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Sammanfattning

Detta arbete har haft som syfte att undersoka huruvida Blenders (1994) tillaggsverktyg
Rigify kan anvandas for att frigora arbetskraft inom spelindustrin, da det ar ett verktyg
for riggning av 3D-karaktarer. Forskare har tidigare gjort forsok till att skapa algoritmer
som kan hjilpa till inom 3D-animation genom att ha skapat sjalvgenererade riggar
(Baran & Popovic 2007; Pan et al 2009; Bharaj et al 2012), samt riggar som ocksa
skinnas, eller knyts, direkt till karaktaren (Le & Deng 2014). Undersokningen i detta
arbete bestod utav en 3D-karaktir som riggas med hjilp av Rigify, som direfter
utvirderades av anstillda inom spelindustrin. Deltagare fick sedan dela sina asikter om
karaktirens rigg under en intervju. Resultatet visade pa att Rigify kan skapa avancerade
riggar, dock med mindre brister i genereringen. Riggen upplevdes som 6verflodig med
de méanga funktioner som lades till. Rigify framstar som ett bra verktyg for mindre
nystartade spelstudior, fritidsutvecklare, samt yrkesmassiga egenutvecklare.

Nyckelord: Blender, Animation, Spelutveckling, Riggning, Rigify
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1 Introduktion

Riggning ar en del av den grafiska processen dir ett skelett skapas at en 3D-modell av, allra
oftast, en animator. Skelettet skinnas, eller binds, darefter till modellen och gor det mojligt
att kunna skapa animationer. Problemet med riggningen ar att den ofta ar tidskriavande, och
kan krava mycket resurser som blir kostsamma for foretag.

Darmed torde det vara av intresse for foretag och studior som anvander sig av 3D-animation
att finna arbetssitt som kan forenkla och forkorta riggningsprocessen. Detta sarskilt for
mindre foretag, frilansarbetare och eget foretagande da de ofta saknar de resurser som storre
foretag har i friga om bade kapital och arbetskraft.

Under var undersokning kommer vi att testa om huruvida Rigify i Blender (1994) kan spara
tid och resurser for spelforetag. Rigify ar ett inbyggt tillaggsverktyg, aven kallat add-on pa
engelska, som redan finns med i den grafiska mjukvaran Blender (1994) nar den laddas ned.

Undersokningens deltagare kommer vara yrkesutévande animatdrer som ar bekanta med att
animera i Blender (1994). Riggen kommer att skapas med hjalp av Rigify, som deltagarna
sedan kommer att fi utvirdera. Efter att deltagarna har fatt tid att undersoka riggen kommer
det genomforas enskilda intervjuer. Dar kommer undersokningsdeltagarna kunna dela med
sig av sina utvarderingar och asikter av bade Rigify som verktyg och riggen i sig.

Storre foretag inom spelindustrin har ofta egna verktyg som ar sarskilt anpassade for deras
arbetsprocess, och har dirmed ingen anvinding av Rigify. Riggen far kritik av
undersokningsdeltagarna for att vara alltfor invecklad dn nédvandigt, vilket gor att ménga
delar och funktioner hos riggen blir 6verflodiga. Karaktiren kan utfora grundliga rorelser
och poser, men alltjamt finns det funktioner som inte kommer till anvindning. Detta
paverkar aven hur mycket plats riggen tar i en spelmotor, vilket stora spelforetag ofta maste
undvika for att halla produktionsdelarna optimerade.

Slutsater angdende Rigify ar att verktyget framforallt gynnar mindre nystartade spelstudior
med begransade resurser, frilansare, fritidsutvecklare samt yrkesmassiga egenutvecklare.



2 Bakgrund

Nir det kommer till produktionsarbetet av spel anviander sig spelindustrin i dagsliaget av
termen pipeline for att beskriva arbetsupplédgget for vad som behovs produceras, samt i
vilken ordning. Under utvecklingen av ett spel finns det manga olika omraden som behover
planeras som programmering, grafik eller design. Detta for att utvecklingen ska vara som
mest praktiskt effektiv, samt finansiellt hallbar. For foretaget handlar det oftast om att
kunna skapa spel med god kvalitét, samt att hélla den satta budgeten.

Att spel ofta ar kostsamt att skapa och producera ar ingen 6verraskning for de som ar minsta
insatta i spelbranschen. Med alla olika avdelningar som arbetar pa spelet en liangre tid
resulterar det hela i en kostsam produktion. Att kunna forkorta utvecklingstiden, och
darmed spara foretaget pengar, torde vara av intresse for de allra flesta spelstudior och bolag
forutsatt att produktkvalitéten forblir atminstone densamma som innan.

Ur sjalva spelutvecklingens synvinkel har det senaste artiondet har pid ménga sitt
kiannetecknats av att manga avancerade och kraftfulla mjukvaror och verktyg blivit tillgingliga
for allmidnheten, sdsom exempelvis branschledande spelmotorer och grafiska mjukvaror.
Detta genom att antingen bli kostnadsfria, anta ett slags prenumerations-modell eller ta ut en
viss procentsats av eventuella framtida inkomster. Manga av de mjukvaror som tidigare
endast varit tillgdngliga for stora professionella och etablerade studior med mycket resurser,
finns nu att ladda ned och kan anviandas pa vanliga persondatorer i hemmet. Dartill har
flertalet andra kompetitiva mjukvaror utvecklats vid sidan av de redan etablerade, som allra
oftast kan anvandas av vem som helst antingen till en lag kostnad eller helt kostnadsfritt.

En sddan kostnadsfri mjukvara ar Blender (1994), som har under senare ar sakta men sikert
blivit arbetsmjukvaran for ett stigande antal spelutvecklare och grafiker. Blenders killkod har
varit 6ppen for allménheten sedan 2002, samtidigt som The Blender Foundation grundades,
men det var forst nér version 2.8 av mjukvaran slipptes i juli 2019 som manga spelutvecklare,
bolag och frilansgrafiker pa allvar borjade titta pa Blender som ett mgjligt gdngbart alternativ
for grafisk produktion. Dessforinnan ansigs Blender hos ménga vara for primitivt, for
bristfalligt och sakna for ménga av de funktioner och verktyg som andra grafiska mjukvaror
redan hade. Darfor fanns det, utéver det kostnadsfria skilet, ingen godtagbar anledning att ga
over till Blender for redan etablerade studior. Pa grund av Blenders 6ppna killkod har det
utvecklats egna tillaggssverktyg av bade Blenderutvecklarna och privata anvidndare och
entusiaster. Tillaggsverktygen har allra oftast som syfte att underlitta, eller effektivisera, en
sarskild del av en grafisk arbetsuppgift eller arbetsomrade vid produktion i Blender. Efter att
version 2.8 sldpptes borjade allt fler verktyg att utvecklas och slappas med tiden, varav manga
darefter uppdateras kontinuerligt i takt med att nya Blender-versioner slapps.

Dessa tillaggsverktyg, eller add-ons, som skapas anvandarbasen ger Blender mgjligheten att
utvecklas som mjukvara i manga olika riktningar genom anvindarnas egna engagemang och
idéer. Tillaggsverktygen gor dven att varje enskild anvindare kan till stor del skriaddarsy sin
egna Blender-mjukvaruversion till sina egna krav och behov, vilket saledes gor Blender 4n mer
attraktivt att arbeta med som mjukvara i helhet.

Det ar har vi kommer till tillaggsverktyget for riggning kallat Rigify, vars yrkesmassiga
tillampningsmojligheter inom riggningsprocessen detta examensarbete har dmnat att
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utforska. Rigify skapades for att forenkla och forkorta riggningsprocessen av 3D-karaktirer,
sd att mer arbetsresurser och tid skulle kunna dgnas &t annat &n riggning, samt dven gora
riggning tillgangligt for de som ar oerfarna inom omradet. Detta Amnar Rigify att gora genom
en automatisk generering av en fardigstalld rigg, som skapas utifrdn en sa kallad meta-rigg,
med alla dess delar och funktioner, samtidigt som det ar helt kostnadsfritt att anvanda.

Riggning ir ett skede under det grafiska arbetet dar man skapar ett skelett for en 3D-modell
for att kunna fa den att rora sig och animeras. Riggen, eller skelettet, binds till modellen for
att sedan skapa animationer genom det som kallas skinning.

Riggar bestar oftast utav joints, eller bones beroende pa vilken mjukvara som anvands,
constraints, kontroller och IK- och FK-funktioner. Olika riggningssatt och arbetsfloden kan
skilja sig mellan mjukvaror, men i allménhet sa liknar riggningsprocesserna varandra. Den
riggningsprocess som kommer att anvindas i denna studie dr en som kan anvindas i den
grafiska mjukvaran Blender (1994). Sjilva riggen bestar utav bones, som fungerar som
skelettben. De placeras pa olika delar pa modellen dar den planeras att kunna rora sig. Dessa
lankas darefter ihop pa samma vis som ett mianniskoskelett, forutom att i 3D-mjukvaran blir
det tankta skelettet klassificerat i en hierarki sé att benen vet vilka som ska f6lja vilka, samt
vilka som ar 6verordnade vilka.

