla la silueta del Actor entre lineas, dicha operacion
tiene que repetirse hasta que todo el cuerpo se muestre formando un
Actor digital (imagen 4), €l cual nos ayudara a transferir nuestra captura a

un esqueleto.

Imagen 3. Rigid Bodies - Se realiza agrupacién de las extremidades en cuerpos rigidos
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Al terminar el proceso para la creacidon de cuerpos rigidos con lo cual
se consigue bloquear los movimientos de los marcadores, asi, realizar
entre si un promedio de su trayectoria para generar un mejor resultado

y con mayor fluidez.

Imagen 4. Rigid Bodie completo para caracterizar a semejanza a un Actor

Con esto se genera la representacién del Actor por medio de las marcas
capturadas, la cual ayudara a representar al actor que se crea en el
menU HumanlIK. Se crea un actor, el cual se mostrara en pantalla una

figura humanoide fragmentada en cada extremidad (imagen 5).

En este paso, toca representar la altura, largo de brazos, piernas y
cambio de escala, se ajustar la cabeza, y se recomienda hacer solo uso
de la rotacién de las extremidades, esto quiere decir, no hacer
translaciones, ya que con ellas se deforma el actor y perjudica en la

animacion.
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Imagen 5. Actor para adaptar a la silueta de las marcas

Para tener un mayor control se recomienda el uso de las diferentes
vistas con las que cuenta MB. Se recomienda usar dos vistas, una de
frente y una de lado para mejor manipulacién de las extremidades. Al
terminar se crea un MarkerSet del actor, en el cual se conectaran las
marcas del Actor!, se agregan los mismos grupos que en los cuerpos
rigidos al actor con esto transferir a su informacidon. Se puede realizar
un template de nuestro MarkerSet para que facilite el trabajo y

optimice el tiempo (imagen 6).

Imagen 6. Aparecen contendedores para las marcas del actor para emparentar los cuerpos rigidos

Al terminar de agregar todos los grupos a las extremidades indicadas
en el actor, se activa Snap para que el cuerpo se ajuste a las marcas y
al activar la casilla Active los movimientos del Actor se copien al modelo
en pantalla. Reproducir la captura y comprobar que la transferencia al

modelo sea la deseada (imagen 7).

1 53 marcas del Acto, Set Up Actor de VICON Blade
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Imagen 7. Actor en accién después de aplicar el MarkerSet

Se utiliza un modelo predeterminado para este ejemplo (imagen 8), el
modelo ya caracterizado con la nomenclatura idéntica al esqueleto de
nuestro Actor, al optimizar los tiempos en el proceso de caracterizaciéon
usando la herramienta Characterizer. Vemos también que la captura
ya se transfiere al modelo seleccionado para poder desarrollar una

historia por medio de Takes.

Imagen 8. Resultado final con un modelo predefinido por el programa de MB

En el ejercicio anterior se detalld el proceso en la creacién de cuerpos
rigidos para corregir posibles problemas en la trayectoria de los

marcadores del Actor, posteriormente se realizd un marcaje
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personalizado al actor, de esta manera se puede transferir la captura

a algun modelo seleccionado para realizar la animacién.

Con ello, se da pie a la experimentacién y aprendizaje con las nuevas
tecnologias, por ejemplo: los mandos para manipular consolas de
videojuegos, sensores de movimiento y camara; ahora utilizados con
Kinect y PS3 EYES camara.

Como segunda herramienta de estudio sobre los hardware y como
propuesta de herramienta para docencia en el area de la animaciéon con
especialidad en la captura de movimiento, los dispositivos facilitan esta

tarea como se menciona en este documento.

Los montos de adquisicidon de un sistema VICON es algo elevado para
una escuela y de uso particular. Esto lleva a la propuesta de usar
dispositivos creados por Microsoft, que ha desarrollando tres versiones
del Kinect 360, ONE, Development, siendo sensores de movimiento.

Por otro lado, Sony EYE 3 PlayStation como camara de captura (imagen
9).

Imagen 9. Kinect 360, Kinect ONE y PS3 EYE Move con Mando

Este manual fue realizado con la documentacion oficial que se cuenta
de Microsoft, iPi Soft y Brekel Pro Body, usando el programa puente de
MotionBuilder. Asi mismo, el uso de estas herramientas, complementos
y programas especializados en la captura de movimiento con fines de

entretenimiento y en la salud a un menor costo.
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De esta manera, se da una explicacion del uso del Kinect con MB,
descargando librerias gratuitas, los controladores para tener la
conexiéon bidireccional donde se realizan capturas de movimiento un
poco limitadas por sus caracteristicas. Sus diferentes versiones de
Kinect 360, Kinect ONE y Kinect Development, fueron disefiadas para
una plataforma de videojuego la cual por medio de sensores interpreta

los movimientos que se realizan de frente al hardware?.

