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Resumen del Trabajo

Se presenta un kit de ayuda al desarrollo para TDs y estudios que trabajen en
producciones audiovisuales mediante ordenadores o estaciones de trabajo.
Este kit de ayuda pretende ser la primera piedra sobre la que se pueda uno
construir un pipeline de trabajo homogéneo entre los distintos departamentos.
Consiste pues, en una serie de herramientas y ayudas al desarrollo para
facilitar la curva de entrada de produccion en peliculas mezcla de VFX e
imagen real o Full CG.

Ademas, esta prueba de concepto o primera piedra se basa enteramente en
licencias open source tanto de sistemas operativos (aqui se usa Rocky Linux
9) como de softwares como Krita, Blender y Natron con la intencion de
demostrar que es posible realizar producciones de tamafo pequefio y
mediano Unica y exclusivamente usando software libre.

No es un pipeline completo, ni tampoco son herramientas de scripting que
ayuden a solventar problemas puntuales de produccién de los distintos
departamentos que intervienen.

Ademas, como prueba de concepto, demuestra que es posible integrar
siempre cualquier software DCC dentro de un pipeline de VFX, ya que como
se vera, cada software tiene sus propias caracteristicas, siendo el Unico
requisito, que disponga de una API programable (no necesariamente basada
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en Python). Sus homélogos de pago son Autodesk Maya, The Foundry Nuke
y Photoshop.

Se ofrece pues, este kit para aliviar la curva de arranque de produccion de los
TDs y distinto personal técnico dentro de producciones audiovisuales
mediante un integrador sencillo de scripts (el i Mc fTdolpoxd jjue se carga
por defecto en los tres softwares.

Abstract

We hereby present this "Development Aid Kit" for Technical Directors and VFX
facilities that work in audiovisual productions using workstations, laptops and
any kind of digital means. This Development Aid

Kit pretends to be the stepping stone used to be able to build a VFX pipeline
to alleviate the load of tasks between the different departments in an
homogeneous way. It consists of a series of tools and helping hands to the
development in order to ease the production entry curve for live/CG
performance films or Full CG.

Furthermore, this stepping stone is all based on free software either for the
operating systems (we use Rocky Linux 9.5) either for softwares like Krita,
Blender and Natron, with the intention to demonstrate that it is possible to
produce short sized and medium sized audiovisual products uniquely and
exclusively

by using Open Source free software.

It is not a fully built VFX pipeline, nor is it a set of scripting tools that would help
to fix one-of-a-time production problems in the different departments that take
place.

Moreover, as a proof of concept, this project demonstrates that it is possible to
always integrate "any" DCC software inside a VFX pipeline. As one will see,
each and every piece of software has its own characteristics, being the sole
and only requirement, for him to provide

a programmable API (not python-based, necessarily). Thus, their license
counterparts are Autodesk Maya, The Foundry Nuke, and Photoshop.

We offer then this kit in order to enlighten the starting curve of production of
technical staff and TDs inside the production of audiovisual products and one
toolbox or "script integrator” that loads by default in all three pieces of software.
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1.Introduccioén

1.1. Contextualizacion del proyecto

La industria de los Efectos Visuales (VFX) es una industria que crece cada dia masy en la
que se hace un uso cada vez mas extensivo e intensivo de imagenes CGI para acompaiar al
espectador a ese viaje que es el introducirle en una historia que nos emocione, nos haga llorar o
reir y en definitiva, empatizar con un guion y unos personajes que queden para el recuerdo.

Podr2amos decir que hay dos tipos de VFX:

realidado. Los primeros son aquellos que fAno
ser borrar cables de sujecidon de la imagen grabada mientras suspenden a Superman en el aire
para dar la sensacion de que esta volando (véase Superman i Richard Donner [1]). Mientras que
los que hacen realidad la fantasia serian por ejemplo todos los VFX que acompafian a cualquier
pelicula de Marvel, por poner un ejemplo, o los Batman [2] de Christopher Nolan.