Constraints ar en funktion som gor s att ett bens, eller objekts, egenskaper och varden
overfors till ett annat ben eller objekt. Ett exempel pa dessa viarden ar att 6verfora ett bens
rotations-eller positionsvirden. Kontroller anviands for att styra, eller 6verfora varden, till
ben eller objekt man lagt en constraint pa. Kontroller har oftast olika geometriska former for
att enklare kunna anvandas och styras vid animeringsarbete. “IK” star for inverse
kinematics och “FK” for forward kinematics. IK-funktionen gor s att benet langst ner i
skelettets hierarki styr de 6vre benen, sa att om exempelvis karaktdarens hogra fot lyfts upp sa
foljer resten av benet med den rorelsen. FK-funktionen verkar &t motsatt héll fran IK-
funktionen och gor att benet 6verst i hierarkin kontrollerar de andra understdende benen i
samma benlank. Ett exempel pa detta dr en manniskoarm (Doody, 2016), som kan styras
fran axeln 6verst hela vagen ut till handen. Funktionerna kan anvindas till alla kroppsdelar
eller objekt, men anvinds oftast beroende pa vilken funktion objektet eller kroppsdelen ar
tankt att ha och hur den har planerats att animeras.

Detta arbete kommer att fokusera pa den grafiska delen av spelproduktion, och narmare pa
vad en animator idag har for verktyg till hands for att korta ner arbetsprocessen, och darmed
utvecklingstiden. Den grafiska arbetsprocessen, eller pipeline, av en spelproduktion har
oftast manga mindre arbetsfalt till inriktningen av spelutveckling processen, och ar ofta
uppdelad inom olika inriktningar. Dessa arbetsfalt och inriktningar kan skilja i namn och
arbetssitt fran studio till studio i en spelproduktions genomgaende skapandeprocess. I
allminhet gar det dock i de flesta fall att dela in dem enligt f6ljande: fran borjan ritar 2D-
artister koncept for karaktarer eller miljon, 3D-artister modellerar darefter konceptet i en
3D-mjukvara, som dé sedan kan riggas och animeras vid behov av en animator (Hristov &
Kinaneva, 2021).

I denna genomgaende arbetsprocess ar det enkelt hant att flaskhalsar uppstar nir en
inriktning inte har hunnit fiardigt med sin arbetsuppgift. Féljden kan d& bli att 6vriga
inriktningar och arbetsfilt méste vénta tills det arbetet har blivit fardigstallt och godkant for
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implementering i spelet. Genom att en animator da automatiskt kan generera en
tillfredsstéllande rigg, som sedan kan animeras utan att lagga tiden att skapa hela riggen
fran grunden, kan mycket arbetstid och resurser saledes méjligen kunna sparas av bade
enskilda utvecklare i den nimnda arbetsprocessen och studior i helhet.

En av slutsatserna fran undersokningen blev att Rigify dr som bast lampat, och anviandbart,
fori allmanhet framst nystartade studior med jamforelsevis fa resurser vad géller bade kapital,
arbetskraft och effektiva arbetstimmar. Utifran detta ar det darfor rimligt att dven dra
slutsatsen att detsamma géller for frilansare och enskilda spelutvecklare som arbetar utanfor
etablerade studior, samt fritidsutvecklare och hobbyister.

For sddana resursmassigt begransade och smaskaliga spelutvecklare och studior kan Rigify
anses vara ett mycket anvandbart verktyg att tillaimpa inom sin grafiska produktion. Flera skal
finns hos Rigify for att kunna argumentera for detta, och antagligen forblir det fraimsta skélet
fortsatt det faktum att bade Rigify och Blender ir, trots deras jaimforelsevis hoga kvalitet, helt
kostnadsfria att anvinda for alla utvecklare, bolag och studior oavsett inkomst, produktion
och ekonomisk omsattning. Detta skil innebar i sig ett mojligt, och i ménga fall avsevart,
kostnadssparande for de som viljer att anvanda Blender, dar Rigify ingar kostnadsfritt som
tillaggsverktyg fran att mjukvaran 6ppnas.



2.1 Relaterad forskning

Baran och Popovic (2007) arbetade med att forsoka skapa en automatiskt genererad rigg for
3D-modeller. Deras motivation for studien ar att d4ven ett barn enkelt ska kunna trycka pa en
knapp for att fa sin 3D-karaktir riggad, och skinnad, for att fa se deras skapelse rora sig. Vad
som representerar en god rigg ar att den foljer proportioner, benorientering, storlek pa
karaktaren och att namnbeteckningar sdsom “fotter” borde tilldelas benen nara botten pa
karaktaren. Deras algoritm, vid namn Pinocchio, testades pa 16 humanoida 3D-karaktarer
varav inga hade undersokts pa forhand. Pinocchio hade dar framgang i att skapa riggar till 13
av de 16 riggarna. Tva problem som Baran och Popovic stotte pa var att om karaktarens
lemmar var for smala kunde riggen skapas med avbrutna lankar mellan ben, vilket
forsaimrade prestandan. Det andra problemet var att Pinocchio felplacerade sina knan och
armbagar, och inte kunde hitta ett svar pa hur problemet kunde 16sas pa ett gediget sétt.
Slutsatsen talar for att deras algoritm var till stor del lyckad, och att Pinocchio kan skapa
automatiska riggar till karaktarer med relativt lite anstrangning fran anviandaren. Baran och
Popovic redogor att Pinocchio inte var kapabel att hantera riggning av hander eller ansikte,
men att det skulle vara mojligt med fortsatt utveckling.

Pan et al. (2009) foresprakar om att riggning och skinning ar de mest tidskravande och
besvirliga arbetsaspekterna for en karaktarsanimator. Det har gjorts flera studier som har
forsokt att skapa ett slags automatiskt genererade riggar, vilka Pan et al. anser varit for dyra
och opalitliga for att vara varda finansiering. Deras studie 1ag i att skapa en algoritm, som
namngavs 3D-Silhouette. Algoritmen fungerar sa att under steg 1 gors en genomgaende
sokning efter vertiser over objektet, darefter i steg 2 letar algoritmen efter delar av vertiser,
eller punkter, som ska lankas samman. Resultatet visar att 3D-Silhouette 4dr en anvandbar
algoritm for automatisk riggning av karaktiarer med varierande former. Nackdelar till 3D-
Silhouette ar att &ven om den kan hantera de flesta karaktirer, har den dnnu svért att forsta
sig pa asymmetriska former vilket kan fa skelettet att hamna nagon annanstans #n i mitten
av karaktaren, vilket allra oftast ej ar onskvirt. Savida de planerade animationerna inte
kraver att riggen befinner sig i mitten av karaktiren, ska den i stort sett anda alltid befinna
sig dar for att fa ut basta resultat fran bade skinningen och animeringen. For fortsatt
utveckling av automatiskt genererade riggning ska 3D-Silhouette darfor upplosas, och tas
over av en ny algoritm. Denna ska kunna anvinda en mall for att gora battre positioner av
ben i mitten av karaktirer. Pan et al. Overvager att antingen ha en fardiggjord helkroppsrigg
dar alla ben redan ar utsatta, eller anvinda segment av kroppsriggen dar man soker efter
benet i mitten av segmentet, exempelvis som armbagen pa en arm eller ett kni pa ett ben.

Bharaj et al. (2012) sag dven att riggningsprocessen var allt for tidskravande, vilket ledde till
forsok att skapa en autogenererad rigg som daven kunde skapa riggar for vad de kallar en
multikomponent 3D-modell. Detta menas da vara en 3D-modell eller karaktar har
exempelvis fler dn tvd armar eller andra egenskaper som avviker frdn humanoid kroppsform.
Bharaj et al. menar att det finns gott om multikomponenta 3D-modeller/karaktarer online,
och siktar pa att skapa en algoritm for att kunna hantera dessa 3D-karaktirer och ge ett
passande skelett for animation. Algoritmens funktion har liknande uppgift som Pan et al.
(2009) framtidsplaner for deras algoritm 3D-Silhouette, genom att anvanda
fardigkonstruerade riggar, samt en funktion inom algoritmen som placerar ut benen sa att
riggen hamnar ratt i modellen.

Arbetet visade pa goda resultat for algoritmens generering av riggar till multikomponenta
3D-karaktiarer som klarade av olika slags animationer, fran enkla gdnganimationer till mer
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komplexa kampsportsrorelser. Bharaj et al. (2012) redogor att deras algoritm dr kompatibel
med program som ir industristandard, och enkla att anvinda for bade yrkesutévande
animatorer och nyborjare inom animation.