En el flujo de trabajo se debe contemplar la instalacién de paqueteria

para realizar la configurar del sensor.

El primer paso a seguir en la instalacién de los complementos es la
descarga de librerias y sus controladores que ayudan a manipular el
Kinect con MB, iPi Soft y Brekel Pro Body para tener la comunicacion
con el sensor y asi representar los movimientos como en VICON
BLADE, CARA, Shogun, entre otros. Es por eso que lo primero que se
tiene que realizar es instalacidén de la paqueteria de Microsoft DEVELOP
Kinect 1./.

El Segundo paso es instalar los complementos de lenguaje y los
controladores del hardware. Posterior se conecta el Kinect a la

computadora por puerto USB 3.0 y a la corriente.

Para activar el sensor se tiene que seguir los siguientes pasos:

2 www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=36996
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Desde la pestafia de Assets Browers, en
DEVICES se selecciona el complemento
del Kinect (imagen 10), Se da clic sin soltar y
se arrastra el icono del sensor a la Grid

para que se active. En este punto de la

Produccidn, se necesita caracterizar a un

Navigator )0 FCurves

Filters... =: ! «»

Imagen 11. Dispositivos - Kinect

En la pestana de Set Up > Character Path, es la ruta para cargar un

personaje caracterizado por medio del complemento Kinect.

B Online

ram Files\Auto {MotionBuilder 20 15\bi

Model binding:

MocapDevice:Reference

Imagen 12. Interfaz Kinect / set up

Se crea un Esqueleto desde la pestafia de Navegacion desde

Templetes/Character, y se selecciona la opcién deseada.

Se activan las casillas de REC y Online

3 Imagen 10. Asset Browser -Devices
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1. Se agrega a un personaje a escena.

2. Se calibra el esqueleto creado.

3. En la opcidn de calibracién. El cuadro
de didlogo de informacion del dispositivo
MoCap, solicita que se pare frente al sensor
para la calibracién®., Haga clic en aceptar.
Pare se frente al Kinect y espere a ser

reconocido por MB como Actor?.

4. Siguiente paso, agregar un personaje ya caracterizado, con las

caracteristicas basicas, como la nomenclatura, rig, textura, etc.

5. Cambiar los parametros del actor
para recibir la informacion del sensor al
esqueleto. Grabar la captura de
movimiento usando los botones en la
ventana controles de transporte o el

reconocimiento de voz. Para realizar una

grabaciéon usando la ventana controles de

transporte:

Imagen 15. Controles de transporte y grabacién

4 Consejo: Puede obtener la mejor informacién cuando se encuentra a una distancia de entre 2,5 y 4 m

del sensor, y el Kinect debe tener la misma altura que la cadera. Puede lograr esto estando cerca de (O,
0,0) en la ventana grafica.
> Una vez que se completa la calibracién, puede escuchar un sonido avisando la terminacién del proceso

y se observa que el personaje sigue al esqueleto del Kinect.
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o Record — Grabar®: inicia la grabacion.
o Stop or End — Detiene la grabacion.
o Reproducir — Reproduce la captura de movimiento grabada.

o Reset — Restablecer: restablece al cuadro 0.

En este paso, se puede capturar y guardar la animaciéon para usarse
en un modelo’. Al hacer clic en el botdn REC + reproducir, da inicio el
proceso de captura para grabar algunos Takes para animar a un
personajed. Para detener la captura, solo se tiene que presionar el
botdn de Stop, y empezara a procesar la informaciéon de la captura. Se

prueba lo capturado y se limpia la animacion en FCurves.

Se ajustan los atributos del personaje:

o Se ajusta la posicion de contacto con el piso.

o Movimientos realistas. Esto mantiene las caderas a una
altura adecuada y resuelve el problema de la flexidén de la
rodilla.

o Se recomienda cambiar la configuracion de resolucién del
hombro realista de 0.00 a 25.00.

6La grabacion siempre comienza en el cuadro donde esta el indicador de la linea de tiempo.
7 Imagen 12. El esqueleto de referenciar de los movimientos

8 Imagen 13. Se activa la casilla para preparar la escena de captura
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Imagen 16. Ajustes de pies y manos

6. En el cuadro de ruta de grabacion, especificar la ruta en la que

desea guardar la captura®.

B Online Setup Joints
Character Path
C:\Program Files\Autodesk\MotionBuilder 20 15'bin)\ /{../]..//OpenRealityS!

Model binding:

ecording

MocapDevice:Reference

27.2 sample(s)/s
Setup Recording

Imagen 17. Ruta de grabacion

Con la animacién guardada en la ubicacion de la carpeta raiz de donde
se manda a llamar para realizar una edicién de los Takes en el modo

Story, se crea una nueva pista de animacion para el caracteri?,

° Imagen 17. Record Path
10 Imagen 18. Ventana Story
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Imagen 18. Modo historia

Con esta informacidn, el lector tiene la capacidad de desarrollar un
trabajo con dispositivos externos, caracterizacion de personajes y

ensamble de proyectos.