Debido a que desde hace relativamente poco (finales 70-80) es posible simular y generar
imagenes CGI e integrarlas en imagen real, esto ha disparado las posibilidades de realizacion y
ejecucion de historias y peliculas que hasta ahora era muy dificil o costoso realizar por no disponer
de los medios. La creatividad humana no ha tenido nunca limites y, como se vera, desde los inicios
del cine, que se remontan hasta principios del XIX, el ser humano siempre ha tratado de hacer
posible lo imposible: primero con el zo6tropo (ver cronologia Anexo D) (y sus precursores mas
rudimentarios) después con la fotografia, los efectos épticos y de perspectiva, o0 manipulando
deliberadamente el metraje originailme di ant e un Acorta pegao. Vi
los VFX 'y eso se nota en la cantidad y el tipo de historias que se pueden llevar al cine hoy dia.

Como siempre, la creatividad humana imagina y piensa las cosas. En breve, siempre va
por delante de la técnica. Pero esta brecha se esta reduciendo cada vez mas permitiendo a las
productoras y cineastas llevar a niveles cada vez mas complejos, artistica y técnicamente, al
espectador a través de las historias que quieren contar.

Es aqui donde entran en juego las VFX houses o VFX facilities, en espafiol, productoras de
efectos VFX, encargadas de materializar la vision artistica que el director solicita. Decir que
hablaremos a lo largo de este documento indistintamente de VFX house, VFX facility para
referirnos a las empresas productoras de VFX. Para ello, éstas establecen flujos de trabajo que
faciliten tareas tan complejas, ya que la cantidad de artistas CGI, departamentos e iteraciones que
se necesitan hacer para la depuracién artistica y emotiva de un plano es colosal. Es por tanto vital
poder hacer cambios rapidos y poco costosos en tiempo, dinero y recursos humanos para
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adaptarse al ciclo de iteraciones creativas del director y todo el staff encargado de llevar la historia
a buen puerto.

Alli donde se use un ordenador, hacen falta perfiles técnicos que ayuden. Por todo lo
descrito aqui arriba, es necesario ser capaz de manejar un volumen de datos digitales enorme
(estamos hablando facilmente del orden de cientos de TeraBytes), poder procesarlos entre
distintos departamentos, poder cambiarlos o refinarlos desde un mismo departamento, aplicar
cambios novedosos en cualquier momento y estado del flujo de datos sin que ello repercuta en
tener que cambiar o modificar otros archivos o assets digitales. A nivel artistico se trata de trabajar

con m®t odos de <creaci-n que vienen |l am8ndose

(Nuke [3], Houdini[4], et c) o si st @©mtshopiish suite adobep A wivel té¢nico, se
estruja hasta mas no poder la capacidad de las estaciones de trabajo y se establecen flujos de
trabajo cada vez mas complejos y refinados con la intencién también de poder previsualizar cuanto
antes el resultado final que se quiere conseguir. Surge la necesidad de usar softwares que cada
vez abarquen mas y mejor distintos aspectos de la produccion y software que sea capaz de
integrarse en distintos DCCs por ejemplo, para gestionar tareas, acceso a recursos compartidos,
seguimiento de versiones de archivos a medida que se trabaja e itera, herramientas que
automaticen procesos repetitivos, etc. Mencién especial requieren los motores de videojuegos
como Unity [6] o Unreal [7] que empiezan a integrarse en fases tempranas de realizacion de la
pelicula como previz o layout y que no estan solo destinados a la produccion de videojuegos.

1.2. Justificacion del interés y motivacion

Este proyecto pretende asentar la primera piedra que permita presentar un principio de
solucion a la integracion facil de scripts, herramientas y plugins de manera homogénea y permita
la construccién solida de pipelines de trabajo en VFX/3D/Videojuegos y Animacion Full CG. Es
importante por varios motivos:

1l

A EI pipeline cinematogr8fico es el m8s compl

produccion audiovisual de arte o ingenieria digital. Nos atreveriamos a decir que cualquier otro
tipo queda contenida y representada en ésta. Ya se piense en videojuegos, impresion 3D o
proyectos de VR/AR.

A La cantidad de perfiles puramente t®cni

industrias. Hay que tener en cuenta que existe mucha exogamia: artistas que se convierten en
programadores, programadores que se convierten en artistas.

Grado en Tecnologias de Telecomunicacion 20/06/2025 12
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A Esta industria en Espafa est§ en incipiente
se originan en otros paises que aglutinan gran parte de las producciones debido a las ventajas
fiscales (Vancouver, Montréal, Londres, Munich, Nueva Zelanda, Los Angeles, la India, etc).
Noétese como ejemplo la dltima huelga de guionistas de Hollywood que arrastré a actores y como
consecuencia, al resto de VFX houses y facilities a las que encargan los VFX de los grandes
blockbusters de Hollywood y a los artistas que contratan [8].