Algoritmens brister uppstar med placeringen av riggen i modellen, vilket kan leda till
orealistiska rorelser under animering. Modellen/karaktaren behover ocksa vara poserad i en
liknande pose som algoritmens riggmallar for att fungera korrekt.

Le och Deng (2014) gjorde sin algoritm for att skapa mojligheten att fa fram en rigg som
redan ar skinnad och klar for animation. Le och Deng ansag att deras algoritm ar sa pass
anpassad att den latt kan anviandas i de flesta 3D-mjukvaror eller spelmotorer, med malet att
kunna sianka produktionskostnaderna inom exempelvis film och spelindustrin. Le och Deng
talar for att deras algoritm till skillnad fran tidigare forsok kommer vara mer exakt nar det
kommer till benpositionering och constraints for bentransformationen, vilket i deras egna
ord raknas som en mer robust rigg. Utviarderingen gjordes genom att jamfora deras algoritm
med tre andra autogenererade riggningsalgoritmer.

Resultatet for algoritmerna visar att Les och Dengs algoritm overlag fick bast resultat.
Undersokningen hade bara en annan algoritm som fick ett lika bra resultat pa tva av ett
flertal tester. Trots att Les och Dengs algoritm hade béttre resultat 6verlag tog de senare
aven upp bristerna med den. Algoritmen har lag berdkningseffektivitet, lite exempeldata och
begriansad uppskattad kraft for LBS-skinningfunktion.

Sedan forskarnas forsok till att skapa en algoritm som kan generera en rigg for 3D-
karaktarer, har nu dven bade Blender (1994) och Autodesk Maya (1998) lanserat egna
program och verktygstillagg som kan generera riggar med ett enkelt knapptryck. Det finns
inte ndgon forskning kring utvecklingen av programmen, men efter att ha praktiskt anvant
bada ser vi likheter till Blenders och Autodesk Mayas losningar. Exempelvis genereras
skelettet utefter redan skapade rigg-mallar i respektive mjukvara. Darefter kan anviandaren
justera placeringen pa de enskilda benen dit de var téankta att vara innan man godkéanner
riggen i programmet.

For utvecklare av industrimjukvaror for spel- och filmproduktion ar det klart gynnsamt att
kunna erbjuda en funktion som kan dra ned kostnaden for kundernas produktionstid. Det
gar att anta att utvecklingen av mjukvarorna for de industriledande programmen har haft
langre utvecklingstid och finansiering, daremot finns det inte nagon forskning kring vad
deras programvarors styrkor och brister ar.



2.2 Manuell riggningsteknik

Nedan foljer en beskrivning pa hur en arbetsprocess for manuell riggning kan g till.
Riggningsprocesser och arbetsfloden kan pa en del sitt skilja sig mellan bade olika
mjukvaror, och olika arbetsplatser. I allmanhet liknar de dock varandra ofta sd pass mycket
att en animator som ar van vid att rigga enligt en viss process i en mjukvara, eller pa en viss
studio, ofta inte behover nagon storre inlarningstid for att kunna arbeta med
riggningsprocessen inom en annan mjukvara, eller pa en annan arbetsplats.

Detta da aven fast olika arbetsplatser kan ha olika processer, sa har de allra flesta flera
grundlaggande delar gemensamt, sdsom exempelvis att ben/joints, IK/FK och kontroller
satts ut och implementeras, beroende pa planerad funktion for riggen.

De delarna kan dock mahanda utforas pa ett skiljande sétt fran varandra som kan krava viss
inlarning fran en nyanstalld animator, men grundfunktionerna forblir ofta liknande. I detta
avsnitt finns nedan, utéver den beskrivna processen, dven ett flodesschema over den
manuella riggningsprocessen.

2.2.1 Riggnings-schema

Processen att gora en rigg har olika steg som behdver tas innan arbetet kan starta. Forst
behover ett riggnings-schema goras dar man ritar ut hur skelettet ska se ut i karaktaren.
Denna process gors oftast efter att karaktaren ar klar att borja riggas. Under denna sektion
ser man Over om karaktiren ska ha ett symmetriskt skelett eller om de finns avvikelser till
karaktaren. Avvikelser kan exempelvis vara olika storlek pa kroppsdelar som armar eller
ben. Karaktiaren kanske har ett par vingar som ska kunna flaxa eller en svans som behover
kontrolleras.

Dessa saker ar vanligtvis planerade fran borjan av modelleringen av karaktaren och som
regel brukar animatorer striva efter att ha full kontroll 6ver alla delar av kroppen. Skulle
karaktaren ha en svans exempelvis men inte kunna rora den framstér den som onaturlig
vilket ger skapar uncanny valley, vilket 4r namnet pa fenomenet som uppstar nar virtuella
karaktarer gors fotorealistiska men upplevs obekvama for betraktare (Macdorman et al.
20009).

2.2.2 Planera funktioner

Samtidigt att ett riggnings schema framstallts 6vervags dven vilka funktioner riggen ska
kunna utfora. Att anvanda IK och FKi armar och ben ar vanligt forekommande, forutom hos
enklare riggar som inte behover utfora komplicerade rorelser da kan detta ses over. Igen om
karaktiaren har en svans eller vingar kan det behovas ett passande sitt att kunna kontrollera
dessa kroppsdelar. Planeringen blir da var constraints och kontroller placeras samt vilka
delar de styr over.

2.2.3 Konstruera skelettet

Nar riggnings-schemat och funktioner planeras kan konstruktionen av riggen borja. Om
planeringen innan varit vil uttankt kan arbetet pa skelettet bli effektiv, eftersom skelettet
redan ar ritat och behover bara konstrueras igen i mjukvara.



2.2.4 Implementera funktioner

Vad som foljer darefter ar att 14gga till de planerade funktioner med IK/FK, constraints,
kontroller, drivers samt bygga en hierarki av dessa funktioner sa att riggen vet vilka
funktioner som dikterar 6ver andra.

2.2.5 Kontrollerariggen / Orientering

Vid detta stadie finns det nu en fardig rigg med alla funktioner som kontrollerar skelettet.
Under implementeringen behover dven dessa funktioner testas sa att de uppfor sig som
tankt. Om négot inte fungerar som planerat ar detta sista chansen att korrigera problem,
overse att orienteringen av skelettet stimmer och att riggen matchar den planerade
produkten.

2.2.6 Skinning

Nar riggen ar klar ar sista momentet att skinna skelettet till karaktaren. Tills att karaktaren
ar skinnad till riggen kommer inte karaktiren att folja rorelserna av riggen. Skinningen ar
alltsa momentet dar 3D karaktiren far informationen om hur mycket den ska paverkas av
specifika ben i riggen. Benen i riggen knyts med andra ord till 3D-modellens motsvarande
delar pa sa sitt att karaktdren ror sig som planerat nar den ska animeras. Nar exempelvis en
vansterhand pa en miansklig karaktar ska animeras och rora pa sig, ska det vinstra
handbenet i riggen vara det som animeras. Nar det handbenet animeras sa ska endast
vansterhanden pa 3D-modellen rora pa sig, och inget annat. Ifall ndgot mer och oforutsett
ror pa sig vid den animeringen, sdsom exempelvis 3D-modellens hogra ben, far man ga
tillbaka igen i skinningsmomentet och atgarda detta.

2.2.7 Avslutande testning

Detta stadie ar det sista i sjdlva riggningsprocessen. Har testas riggen pa nytt for att se till att
den beter sig sdsom planerat. Skillnaden i detta riggtest gentemot de tidigare ar att man har
framfor allt undersoker hur val skinningsmomentet har gatt. Hir animeras karaktiren i en
méangd overdrivna och onaturliga poseringar och stillningar, samt far sina ben och lemmar
forvridna i sddana rorelser som karaktiaren mojligtvis aldrig var planerad att kunna gora fran
borjan.

Anledningen till detta ar att man vill testa och kontrollera hur vil riggens alla ben, leder och
delar har fasts vid sjdlva 3D-modellen av karaktaren. Man tittar da frimst pa hur modellen
deformeras och forvrids vid extrema rorelser och poseringar, och sa att varje ditsatt ben i
riggen paverkar ratt del av sjalva modellen. Om man maérker att det finns ben i riggen som
har en inverkan pa delar av modellen som de inte ska ha, s& gar man tillbaka till skinning-
stadiet och rattar till dessa. Om modellens deformationer daremot ser tillfredsstillande ut,
sa ar riggen fardig och numera redo for att paborja animationsarbetet med.

2.2.8 Animera

Detta stadie ar inte en egentlig del av sjilva riggningsprocessen, utan skrivs endast ut som
ett steg i processen for att markera att sjdlva animationsarbetet kan pabérjas. I detta stadie
ska riggen vara fullkomligt fardigstalld, testad och haft alla eventuella brister och uppkomna
problem atgiardade. Med andra ord ar riggen nu helt redo for att borja animeras av en
animator.



o

Figur 1: Exempel pa flodesschema 6ver den manuella

riggningsprocessen i sin helhet.