Como se describe, MB es un potente programa que soporta diversos
componentes para ser manipulados desde su interfaz. Como iPi Soft y
Brekel Pro body, se trata de dos programas que tienen su plataforma
independiente para su uso y como uno solo con MB. Con la licencia de
prueba solo se puede capturar unos segundos y el uso de prueba por

unos dias para conocer su flujo de trabajo y manipulaciénit.

Por ello se desrcibe brevemente el uso del complemento llamado Brekel

Pro Body de la siguiente manera.

Brekel Pro Body

Se abre MB y se importa el personaje caracterizado, se configura la
escena con todas las caracteristicas necesarias para su interactividad
con Maya, plataforma profesional para realizar personajes,
animaciones, esqueletos y escenarios con posibilidad de agregar VF/VX

y Render.

1 sitios oficiales https://brekel.com - http://ipisoft.com
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Una vez que el modelo del Actor se encuentre al centro de la Grid en
MB se activa el Plug In del programa de Brekel Pro Body, y aparece
una interfaz del lado izquierdo inferior para manipular la herramienta
sin cerrar el programa de MB. Este paso se realiza para establecer la
conexion entre el programa y el sensor para manipularse de una
manera unificada por MB. Explotando el potencial de estas dos grandes
herramientas que ayudan a facilitar la tarea de capturar en escenas

completas con un minimo esfuerzo.

En la pestafa de Asset browser en el apartado de Devices, se
selecciona la opcidn de Brekel Kinect Pro Body, se activara un panel de
opciones en la pestafia de Navigation, se encontrard el puerto de

conexion, el host, onLine, Live, Recording y la opcion de Model.

Blending, estas caracteristicas permiten realizar la comunicacién entre
el Kinect, MB y Brekel, el cual detecta los movimientos del Actor al
momento de pararse enfrente del dispositivo en Pose- T, solo se
necesita activar la casilla de online, la casilla Live y crear un
ModelBlending que se usa como referencia del modelo que crea un

punto de referencia en el suelo llamado BrekelReference.

Imagen 19. MotionBuilder antes de usar Brekel
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Al momento de pararse al frente del Kinect con BrekelReference en
Pose-T se detecta el cuerpo, del cual aparecera un esqueleto y un
modelo de forma predetermindada, en este punto ya se puede realizar
pruebas de movimiento del Actor para determinar el area correcta para

la captura.

Para realizar la captura con un retraso de unos segundos al incio de la
captura, solo se modifica el apartado Delay, se cambian los segundos
de inicio de captura para dar tiempo de posicionarse al frente del
sensor y asi comenzar con la grabacién unos segundos después de dar

clic en Start.

v ey

s

v LA

$

g ML c
b & w

Imagen 22. Ejemplo Brekel Reference

Se caracteriza un personaje para su uso con la captura, ya que si no
se usa la nomenclatura del programa sera diferente y no lo detectara
automaticamente. Este proceso es muy sencillo, con el modelo en
pantalla en el apartado de Asset Brows en el menu Template se busca
la opcién Character, se da clic sin soltar hasta llegar al Joint Root del

personaje y del lado derecho aparecera un apartado con un personaje
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con las extremidades divididas para realizar el Retargeting de las
marcas. Se realiza el mismo proceso al archivo de la captura realizada,
esto quiere decir que se realizara el mismo paso tanto al modelo como
al esqueleto de la animacidn capturada, solo nos restaria vincular dicho

modelo al esqueleto en pantalla.

Con este complemento se tiene la capacidad de usar de forma
indepenidente y conjunta con MB, para la optimizacidon entre procesos
se recomienda el uso dentro del programa, para facilitar su
manipulacién, ensamble de escena y exportar las escenas en un solo
Take, obteniendo como resultado una animacién, haciendo falta la

integracion de audio para mostrase como una animacion final.

De esta manera se puede usar el siguiente complemeto de iPi Soft de
la misma forma que las dos opciones anteriores. Para ampliar el
proceso de captura mediante multi-sensores se explica el uso de lanera

independiente.

La ventaja que tiene este complemento es el uso de los diferentes
dispositivos de los que se ha hablado anteriormente, con la posibilidad
de utilizar camaras PS3 EYE, Kinect como multi senor, ASUS camera y
Logitech C922x Pro Stream.

En este apartado se explica el uso de multi senor Kinect, el cual dara
un mejor resultado en la captura ya que hace un promedio donde se
interceptan las nubes de puntos para dar un mejor resultado de

captura.
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iPi Soft

Programa dedicado a la captura de movimiento en el uso del
entretenimiento y biomédica, contando con un servicio especializado
para dar soporte técnico del programa. Desde su pagina oficial se
puede adquirir el hardware y el software para realizar capturas,

adaptado a las diferentes necesidades de cada animacidn.

