




Playback temps réel

Manipulation naturelle

Organisation de l’animation en Layers

Outils d’animations avancés (anim tools, onion skin, motion trails)

Compatible avec tous les rigs Maya

Déformations au plan (Sticky, Sculpt, …)

USD
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Séquenceur
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Dynamique pour les animateurs
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Meilleur support USD

2.0



Meilleur support des rigs Maya

160+ noeuds Maya supportés

Noeuds complexes comme expressions (mel), poseInterpolator, ...

Noeuds de shading, file, place2dTexture, layeredTextures, ramp, bump2d, ...
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RigCTRL



RigCTRL

Construction / Mise à jour



RigCTRL

● Pas de script d’auto-rig ou de long processus de construction build 
● Mise à jour du rig en direct
● Modulaire par design
● Des composants de rig plus simple à maintenir
● Aide à comprendre, inspecter et debugger un rig existant



Le graphe du rig dépend de la structure du personnage
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Valeurs de haut niveau
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Valeurs de haut niveau
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Valeurs de haut niveau
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Valeur Scene: Géométrie du personnage



Valeur Scene: Portion de squelette



Valeur Scene: Noeud de script



Valeurs initiales

● Matrices initiale de skinning
● Offset de contraintes
● Attachement des déformations Wrap
● …



Valeurs initiales: exemple du Skinning

Skinning
Deformer



Valeurs initiales: exemple du Skinning

Body Rig Skinning
Deformer

USD 
Reader



Initial Values: skinning example
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CTRL Rig



for Unreal



● Animer avec Rumba dans le context d’Unreal lorsque nécessaire
● Utiliser des rigs de qualités (Maya ou Rumba) dans Unreal
● Garder le temps réel dans Unreal avec de nombreux rigs
● Plus besoin d’exporter d’énormes fichiers Alembic
● Subdivision Catmull Clark en direct dans Unreal

for Unreal



Merci !