2.3 Riggning med Rigify

Likt foregaende stycke foljer har nedan en beskrivning pa hur en arbetsprocess for riggning
kan ga till, men i detta fall med anvandning av Rigify istéllet for helt manuell riggning.

Aven hir gr det att se att flera stadier och delar frin den beskrivna manuella
riggningsprocessen aterkommer i riggningsprocessen med Rigify, da vissa grundldggande
delar alltid aterfinns oavsett riggningsprocess. I denna del kommer inte tidigare steg att
repeteras utan hanvisar tillbaka till de manuella
riggningsteknikerna i 2,2.

~ Rigify Samples

2.3.1 Planering
Samma process som beskrivs i manuell riggning 2,2.

2.3.2 Eventuell Meta-rigg & Eventuella Benbyten

Efter planeringsfasen kommer det till att vilja ut en passande
meta-rigg, vilket ar namnet pa de forproducerade skelett-
armaturerna som gar att vilja mellan. Nar lampligast meta-rigg
valts s& kommer Blender (1994) att generera skelettet. Skelettet
som genereras bestar av ett stort antal ben och kan behdvas
korrigera med att ta bort ben som inte anses nodvandiga for
karaktaren.

Med Rigify kan anvandaren enkelt byta ut ben eller leder av ben,
leder av ben ar exempelvis alla ben som behovs for att rora en arm.
Rigify har ett antal olika meta-riggs-leder som sen kan laggas till
och ersitta den ursprungliga benleden, dessa kallas samples.

Det kravs dock viss forkunskap om hur Rigify och samples-benen
fungerar for att resultatet ska bli som planerat om dessa ska
anvandas. De olika samples-benen och lederna har olika
funktioner, kan vara vitt skilda fran varandra och anvands till olika
andamal i en rigg. FOr att nd uppné onskat resultat kravs darfor
aven ett visst matt av forkunskap, forplanering och mojligt
experimenterande for att ta fram ritt sample for andamalet i
riggen nar den sedan genereras.

Vart att namna ar dven att det ar fullt mojligt att bygga ihop en Add sample
helt egen rigg endast med hjalp av samples. Om ingen utav de
forproducerade metariggarna i Rigify passar till 3D-modellen

som ska riggas ar det inte nodvéndigt att anvinda en sadan for Figur 2: Rigifys lista med
att bygga en rigg i Rigify. leder och ben, sa kallade
samples.
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2.3.3 Placering av Ben/joints

Nir alla ben har genererats for riggen kommer nista del i arbetet att placera dem si att de
passar in pa karaktaren. Rigify ar ett bra verktyg for riggning men det kan inte forutse hur
karaktiren ser ut och var da ben ska placeras, motsvarande fran tidigare forsok till att skapa
automatiserad riggning (Baran & Popovic 2007; Pan et al 2009; Bharaj et al 2012; Le & Deng
2014).

Nista steg blir da att korrigera placeringen av ben sa att de passar in pa karaktaren.

2.3.4 Generering av Kontroller & Constraints

Vid detta steget har nu karaktaren fatt sitt skelett pa plats pa det satt som planeringen tankt.
Darefter godkanns riggen och Rigify genererar riggens kontroller och constraints som skapar
en hierarki av skelettet. Detta gor framforallt att riggens ben vet vilket ben som den ska f6lja,
med hjalp av kontroller som styr ben och leder samt constraints som bestimmer pa vilket
satt benet kan rora sig.

2.3.5 Eventuell Omgenerering

Sista steget innan skinningprocessen ar att testa kontroller pa ett sddant satt att skelettet
fungerar som planerat. Har det inte fordndrats nagot med riggen ar det stor chans att den
fungerar. Om det har ersatts nagot ben eller led ar det viktigt att se sa att dem fungerar med
varandra dven nar kontrollerna genererats, annars kan man behova ga tillbaka och
undersoka fel for att prova att generera nya kontroller och constraints.

2.3.6 Skinning

Da Rigify varken har kapaciteten eller funktionen att kunna utféra skinning maste detta
goras for hand pa samma vis som finns beskrivet i manuell riggning 2,2.

2.3.7 Avslutande testning
Samma process som beskrivs i manuell riggning 2,2.

2.3.8 Animera
Samma process som beskrivs i manuell riggning 2,2.
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Figur 3: Exempel pa flodesschema 6ver riggningsprocessen i sin
helhet med Rigify.



3 Problemformulering

Animatorerna jobbar idag med att skapa anvindarvinliga riggar for att sedan kunna skapa
animationer for spelprojekt. Under tiden spel-och filmindustrin har utvecklats har dven
verktygen i 3D-mjukvaran till spel- och filmproduktion utvecklats. Flera forsok har gjorts for
att kunna automatiskt generera riggar till 3D-karaktérer, da ndgra av dessa algoritmer idag
ar gamla, eller kan vara svéra att fa tag pa, har det i denna studie beslutats om att testa den
autogenererade riggen som kan tas fram i Blender (1994), vilket ar en av de ledande grafiska
3D-mjukvarorna inom industrin idag.

Med tanke pa arbetsprocessens utformning blir fragestillningen: Kan Rigify spara arbetstid
och resurser i riggningsprocessen i jamforelse med manuell riggning?

Anledningen till att anvanda Blender (1994) for experimentet ar framst for det anvands mer
frekvent idag runt om i spelindustrin, och konkurrerar med industriledande Autodesk Maya
(1998). Séledes till varfor arbetet inte valt att anvianda sig av Autodesk Maya autoriggning ar
for att programmets automatiskt genererade riggar ar mer fokuserade till humanoida
former. Blender ar en offentlig formansorganisation och striavar efter att vara det bista 3D-
programmet pa marknaden utan kostnad. Deras vision ar att alla ska kunna ha tillginglighet
till ett 3D-program som uppmuntrar individen att visa sin kreativa sida. Licensen Blender
har ar till for att individen ska kunna anvianda Blender till vad som helst denne vill skapa.
For frilansartister, eller for de som vill yrka inom 3D-grafik, ar Blender (1994) ett alternativ
som bade, ar ekonomiskt gdngbart dé att programmet ar gratis att anvanda, samt att det gar
att tjana pengar pa att anvinda mjukvaran utan att behova betala en summa till Blender.
Autodesk Maya i jamforelse har bdde en hog manadsavgift, samt att man behover kopa en
licens for att fa anvinda mjukvaran i sitt arbete i kommersiella syften, vilket ménga
privatpersoner inte har kapital for.

Blenders (1994) forinbyggda riggnings-tillaggsprogram Rigify har olika alternativ mellan
riggar av manniska, katt, hund, haj, fagel eller hast. For denna undersokning har vi valt att
inte anvanda oss av en humanoid varelse, utan valt modellen av en katt. Eftersom Rigify har
en kattdjursrigg redan anser vi att detta blir mest rattvist for utvarderingen da den
automatiska kattdjursriggen bor mota en vis kvalitét som Blender forlitar sig kunna
anvandas av anvandare.

Malet som forskare stravat efter har varit att sanka produktionstiden for riggning med hjalp
av algoritmer (Pan et al. 2009; Le & Dang 2014). Deras arbete har skapat tillgdngar for
vidareutveckling av goda verktyg for framtidens industri dock inte utan brister i deras
algoritmer. Ingen av forskarna har sett att deras algoritm ar tillfrlitlig nog eller ekonomisk
hallbar for foretags anvindning. Utéver detta har ett industriledande féretag som Blender
(1994) utvecklat Rigify som motsvarighet for riggningsalgoritmerna. Detta ar da en algoritm
som haft goda finansiella tillgdngar och flera uppdateringar sedan november 2019 nir Rigify
lanserades. Om Rigify di har vad som idag kravs for att kunna skapa anviandningsbara riggar
for anvandare av Blender, kan detta mgjligtvis vara ett bra verktyg for foretag att sanka sin
produktionskostnad och inte behova lagga ytterligare arbetstid till riggningsprocessen.
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3.1 Metodbeskrivning

Undersokningen skedde sa att det skapas en rigg till ett fyrfota kattdjur, dar riggen skapades
av Blenders egna autogenererade rigg-program Rigify. Da forskningen amnade att
undersoka ifall Rigify kan spara arbetstid och resurser hos en mindre studio, samt vara
tillfredsstallande funktionsduglig for sitt produktionsandamal, var det viktigt att riggen
fungerar i spelmotorer. Detta dven for att spelmotorsfunktionalitet anses vara bade
grundldaggande och nédvandigt for alla animationsriggar som ska anviandas i
spelproduktion.