A Coexisten una gr an DC@ (Diggal @odtentdGreatisnotdols)wde r e s
creacion de Arte digital de corte general y especifico. Y son de casas diferentes, con la
consiguiente complejidad de integracion y variedad de formatos de intercambio de archivos. La
necesidad de dar una solucién facil, optimizada y bien programada de manera que se pueda
desarrollar por encima por perfiles menos expertos es vital y crucial, ya que muchas veces el
codigoquesepr oduce es o0de wusar yelverapida un@roblema pudualde r , 0
produccion. A este respecto surgen iniciativas como la VFX Platform [9], que es una iniciativa
privada que aglutina distintos gigantes del sector con la intencion de marcar una hoja de ruta en
el despliegue de las distintas versiones de las APIs y librerias que usan estos DCCs.

A  Esa variedad y diferencias en | os DCCs obl
trabajo que tiendan a homogeneizar la forma de trabajar en un intento por ordenar ese caos
aparente que supone que cada software esta altamente especializado y tiene un flujo de trabajo
concreto. Optimizar esfuerzos por intentar trabajar de una manera parecida o equivalente es uno
de los objetivos de cualquier empresa que se dedigque a este sector, y, en consecuencia, otro
motivo para la realizacidén de este proyecto.

A Por %Wl ti mo, despu®s de una lalirdusigisade dedmer i e n
Entertainment, y sobretodo, tras el lanzamiento de las Ultimas versiones de Blender [10]
(sobretodo a partir de la version 2.80 en la que The Blender Foundation le dio un gran lavado de
cara a la interfaz de usuario) sentiamos la necesidad de contribuir a la industria de manera altruista
y desinteresada. Motivo por el cual todo el software que se ha elegido es de dominio publico
mediante licencias Open Source.

A A este W timo respecto, destacar que el c -
facilmente adaptable a cualquier otro software DCC, tenga o no API de Python. Por este motivo,
otra razon de ser de esta eleccion de Trabajo Final de Grado, es demostrar que se puede trabajar
de manera homogénea en cualquier entorno y con los DCCs que sean. Como se vera durante su
desarrollo, cada uno de los softwares elegidos plantean una serie de retos de integracion muy
distintos y variados. Pretende ser esto un ejercicio de demostracién de que, aungue la tecnologia
no nos facilite siempre el camino, debido a su falta de madurez en determinados ambitos, existe
a menudo una variedad de caminos para conseguir una integracion satisfactoria, si bien esto
acarree con frecuencia una mayor cantidad de esfuerzo y trabajo por parte de los desarrolladores.

Grado en Tecnologias de Telecomunicacion 20/06/2025 13
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Como se ha dejado entrever anteriormente, parte de la motivacion personal de realizar este
trabajo Fin de Grado nace de una necesidad de aportar a la comunidad de software libre Open
Source en la rama e industria donde hemos desarrollado la mayor parte de nuestra carrera. Fruto
de esta motivacion viene impulsada también por el enorme empujon que esta recibiendo la The
Blender Foundation [10] con partners como Epic [11] (Unreal Engine) y Nvidia [12]. Este software
escrito en C por el Holandés Ton Rosendaal, tiene continuas releases y es puntera especialmente
en dar soporte a producciones que hacen uso de animacion tradicional digital mediante su médulo
Grease Pencil [13]. Especial mencién merece el espafiol Daniel Martinez Lara [13], animador
digital afincado en Barcelona que ejerce de Beta Tester de las distintas releases que va ofreciendo
la casa holandesa. De notable éxito son las Blender Conferences [14] anuales donde en la Ultima
se pudo ver una demostracion de como trabajaron en un estudio leton paraprodu c i r fH% | owo
ganadora del Oscar de este afio 2025 como mejor pelicula de animacion. En Gltima instancia, cabe
resefiar el amor que ha tenido siempre este graduado en ingenieria de telecomunicaciones en
imagen y sonido por la musica y la imagen digital y el Arte visual en general. Asignaturas de
programacion en C, cursos de estructuras de datos, procesamiento digital de imagenes y de audio,
Sistemas de Television y otras asignaturas como Colorimetria y compresion de imagenes han
marcado a este autor en su comprension técnica y artistica del color y de la imagen. Ademas ha
recibido formacion en técnicas artisticas tradicionales y digitales, anatomia humana y animal y
critica de guidén cinematogréfica. Al cabo de los afios todo cuadra, Cine, Musica, Pintura e
ingenieria en Sistemas Audiovisuales [16]

1.3. Estructura del documento
En el siguiente apartado (1.3.) se hablara de los objetivos generales y especificos que se
pretenden alcanzar con este proyecto.
La estructura general del documento comienza con la introduccion que acabamos de leer
seguido de los objetivos. Continuamos en el punto (3.) con el Estado del Arte y el desarrollo de

pipelines mostrando algunos tipos de clasificaciones.