Se explica de manera simplificada los pasos para desarrollar una

captura de movimiento multi senor Kinect.

Requerimientos que necesita para la captura:

o Descargar e instalar iPi Soft.
o Configure su area de captura.

o Dos sensores Kinect.

Una vez lista el area de captura con la escena configruada para realizar
la captura mediante dos sensores, colocar uno de frente y el otro de
lado (imagen 23), se puede iniciar la calibracion del Actor y posteriormente
iniciar la captura'?. El proceso de calibracidon es muy sencillo con ayuda
de un mando de PlayStation Move, mediante el movimiento del mando
por toda la zona de captura, asi los dos sensores registran desde
diferentes angulos la trayectoria del mando, se realiza un promedio
entre las dos zonas capturadas y como resultado arroja una sola

trayectoria de ambas posiciones?’’.

2 Después de realizar la calibracidn, se oculta el fondo utilizando el mend el Ver

13 http://docs.ipisoft.com/File:Kinect2Flat.png
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Imagen 23. Secuencia de Calibracién

El paso siguiente es, establecer los parametros del actor!4, por
ejemplo: Género = Hombre, Altura = 1,70 m, Pecho, etc. Con ellos se
intenta hacer una copia del actor para que sea mas realista su
representacion en la animacién a referencia del video con la que se

cuente.

Scene
_ Swexeme. | Lowd scene..

00000956, 3.000
Torget (metersh 0000, 0845, 0534

Camena
Weight over the ground meters) 0956
Postion (meterty

Arecde T (degrees 8
Rl (Gegreest z
Pl of View (d9g0nsl i degrees) 62653

Racenter Coordeute System On Character

Lt cick and drag o adust imeie region Sk « eh cick and crag o refine. Double-cick edge to set to cument bame._

v n |

Imagen 24. Secuencia de rendimiento (imagen referencia material oficial)

4 Imagen
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Una vez que se calibre el actor, area de captura y los parametros
necesarios, dara paso a la captural’®. En este punto se debe comprobar

visualmente la calidad de la nube de puntos resultante en cada Take.

Scene | Actor| Tiacking | Pote | apent
7 Enabl foo rackng requees comect ground plane)
Erable shouder wackng

Post procewing: rajectory Filering
1 Smootn

w. Mouse Whee! = 200m. Middie Mouse Button = move view. Lekt Mouse Bution = seiect

4t D puy | J] Pese DB B[ Fame 572 Suobe(onons

Right Mouse Bution = orbt v

Left cick and drag to adjust teneie region. St left chek and drag to refie Double-cick edge 15 set t current rame.
Rover 2 ww 3 - i

Imagen 25. Captura del actor- Ejemplo Take01

El proceso es muy intuitivo y facil de manejar, para llevar a cabo la
labor de caracterizaciéon en esta fase, el archivo esta listo para ser
exportado e importar a MotionBuilder, se realiza el proceso de

ensamble entre los Takes en un escenario (imagen 27).

5 imagen 25
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New Open Sove | Select Move Rotate| X Camen )| [Skn Vides Oepth Show Background
Scene | Actor | Teackong | Pose| Export
Target character. CHARACTER CAD MOUAMO fx
—— .. T ]
Show target character: @ side-by-sce | overayed
Motion Transfer Profile  Seve. Load..
Source Bone Target Bone -

Uinge2!

7 Advanced moton vanster.
Recenter coordnate sstem cn chaacter n st e
4, Expor -pose i fet rame

30 MAX Bped-.
E1pont anmaton for Motsnbuider..
Export anmaton for Clone..

Right Mouse Buon = orbit view. Mouse Whee! = 200m. Midie Mouse Button = move view. Let Moute Bution = seect
| 44| D> puy | ] Pouse | DB Bi| Frame | 372 Swobe (onon sonng) mtenat !

Le cick and drag to adjust el region. Sh « let chck and g to refine. Double-chick edge o st to cument rame.
u " tover o wmt " i

Imagen 26. Modelo para agregar captura.

Con ello se da por concluida la captura usando iPi Soft v. Trial, se
detecta la semejanza entre los componentes, los pasos a realizar son
similares entre ellos, por ello, el lector tendra la oportunidad de
reinterpretar el conocimiento adquirido para ser empleado en cualquier

sistema en cuestién de procesos y manejo de informacion.

Asimismo, se cumple el objetivo de este manual al dar un resumen en
los procesos de cada uno de los sistemas antes mencionados. El
usuario podra adquirir la experiencia en el manejo de archivos de
captura de movimiento y su manipulacion con diferentes sensores y

camaras, utilizando el grandioso programa de MotionBuilder.
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