I undersokningen fick deltagarna utvardera riggens funktionsduglighet och anvandbarhet i
Blender (1994) for spelproduktion. Undersokningsdeltagarna bestod av yrkesutovande
animatorer fran olika studior i Skovde. Dessa animatorer behovde ha dtminstone viss
erfarenhet med animation i Blender for att utvirderingen skulle anses virdefull for
resultatet. Om det skulle ha blivit brist pa animatorer som var tankta att stilla upp som
deltagare, till en grians som ej kunde bortses fran eller var acceptabel, kunde dven animatorer
som endast hade erfarenhet av andra animationsmjukvaror komma till att bli tillfrigade om
att delta. Denna eventuella brist pa erfarenhet inom Blender borde di ha tagits med i
resultatet och utvarderingen, da det kunde ligga till grund for olika svar, resultat och
utvarderingar fran deltagarna.

Kattdjursriggen presenterades som en karaktir i ett spel, och gav dirmed deltagarna ett
perspektiv av vad som bor krivas eller forvintas av riggen. Deltagarna fick tillgang till riggen
for att kunna utvardera den genom att anvianda den. De gavs inga instruktioner kring vad
som forvantades goras, eller skapas, med riggen i animationsvag. Ett videoklipp av
kattriggen med en gdnganimation skapades som en arbetsreferens for deltagarna att
anvanda, men fanns endast med som ett mojligt verktyg att anvianda och var inte pa nagra
satt ett krav att forhélla sig till pd nagot satt. D4 kvaliteten pa riggens animationer och
poseringar som skapades av deltagarna inte var av betydelse for varken undersokningen eller
resultatet, fick deltagarna sjdlva bestimma vad som skulle skapas eller hur riggen skulle
anvandas. Deltagarna kunde skapa en animation, poseringar eller bara leka runt med riggen
utan nagot mal. Det som var viktigt for undersokningen var att riggen anviandes tillrackligt
lange, och pa ett sddant sitt, att en utvardering av den kunde ske. Dar fick deltagarna sjilva
avgora om tillrackligt med tid hade getts innan intervjun, eller om mer tid behovdes for att fa
en grundlig uppfattning om riggen och dess kvalitet och egenskaper. Efter testningen av
riggen fick sedan deltagarna bedéma vad som var bra och déligt med den, genom en kortare
kvalitativ semistrukturerad intervju sdsom beskrivs av Ostbye et.al. (2004).

Detta uppligg blev for undersokningens dndamal, i vir mening, det mest gangbara, da
studien inte Amnade utrona ren métbara data, men dnda kravde viss grundldggande struktur
av intervjuernas uppligg, samt frigorna som skulle stillas. Antalet undersokningsdeltagare
blev troligtvis inte tillrackligt i antal for att mer kvantitativa metoder skulle kunna ha gett
vardefulla resultat och data att analysera tillforlitligt. Antalet yrkesutévande animatorer fran
mindre studior i Sverige ar tamligen begransat. Att hinna tillfrdga en stor mangd animatorer
i allménhet hade varit vanskligt tidsmassigt, och aven att hitta yrkesutovande animatorer
som bade har erfarenhet av att animera i Blender, samt skulle vara villiga att delta i
undersokningen, riskerade att gora det mojliga urvalet av deltagare annu mindre. Med det
begrinsade antalet animatorer vi hade tillgang till som undersokningsdeltagare, forefoll det
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sig mest fordelaktigt med ett kvalitativt upplagg pa intervjuerna, da det gav en majlighet for
strukturerade teman och fragor, men aven stor flexibilitet for spontana uppfoljningsfragor
som niarmar sig samtalsintervju. Ett bekymmer med detta upplagg blev att den data som
skulle samlas in kunde bli svar att analysera for att utrona vardefulla slutsatser.

Till foljd av det valda forskningsomradet och vald grupp av deltagare, blev det vanskligt att
utfora faltobservationer, eller observera deltagarna alls, medan de anvinde riggen. Detta
framst da deltagarna befann sig pa olika arbetsplatser under dagen, till vilka tilltrade for
utomstaende ej ges, samt att deltagarna befann sig pa olika platser i sina hem efter arbetstid.
Det var heller inte rimligt att pa ett sddant aktivt sitt inkrdkta pa deltagarnas fritid, istéllet
for att 1ata deltagarna sjalva bestimma nér, var och hur de ville undersoka sjilva riggen i sig.
Darfor bestimdes en tidpunkt for enskilda intervjuer med deltagarna for att utvardera riggen
och fa ta del av deltagarnas asikter och upplevelser av riggen, efter det att deltagarna hade
fatt en 6verenskommen tidsperiod att anviinda och utvirdera riggen p4 egen hand. Aven fast
observation med aktivt lyssnande som beskrivs av Ostbye et.al (2004) hade kunnat fungera
som ett bra komplement till intervjun, var det i vir mening inte nodvandigt for att besvara
fragestillningen. Detta for att fragestallningen forlitade sig pa utviardering av deltagarnas
observationer av riggen. Med andra ord var varken fragestillningen, eller resultatet,
beroende av deltagarens omedelbara reaktioner.

For att analysera data sags deltagarnas svar 6ver angaende om riggen framstod som positiv
eller hade markbara brister. Med tanke péa att deltagarna kunde ha olika méngd erfarenhet
inom industrin samt erfarenhet av riggar i Blender (1994), analyserades allas svar med malet
att hitta nagon typ av generell 6verblick om hur riggen kan vara till anvindning.

Data jamfordes med fragestallningen huruvida Rigify ar ett bra alternativ for att spara
produktionstid, samt resultera i svar om det kan vara ett nyttigt verktyg for foretag. Slutligen
var maélet att kunna fa en 6vergripande blick for vilka anvindningsomraden Rigify ar
lampligt for ur produktionssynvinkel.
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4 Projektbeskrivning

4.1 Artefaktens riggningsprocess

Under planeringsstadiet, efter att artefakten hade beslutats till att besta av en rigg gjord i
Blender (1994) tillsammans med Rigify, behovdes aven ett beslut om vilket slags karaktar
som skulle riggas, samt vara foremal for artefakten och undersokningen. Att anvinda en
mansklig, eller humanoid, karaktarer diskuterades, men ansags vara for enkelsparigt och
aven till viss del overflodigt. Detta for att det inom spelvirlden ar till en 6vervaldigande del
vanligast att ha méanskliga, humanoida eller manniskoliknande karaktarer som bade
spelbara och icke-spelbara karaktérer. Detta ar inte konstigt d& vi som ménniskor lattare
kanner igen oss i manskliga, eller manniskoliknande, karaktirer dn i exempelvis olika djur.
Det finns darfor redan mycket material att hdmta for bade forskning och allmant
kunskapssokande nir det kommer till att rigga humanoida karaktirer.

Lika mycket material finns dock inte f6r icke-humanoida karaktarer, och ansags av oss vara
en jamforelsevis oberdrd och outforskad del av kunskapsmaterialet for riggning, vilket
gjorde att beslutet togs att anvianda en rigg och 3D-modell av ett djur fran var egen varld.
Djuret som valdes for artefakten blev di en katt, d4 alla manniskor i virlden vet vad en
vanlig huskatt ar, samt hur den kan se ut och rora pa sig, men den ar ocksa fyrfota och
odiskutabelt icke-humanoid.

Kattdjur ar en av de forproducerade metariggarna i Rigify som gar att anvanda utover
manniska, hund, haj och fageldjur. Eftersom undersokningen ser till hur Rigifys kvalitet ar i
jamforelse till manuell riggning ar det darfor rimligt att anvanda en av dessa forproducerade
metariggar. Det var da dven passande for undersokningsresultatets skull att denna katt-
metarigg skulle vara det enda i skelett-vig som skulle sdttas ut som en rigg. Inga ben eller
joints, utover de som redan finns med metariggen nar man skapar den fran menyn, fick
alltsa tas bort, laggas till eller dndras pa. Pa sa sitt kan alla aterskapa den rigg som vi
anvander till unders6kningen om man har Blender-mjukvaran och Rigify aktiverat dari.

Forsta kattmodellen som valdes ut var gjord av en Schlossbauer (2018). Problemet med
denna var att modellen hade en plattform som katten stod pa som behdvdes tas bort och
diarmed korrigera sa att modellen kunde riggas. Vidare uppticktes det att modellen inte
kunde 6ppna munnen, detta ar inte nodvandigt for en gdng animation men for att hela
riggen skulle kunna fungera som tankt. Slutligen kravdes det for mycket tid att korrigera
modellen vilket gjorde att det soktes efter en ny.

16



Figur 4: Forsta 3D-modellen som anvéandes (Schlossbauer, 2018).
Denna ersattes

sedan av den aktuella modellen.

Kattmodellen som ar aktuell ar gjord av Moore (2018). Modellen var optimerad for
animation och kom med en befintlig rigg samt animationer. Detta gjorde att valet av
modellen blev obestridd nar den redan gjorts en rigg. For undersokningen togs den
befintliga riggen bort da det ar Rigify rigg som ska undersokas, animationerna som foljde
med spelades in som referensmaterial for deltagare.