El Capitulo 4 habla de la metodologia que se ha seguido para realizar este proyecto, siendo
como es de programacion en python.

Grado en Tecnologias de Telecomunicacion 20/06/2025 14
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El Capitulo 5 conforma el grueso del documento y es donde se explica todo el desarrollo
gue se ha realizado incluyendo aspectos de organizacion general, pero también especificos para
cada DCC asi como una relacion de incidencias encontradas y como se han resuelto. Ademas
dentro de este capitulo se hablara también de algunas pruebas que se han realizado para validar
el codigo y la l6gica que se pretendia alcanzar.

El capitulo 6 ofrece una pequefa discusion sobre el balance que hacemos de lo realizado
en este TFG poniendo énfasis en aspectos tanto positivos como negativos o susceptibles de
mejora.

En el capitulo 7 se ofrecen las conclusiones donde ademas se habla de posibles lineas de
desarrollo/mejora futuras.

Los capitulos 8 y 9 estan dedicados a ofrecer un listado de referencias, recursos y
bibliografia consultada.

Finalmente en el capitulo 10 se ofrecen a modo de Anexos Ay B los hilos de discusion del
foro de Natron donde se reportaron y se indicaron posibles soluciones. El Anexo C ofrece una
explicaci-n fAoficial o de | o que ctvadelloacompladgest i b i
de Microsoft. EI Anexo D ofrece una posible cronologia con hitos en la historia de los VFX vy el
nacimiento de los graficos por ordenador y su aplicacion en la industria cinematografica
principalmente (ademas de videojuegos, impresion 3D, AR/VR/XR, simuladores, etc). Como se
vera la historia de los VFX abarca cerca de los dos siglos de historia.

Grado en Tecnologias de Telecomunicacion 20/06/2025 15
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2.0bjetivos Generales y Especificos

El objetivo de este TFG es desarrollar un Kit de Ayuda al Desarrollo para Pipelines de
VFX/3D/Animacion/CGl basado en software Open Source que cubra las tres fases de creacion de
una pelicula: preproduccion, producciéon y postproduccion mediante los softwares también Open
Source Krita [17], Blender [10] y Natron [18].

Con ello se pretenden adquirir con este proyecto multiples ventajas.

Por un lado se pretende demostrar que es posible crear un pipeline de VFX que cubra las
tres fases de produccion usando enteramente software libre: desde el sistema operativo elegido,
las herramientas de desarrollo y los DCCs que se elige integrar y usar para los distintos
departamentos. A este respecto, peliculas ganadoras del premio de la Academia 2025 como
A F 1 ¢18] de un estudio letdon que se han basado en su mayor parte en un pipeline basado en
Blender, anima a otros a empezar a dirigir la mirada hacia el software mantenido por la comunidad,
alejadndose de los sistemas tradicionales estandar en la industria como puedan ser Autodesk Maya
y The Foundry Nuke para composicion.

Al mismo tiempo, también se pretende demostrar, al margen de usar software libre, que es
posible homogeneizar los procesos de trabajo en los distintos softwares, siempre que dispongan
de una API programable. ¢ Qué queremos decir con esto? Pues que la manera de integrar estos
softwares es muy parecida sino igual: necesitaremos para ello cargar y embeber o empotrar una
ventana dentro del software que permita cargar scripts y herramientas de los distintos
departamentos. Esta ventana es analoga tanto en su funcionalidad como en su aspecto visual,
gue es lo que da sensacion de estar trabajando igualmente tanto en un software como en otro. En
cuanto a los scripts y herramientas que carga dinAmicamente esta ventana, podran ser de dos
tipos: herramientas comunes a todos los departamentos (como por ejemplo un publicador, un
gestor de archivos de trabajo, etc) asi como herramientas especificas por
departamento/usuario/rol dentro del estudio (por ejemplo, un supervisor tendra la tarea de marcar
como Af i nal @hotGrid/Fow LY dk@se asset que ha pasado su filtro.

De la misma manera, esta integracion tiene una tercera caracteristica y es que es
generalizable a cualquier software, sea de pago u Open Source. Por lo que debe ser facilmente
integrable, disponiendo de lo ya hecho, en softwares como Side FX Houdini [4], 3DS Max [20] o
Adobe Substance [21] y toda la suite de Adobe ( cuya API se conoce que esta hecha en javascript
y No supone ningun problema). Siempre hay medios y caminos para conseguirlo.

Finalmente, con este proyecto se pretende ademas, ofrecer funcionalidad orientada a los
desarrolladores o TDs de departamento. Muchos no provienen de ingenierias, o de carreras
cientifico técnicas incluyendo informatica, por lo que hay mudiltiples conceptos de Sistemas
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Operativos, Multiparalelismo/multiprocesamiento, y estructuras de datos que muchos de estos
perfiles desconocen. Pues bien, para el l os
remoto desde el IDE hasta el DCC para poder depurar facilmente. Y se ofrece poder recargar en
caliente la ventana que se embebe de tal manera que no tengan que cerrar el software, corregir
el codigo y reabrir el software para testearlo. Se puede hacer la correccion y recargar la ventana
para que coja los cambios automaticamente.

Asi podemos establecer una lista de tareas concretas y medibles que nos permitan alcanzar
el objetivo propuesto:

T

Lista de lanzadores de shell de los DCCs que nos permita ejecutar la aplicacion bajo un
entorno nuestro concreto, distinto al basico. Asi podremos hacer cosas como cargar
scripts de directorios personalizables, por ejemplo.

Ejecucion de tareas previas o de preparacion para el script que lanza la aplicaciéon. Por
ejemplo, si hay que copiar algan archivo a un directorio especifico. O si hay que
recuperar parametros de consola distintos por DCC a la linea de comandos.

Implementar un sistema de carga de una ventana personalizada que, a su vez, permita
cargar facilmente scripts de terceros. Esta fase podra ser mas o menos costosa en
funcion de las caracteristicas del DCC a nivel de API.

Aumentar la capacidad de depuracién de scripts de terceros mediante la notificacion de
la traza en el tooltip de la herramienta que aparece en la ventana cargada. (para errores

de cddigo de terceros).

Para errores de cédigo de KADPI: se redirige la salida por consola hacia un fichero

Anohup. outo de consulta con cada ejecuci

Se implementa también un depurador remoto a modo de cliente-servidor en todos los
DCCs que permita ejecutar instruccién por instruccion el proceso de python dentro del
DCC.

Por % timo: se propone | a capacidad de
sin cerrar y abrir de nuevo el DCC. Algo que supone mucho ahorro de tiempo, y por
tanto, dinero. Y facilita enormemente el trabajo de los perfiles técnicos como TDs
(Technical Directors).
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3. Estado del Arte

En este apartado se pretende ofrecer una vision certera del Estado del Arte en cuanto al
desarrollo de pipelines de VFX. Se comenzara hablando un poco de la historia de los VFX desde
principios de siglo XIX hasta nuestros dias para poner en contexto qué esestodeun o pi pel i ne
VEX0 y por gu® es necesario y por gu® | as emp
departamentos de I1+D y necesitan de perfiles mas técnicos que vengan de carreras STEAM
(Science, Technology, Engineering, Architecture & Mathematics).

Esta visi-n viene apoyada por | o que el aut ol
en distintas empresas del tejido industrial dedicado a los gréficos por ordenador en Espafiay a lo
gue se comenta informativamente a nivel internacional. A este respecto aportamos mas de 10
afos de experiencia en el sector de Media & Entertainment, especialmente dedicado a peliculas
Full CG. También una amplia experiencia en el desarrollo de pipelines genéricos configurables
estando, mas especificamente enfocado en optimizacion de procesos y rendimiento mediante
técnicas multithreading, multiprocessing, compilacion de librerias y utilidades en lenguaje C
ovanillao para eficiencia en el tiempo de ejecu
de Ot r ipgpeedimientds ajmacenados, delegando asi la légica al motor de bases de datos.