Nir modellen var pa sin plats behovde Rigify-riggen implementeras och korrigeras efter
modellen. Eftersom Rigify riggen konstrueras efter en mall behévdes arbete laggas pa att fa
meta-riggen att passa modellen. Utmaningar uppstod av att meta-riggen ansags for
avancerad for kattmodellen trots att den var optimerad for riggning. Kattens ansikte hade
framforallt fler ben dn nodvandigt dock skulle inga dndringar goras pa meta-riggen. Katt-
anatomin blev dven en utmaning for placeringen av ben i Blender (1994) da kattens skuldror
ar betydligt hogre placerade fran ryggraden dn hos en manniska. Nar justeringar gjorts for
meta-riggen kunde darefter skinning-processen borja. Darefter var den klar f6r varan
undersokning.
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Figur 5: Aktuella modellen med en ny meta-
rigg implementerad

Figur 6: Aktuella modellen med korrigerad meta-rigg utplacerad
utefter modellen.
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4.2 Pilotundersékningen

Innan undersokningen kan utforas ska en pilotstudie utforas for att forsikra om att
undersokningen ar optimerad for att kunna svara pa fragestéllningen. Fér denna
pilotundersokning kommer deltagaren fa tillgang till riggen samt en fraga om hur lang tid
deltagaren uppskattar att deras foretag skulle lagga pa att konstruera en liknande rigg.
Varfor deltagaren redan far en friga innan intervjun ar for att fragan kan behova extra tid att
besvara och evaluera. Katt-karaktaren kommer att presenteras som en karaktar i ett spel
som utvecklas av ett spelforetag. Deltagaren kommer inte att fa veta att riggen ar ifran Rigify
utan ska introduceras som att den var manuellt konstruerad. Eftersom deltagarna ska besta
av folk som jobbar inom spelindustrin, finns det risk att vetskap om att riggen kommer fran
Rigify kan gora svaren partiska.

Deltagaren kommer att fa ndgra dagar att evaluera riggen, dessutom vill vi att deltagarna ska
gora ungefir lika mycket samt att deltagarna far en omfattande bild av riggen. Darfor far
deltagaren en uppgift att skapa en géng animation till katten. Detta ger deltagaren ett tydligt
mal och ramverk for uppgiften. Aven om animationerna inte kommer att utvirderas kan det
anvandas for deltagare att upplysa om fel eller brister av karaktaren.

Nar uppgiften har gjorts och nagra dagar passerat bokar vi tid for en intervju, har kommer vi
att fullfolja fragan om hur lang tid deltagaren uppskattade att riggen skulle ta att konstruera.
Darefter ga vi over till frigor om hur ldnge deltagaren jobbat inom industrin samt om riggen
har egenskaperna till att passa for en karaktar i ett spel. Intervjuns fokus ar pa deltagarnas
utvardering av riggen och forekommande intryck fran anvandandet av den.

19



5 Understkning & Resultat

Efter en utvirdering av pilot-undersokningen valdes de fragor som gav mest fordelaktiga
resultat till den slutgiltiga undersokningen. Kontrollfragor gav mer fokus pa att ge bild av
upplevelsen deltagaren hade med Blender (1994), samt Rigify. Darefter utfordes
undersokningen péa ytterligare deltagare som valt att stélla upp, samt deltagaren fran pilot-
undersokningen. Deltagaren som redan hade varit med i den tidigare pilot-undersékningen
ombads omviardera karaktaren, did undersokningens uppldagg skulle bli omarbetat och
fragorna uppdaterade. Samtalen spelades aven in for att kunna hélla intervjuerna mer
flytande, och undvika avbrott for att ta anteckningar. Tillsammans blev det fyra deltagare i
den kvalitativa studien.

5.1 Intervjuer

Nedan foljer de 4 enskilda deltagarnas utviarderingar genom intervjuerna.

5.1.1 Intervju 1

Forsta deltagaren jobbade som ensam animator av totalt 8 anstillda. Dock hade studion
ytterligare en anstilld som kunde assistera, dven fast denne inte hade samma yrkesroll.
Deltagaren hade tidigare erfarenhet av Blender (1994) och visste vad Rigify var och anvinds
till, men hade aldrig anvint verktyget. Gillande riggen sa upplevdes den alltf6r avancerad,
samt att deltagaren saknade kontroll. P4 fraigan om karaktiren skulle vara godkiand pa deras
studio svarade denne ja, dock skulle den antagligen ta upp onodigt stor plats i spelmotorn.
Andra nackdelar var att kontrollen for huvudet gomdes niar man poserade karaktaren, da IK-
leden for benen inte gick langst med hela benet, vilket gjorde det svart att posera. Deltagaren
lade till egna funktioner for att fa kattens tass att bojas nar den traffar marken “for att det
skulle vara lattare att anvanda”. Vidare togs frdgan upp om vilket som tog mest tid, att anvinda
Rigify utan vidare erfarenhet och behova dndra i riggen, eller att konstruera en sjalv.

5.1.2 Intervju 2

Deltagare var anstilld som art director pa samma studio som den forsta deltagaren och jobbar
framfor allt med 3D-grafik och hjilpte till med riggning pa deras studio. Liksom som den
forsta intervjun hade deltagaren erfarenhet av Blender, men hade endast hort talas om Rigify
forut. Huruvida Rigify var ett tinkbart verktyg for deras studio i dagsldget var svart att siga.
Deltagaren ville veta mer om hur lang tid det skulle ta att anvinda Rigify, da studion soker
efter att ha en s snabb pipeline som mojligt. Karaktiaren upplevdes att ha ett enkelt upplagg i
sin rigg, och blev darfor enkel att animera med. Kontrollen for framtassarna var svira att
komma &t, si de hade behovt varit storre. Utover detta ansag deltagaren att riggen var
imponerande “om jag animerade och hade fétt detta levererat till mig si hade jag varit
skitglad”.
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5.1.3 Intervju 3

Nasta deltagare jobbade pd samma studio som deltagarna fran intervju 1 och 2. Deltagaren
hade yrkesrollen som 3D-grafiker och hade erfarenhet av Blender, men hade dock inte anvant
Rigify. D& deras studio i nuldget anvander sig av enklare karaktarer, ansdgs de inte behova
Rigify, Deltagaren pastod att “av det jag sett av Rigify sa finns det mycket man maste fixa for
att passa vara low poly-karaktirer”. Rigify kan nog passa manga, forutsatt att det gar att
anpassa riggen som genereras. Karaktiren ansdgs avancerad och hade ett flertal onodiga ben.
For studios som gor detaljerade animationer, eller stravar efter att skapa cartoon-spel, skulle
Rigiy sakert vara ett anvandbart verktyg. Riggen ansigs dock vara alltfor overflodig och
invecklad for att fa ett godkdnnande att anvanda inom studion. Det fanns alltfor manga
funktioner i riggen som inte kindes nodvandiga, samt att kroppsdelar kunde expanderas pa
onaturliga sitt och huvudet rorde sig pa ett konstigt sitt. Deltagaren menade pa att om man
ska animera nagot verkligt som en katt, sa har man en viss forstaelse for hur en katt kan rora

sig.

5.1.4 Intervju 4

Sista Deltagaren jobbade pa en storre studio med totalt 36 anstillda, varav 3 jobbade som
animatorer. Deltagaren hade erfarenhet av Blender (1994) och hade anvént Rigify i privat
bruk. Studion anvinder Maya (1998) och ansag inte behovet fanns att byta till Blender, da
Rigify inte heller var nodvandigt for dem. Deltagaren menade pa att skapa egna riggar
resulterar i att animatoren far mer kontroll under produktionen. Riggen var for avancerad
overlag, och deltagaren hade ocksa problem med att IK lederna inte gick genom hela benen.
Kontrollen for huvudet var for liten och forsvann under tiden karaktiren poserades.
Deltagaren gick vidare med att sdga att “ riggar ska tjana animatoren”, och anség att denna
riggen hade ménga visentliga brister som gor det svart att ha kontroll for animation. Aven om
riggen i sig skulle bli godkind for produktion pa deltagarens studio menade denne att det ar
animationerna som blir godkinda, inte riggen.

Vidare anser deltagaren att Rigify ar ett verktyg som borde anvindas av de med 6vergripande
kunskap om riggning. Detta menade deltagaren kunde bli en nyborjarfilla genom att anvanda
Rigify. Forst och framst finns risken att utvecklaren inte far grundliga kunskaper om riggning,
och kan dirmed inte felsoka och atgiarda de problem och konflikter som kan uppsta nar Rigify
anvands. Den andra risken dr att utvecklaren endast anviander sig utav Rigifys fortillverkade
meta-riggar, sisom exempelvis katt-riggen, till all produktion och inte efterforskar kring hur
man kan bygga en helt egen rigg fran grunden. Kunna skriaddarsy och anpassa riggen for sina
egna behov med hjilp av Rigify blir dven det en f6ljd av bekvamligheten att endast anvinda
de fortillverkade meta-riggarna. Den tredje risken ar att utvecklaren, till f6ljd av sin da brist
pa nagorlunda djupgaende kunskap inom riggning i helhet, blir last till, och dirmed beroende
av, att anvanda Rigify till all grafisk produktion som kraver en rigg.
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5.2 Analys

Den storsta problematiken som framkom under alla intervjuer var att riggen var alltfor
avancerad. Exempelvis hade kattens ansikte ett hogt antal ben, som samtliga deltagare inte
ansag nodvandiga eller fyllde ndgon funktion alls. Det flertal funktioner, sisom kontrollerna
och constraintsen i riggen, blev en positiv aspekt fran deltagaren i intervju 2. Dock ansags de
overflodiga av deltagare i intervju 3 for en enklare 3D-modell, som exempelvis den katt-modell
de hade blivit tilldelade till undersokningen. Deltagare foresprakade att riggen skulle kunna
vara godkand inom deras egen studio och arbetsplats, men var alltfér onodigt invecklad.
Eftersom en storre rigg tar pa prestanda i spelet, sa ar det gynnsamt att ha en enklare rigg som
fortfarande kan gora de rorelser som planerats. De animatorer som intervjuats for
undersokningen ansag ocksé att kinslan av kontroll var en viktig aspekt for deras arbete. Detta
syftar till att ha kontroll 6ver riggen, kdnna till dess funktioner pa djupet, samt kunna hantera
riggen pa ett enkelt sitt.

Fréagan togs upp vilken, eller vilka, som skulle kunna anvinda Rigify som ett tinkbart verktyg
for produktion. Svaren bestod till stor del att nystartade spelstudior mest skulle gynnas av att
anvanda Rigify till en borjan. Senare ansag deltagaren fran intervju 4 att skapa eller inférskaffa
sig egna verktyg kunde vara en bittre investering. Det visade sig under intervjun att storre
foretag som framst anvinder sig utav den grafiska mjukvaran Maya (1998) har personal som
skapat egna algoritmer och kodade skript for sina egna Maya-mjukvaror, si att programmet
blir skraddarsytt till deras arbetsprocess och behov. Darav uppstar frdgan om Rigify kunde
vara gynnsamt for yrkesmassiga egenutvecklare, med andra ord individer som utvecklar egna
spel. Dessa egenutvecklare behover trots allt arbeta med alla delar utav
spelutvecklingsprocessen, vilket gor att Rigify kan vara ett anvindbart verktyg till att latta pa
det grafiska arbetet vid behov av en rigg.

Omfattande brister for riggen var hur IK-segmentet for benen inte strickte sig 6ver hela
kattens ben, utan slutade innan skulderbladet. Detta gor sa att om hela benet ror sig nir tass-
kontrollen flyttas, s& star skulderbladet still och skapar en avvikande deformation. Vanligtvis
vill en animator att hela benen foljer med rorelsen for att inte behova kontra-animera med
delar av benet. Kontroller, sisom for huvudet och tassarna, fick kritik for att vara sma, vilket
resulterade i att de kunde vara svara att hitta under tiden animatoren poserade katten. Vidare
anmarkningar pa att riggen kidndes for invecklad grundades i att deltagare 1 ansag att ménga
av kontrollerna som Rigify genererat inte hade nagon till synes inverkan pa karaktéiren.
Deltagaren fran intervju 1 tog sig friheten att 14gga till egna funktioner till riggen for att fa den
mer hanterbar att arbeta med. Vidare diskuterades det angdende om en individ har erfarenhet
av Rigify, och darmed kan anvinda sig utav samples, sa kan riggen goras enklare. Dock blev
det en fraga fran intervju 2 huruvida det tar mindre tid att generera en rigg i f6ljd med att
ersdtta och ta bort den frdn meta-riggen, eller om det tar mindre tid att skapa riggen manuellt
fran grunden. Eftersom det inte var mgjligt att rdkna ut en uppskattning om hur léng tid det
skulle ta att gora en rigg med Rigify, i jamforelse med manuell riggning pa en industriniva,
kunde svaret pd denna fraga endast spekuleras om. Arbetets fokus fick inrikta sig till
mojligheterna hos karaktarens rigg, vilket till stor del fick positiva omdomen, aven fast det
finns utrymme till forbattringar.
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Ett fatal deltagare ansag att de saknade djup forstaelse for riggning som d@mne och hade
darmed svart att gora en djupare utforskning av Rigify-riggen, utan att behova bekanta sig
med Rigify. Fragan om Rigify skulle gynna spelstudios blev en storre friga om resurserna att
faktiskt ta tid att lara sig Rigify. Utover det sa rattfardigar inte den slutliga kvaliteten pa riggar
med att vara vart for studios att byta till att anvanda Rigify. Detta di deltagarna lyfte fram
fordelar med att gora riggar manuellt, det ger animatoren mer kontroll och behover inte i
manga fall vara sa invecklad som Rigifys meta-rigg.

5.3 Slutsatser

Slutsater som kan dras fran denna undersokning ar att meta-riggen som genereras av Rigify
ar alltfor avancerad. Det kan forstas gynna spelstudior som anviander sig av karaktarer med
hogre upplosning. Dock upplevs den nuvarande karaktiren ha for 1dg upplosning och darmed
blir riggen 6verflodig. For de som har erfarenhet av Rigify, och har mojligheten att &ndra om
med programmets samples, finns mojligheten att skapa enklare och mer anpassade riggar.
Detta forutsatt att de har erfarenhet och kunskap av Rigify och hur det kan anvindas.
Karaktirens rigg fick trots allt goda betyg genom att forbise brister i genereringen av riggen,
samt de constraints och kontroller som skapade komplikationer for animatorerna.

Resurserna som kravs att lara ut Rigify nar det kommer till arbetstid samt att jamfora detta
till studios nuvarande metoder spekulerade deltagarna kring att vara hogst kostsamt.
Eftersom storre studios har egna verktyg som ar anpassade for deras verksamhet samt har
liknande funktioner som Rigify. Darfor blir Rigify fran ett storre studio-perspektiv inte
lockande att anvanda i sitt nuvarande lage.

Rigify anses vara bist limpad for nystartade spelforetag utifrdn deltagarnas &sikter. Aven
utvecklare som jobbar pa egen hand kan ha anvindning av Rigify, da spelutveckling bestar av
olika delar sdsom exempelvis programmering, ljud/musik, berittelse samt design. I denna
situation skulle Rigify gynna utvecklare genom att ta bort en stor del av den grafiska delen till
spelproduktion.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Rapporten undersoker hur kapabel Rigify kan vara for professionellt arbete inom
spelindustrin. Rigify ar ett tilldggsverktyg, eller add-on, i Blender (1994) som innehéller meta-
riggar som fungerar som mallar av riggnings-skelett. Dessa kan genereras automatiskt for att
snabbt kunna rigga karaktarer. D3 Rigify ar ett verktyg som alla kan anvinda genom att ladda
ner Blender gratis, stiller detta arbete Rigify pa prov om det kan litta pa arbetsresurser for
animatorer inom industrin. Ett fyrbent djur valdes ut och riggades med hjilp av Rigify, vilket
gjorde sd att endast korrigering av ben och skinning av riggningsprocessens delar behovdes
goras. For undersokningen bestod deltagarna av anstillda inom spelindustrin, framforallt fran
studios som anviander Blender samt deltagare som har erfarenhet att animera i mjukvaran.
Efter att deltagarna mottagit karaktiaren och fatt chans att utviardera den planerades en
intervju. Under intervjun fick deltagaren dela sina asikter om karaktiren, saledes dess styrkor
och brister.

Resultatet visar pa att riggen har en del brister nar det kommer till funktioner av ben samt
tillgangligheten av kontroller. Deltagare var dock till stor del positiva till hur karaktiaren har
maénga funktioner fastan de ocksa upplevdes 6verflodigt. Det blev en omfattande synpunkt att
riggen var allt for avancerad, det vill siga mer dn nodvandigt och att manuell riggning skapar
mer kontroll hos animatoren. Vidare var fragan om hur lang tid det skulle ta att faktiskt kunna
bruka Rigify pa en studio. Storre foretag anviander sig ofta utav egna verktyg som ar anpassade
for deras studio och behov, och har i det fallet ingen egentlig anvindning av Rigify. Daremot
kan det vara ett bra verktyg for nystartade studior, samt for att avlasta arbetet for eget
foretagande.

6.2 Diskussion

Utover det namnda ekonomiska skélet gar det dven att argumentera att Rigify mojliggor for
alla spelutvecklare, oavsett inriktning eller yrkesroll, att jamforelsevis snabbt och enkelt
kunna skapa en fullt funktionell och timligen utforlig och invecklad rigg som tidigare arbeten
striavat efter (Baran & Popovic 2007; Pan et al 2009; Bharaj et al 2012; Le & Deng 2014).
Visserligen behover den som viljer att anvinda Rigify gora atminstone viss efterforskning for
att veta hur verktyget ska anviandas, vad det kan gora och vad riggen den skapar kan gora och
bestar av. Detta giller forstés alla spelutvecklare som inte har anvant Rigify tidigare, men i
synnerhet nyborjare och andra utvecklare som endast besitter antingen endast ytlig, eller
ingen, tidigare grundkunskap om vad riggning ar och dess arbetsprocess. Trots detta giller
fortfarande argumentet for Rigify, da det oavsett tidigare kunskapsnivd om riggning som
amne, anda kraver mindre tid och anstrangning att lara sig &n att ldra sig rigga manuellt fran
grunden (Baran & Popovic 2007; Pan et al 2009).

I fragan om Rigify ar tillradligt att infora och anvindas pa storre studior med jamforelsevis
mycket resurser i form av kapital, arbetskraft och effektiva arbetstimmar blir den dragna
slutsatsen utifrdn undersokningen och efterforskningen att storre studior troligtvis inte
gagnas av att anvinda Rigify i sin grafiska produktion. Aven fast manga likheter finns att dra
om utvecklingsprocessen i allmanhet mellan stora studior och sm4, finns det ocksa betydande
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skillnader som gor att Rigify inte kan rekommenderas i dagsldget for stora studior och bolag.
Detta betonades sarskilt av en av undersokningens deltagare som arbetar pa en, med Skévde-
matt matt, storre studio. Pa denna studio arbetar idag drygt 40 personer, varav 3st ar anstéllda
animatorer. Denne deltagare ar en av dessa animatorer, och menade pa att en sa pass stor
omstallning, som hade kravts for de att g& over till bade Blender och Rigify i dagslaget, inte
kan rattfardigas varken finansiellt eller kvalitetsmassigt nar det kommer till sjilva
produktionen. Delvis skulle studior av denna, och dnnu storre, storlek i mycket storre
omfattning behova dndra och flytta fram sin produktionsfas tidsmaissigt, da deras animatorer
skulle behova lagga satt arbetstid pa att efterforska, lara sig och experimentera med Rigify och
alla dess bestdndsdelar, innan de kan anvinda det till riktig produktion. Dartill behover
studion dven veta huruvida Rigify fungerar vil i spelmotorn som spelet utvecklas i. Ménga av
de riktigt stora studiorna, anviander egenutvecklade spelmotorer som formodligen saknar
dokumentation och undersokning kring majligheten till implementering av Rigify-riggar, da
varken Blender eller Rigify ar sarskilt vanliga att arbeta med pa si pass stora studior.
Dessutom maste de animatorer som ska anvianda Rigify aven utbildas och lara sig producera i
Blender, om de inte redan ar erfarna inom mjukvaran sedan tidigare. Att borja anvanda Rigify
skulle for stora studior darmed kriava en omstillningsperiod som skulle vara svar att
tidsuppskatta. Omstéllningen skulle bli an mer omfattande, kostsam och tidskrdavande om
studion inte redan anviander Blender i sin produktion, utan dven maste stilla om fran sin
befintliga grafiska mjukvara. Studiorna kommer &ven att behdva ridkna in de redan
spenderade kostnaderna for sin nuvarande grafiska mjukvara, samt alla eventuella
egenutvecklade tillaggsverktyg till denna mjukvara, for att ens kunna borja undersoka om en
sddan omstallning ar aktuell och berattigad pa ens ett tidigt idé-stadie.

Daremot ar det tydligt att bade Blender och Rigify har utvecklats avsevirt under de senaste
aren, och har stor potential i framtiden genom sina stindiga uppdateringar. Salunda gar det
inte att utesluta att denna slutsats kan vara fel, eller till och med ovidkommande, om
exempelvis ett artionde harifran.

Vad giller sjalva undersokningen och de kvalitativa intervjuerna med deltagarna, skapade de
ett kunskapsmassigt ovirderligt underlag for de slutsatser som har kunnat dras utifran
fragestillningen. Genom att undersokningen viande sig sarskilt till de som arbetar pa en studio
inom spelutvecklarbranschen, samt dven har viss erfarenhet av att animera i Blender sedan
tidigare, kunde viktig insikt insamlas kring vad bade studior och enskilda professionella
spelgrafiker behover att ett riggningsverktyg som Rigify ska kunna producera och utfora. Flera
av synvinklarna och &sikterna fran deltagarna kom utifran att de bade fick utvardera Rigify
som riggningsverktyg, samt att de fick utvirdera en av verktygets forproducerade riggar, vilket
da var katt-riggen. Att alla 4 fick anvinda just en sddan forproducerad rigg, samt att de
allihopa fick exakt samma rigg, gjorde att Rigify kunde utvarderas pa egen grund och att
variabler som skulle bli timligen svara att arbeta omkring kunde strykas bort fran borjan.
Hade vi andrat om i katt-riggen med egna losningar, tilligg och ben- och ledbyten av Rigifys
samples hade vi varit tvungna att ta dessa i beaktande till resultaten, samt aven forklara vad
som har dndrats av oss i katt-riggen for bade undersokningsdeltagarna och for ldsaren av
denna undersokning.

Samtidigt gar det inte att forneka att en av undersokningens brister var att en sadan rigg som
den medkommande katt-riggen var aven vid snabb anblick, alldeles for onodigt invecklad och
overflodig for 3D-modellen av katten och dess grafiska upplosning. Detta var till nackdel for
undersokningen da kattmodellen fick rora sig pa sétt och vis som var olampliga for modellen,
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och gjorde att flertalet deformeringar sag kvalitetsmassigt usla ut vid anvindning av riggen.
Detta patalades av samtliga deltagare och var ett viantat svar som onekligen paverkade bade
deltagarnas asikter om Rigify, och i forlangningen de dragna slutsatserna.

En annan brist i undersokningen handlade om sjalv undersokningsdeltagarna i sig. Problemet
fanns inte hos deltagarna, eller deras kunskap eller yrkesroll, i sig pa nagot sitt. Istillet
uppenbarade sig ett problem att 3 av de 4 deltagarna arbetade som olika slags grafiker pa en
och samma studio. Denna studio har endast drygt 12 anstillda spelutvecklare, sa dven fast
flera svar och asikter blev olika mellan de 3 deltagarna, var det en hel del av svaren som blev
antingen likadana eller liknande varandras, da de alla tillimpade sina egna synvinklar pa
utvecklingsprocessen av ett och samma spel. Till detta ska dven tillaggas att en till brist ligger
i att endast anstillda fran 2 olika medelstora studior deltog i undersokningen, och att bada
dessa studior ligger i Skovde, som trots en stor méangd spelstudior i forhallande till sitt
invanarantal 4nda raknas som en mindre téitort sett till Sverige och Norden i stort.

Till denna brist kan dven riaknas att en jaimforelse i arbetstid mellan att anvanda Rigify och att
utfora manuell riggning fran grunden saknades, da det ej var mojligt att méta eller uppskatta
med tillforlitliga resultat i denna undersokning. Slutsatsen till den fragan blev d& endast
spekulerande asikter och synvinklar fran bade forfattarna och deltagarna, och kan darfor ej
raknas som faktabaserat besvarad.

6.3 Framtida arbete

Ett battre, mer vardefullt och tillampningsbart resultat hade sidkerligen kunnat erhallas om
deltagarantalet hade varit hogre, och om méangfalden mellan deltagarna vad giller framst
arbetsplats och produktion hade varit storre. Med dessa brister i sjdlva undersokningen i
atanke gar det darfor att dra slutsatsen att detta arbete ar en rimlig och vialmenad bérjan till
ett jaimforelsevis outforskat omréade av spelutveckling, men att resultatet och slutsatserna kan
komma att bli annorlunda beroende pa hur ménga yrkesutévande spelgrafiker som deltar,
samt vilka arbetsplatser de bedriver sitt yrke pa.

For vidare arbete kan en ny undersokning utforas allt eftersom Blender standigt uppdateras,
med man om att Rigify gor detsamma. Meta-riggen som har anvints under denna
undersokning dr av en katt dock finns det fler typer av meta-riggar sdsom méanniska, hund,
fagel eller haj. Det finns i nuldget tva olika meta-riggar for manniskan, en enklare och en mer
invecklad. Undersokningar kan dven genomforas dar riggen byggs utav samples-leder, sasom
meta-riggsmallarna ar konstruerade, for att skapa en enklare rigg som ar mer lockande for
spelstudior. Viktigt infor vidare undersokning ar att kunna estimera tiden det tar att faktiskt
generera och modifiera meta-riggen, sa att det gér att jaimfora med arbetstiden som kravs for
manuell riggning fran grunden.
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