A continuaci - n, se abordar8 |l a explicaci - -n d
ofreciendo una posible definicion para, acto seguido, meternos de lleno en el Estado Actual. Aqui
se dard una visién de los distintos pipelines existentes clasificados en dos tipos: a medida y
configurables.

Por ultimo, se explicaran algunas de las limitaciones que existen hoy dia a la hora de
abordar el desarrollo completo de un pipeline y por qué es algo que esta en continua mejora y
desarrollo.

S

3.1. Antecedentes

A continuacion se presenta una linea temporal con grandes avances técnicos que se
producen en la historia del cine y en el de los Efectos Visuales (VFX) y los Efectos Especiales
(SFX), con la esperanza de ayudar a poner en contexto el tema que aqui se trata. Se ha dividido
en dos bloques, siendo el punto de inflexion la aparicién del primer personaje creado enteramente
por CGI en | a pel 2cul a [22]E1985), deRreniHowar.er | ock Hol me:

Para una cronologia mas exhaustiva, consultar el Apartado 11, Anexo D. [23]
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3.1.1. Los primeros aios de los efectos visuales hasta la
introduccion de personajes digitales (1829-1988)

Los primeros afios del cine y los VFX datan de 1829, cuando Joseph Plateau inventa el
Phenakistiscope que usa por primera vez la persistencia visual del ojo para crear ilusion de
movimiento. Tras él, nombres como John Barnes Linnett y el Kinedgrafo, Alfred Clark 3 y el primer
plano con VFX de la historia haciendo uso del 0 St o p Tartandole da cabeza a Mary, Reina de
los Escoceses [23], o el conocido ilusionista y director Georges Méliés con méas de 530 peliculas
en 17 afos dan testigo de los inicios de este Arte (ver [24] para mas informacion). Nombraremos
aguz tambi ®n[25 (WB27) de- Fpto Llamggpar la importancia de los primeros VFX vy el
I l amado ef ect ®] odaSinvengionfde gancdmarp fhultiplano [27] en 1937 por el
departamento técnico de Disney para el cine de animacion tradicional 2D. La innovacion en el cine
ha estado presente desde el principio y hechos y personas como éstas lo demuestran. Valga como
ejemplo la siguiente cronografia:

1960: Ivan Sutherland inventa el Sketchpad en el MIT. Ancestro de los sistemas CAD.
1963: Los Alamos National Labs desarrolla por primera vez la dinamica de fluidos.
1963: Primera pelicula generada por ordenador en los Bell Labs en un ordenador IBM.
1968: Aristid Lindenmayer desarrolla los L-Systems.

1971: Henry Gouraud inventa el shading Gouraud en la Universidad de Utah.

1974. Phong desarrolla en Universidad de Utah el modelo de reflexiébn de Phong.
1975: Benoit Mandelbrot empieza su investigacion sobre los fractales.

1975: Martin Newell desarrolla su tetera CGIl en la Universidad de Utah. Primero lo
dibuja a mano y después lo modela mediante curvas de Bézier.

= =4 -4 -8 _-9_9_42_-2

1 1977:George Lucas funda I ndustri al Light & Ma
esperanzao. 1978: O0EIl sefor de |l os anill oso
1 1979: Se desarrolla el algoritmo de renderizado REYES utilizado en gran parte de mo
tores de render de | a ®poca (entre ellos 0G
f 1981:0Furia de Titaneso. ©Dltima pel2cula de R
1 1982: Se fundan las compafiia Adobe y Autodesk.

 1982: 0 Trono. 1984: s e funda Ti ppett Studi o

Ghostbusters, etc) 1985: o0 EI joven Sherl ock
primer personaje en teramente creado por CGI y compuesto en un plano de imagen
real.
1 1986: se funda Framestore en UK y George Lucas vende el departamento de CGlI de
ILM a Steve Jobs y éste lo nombra Pixar.
1987: Adobe crea lllustrator 1.0 y Side Effects Software crea Prisms (futuro Houdini).
1988:0 Wi | |l owo. (Ron Howard). Primera pel2cul a

= =
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3.1.2. ¢Qué es un pipeline de VFX?

La pal abra oPipelineo viene del ingl®s oO0cauc
poco fi el a |l a realidad que hay detr8s el cConce
EEUU a través del invento de Henry Ford de la linea de montaje [28] movil de coches de la marca
Ford para reducir de 850 dodlares a 300 dolares el precio del automévil. Estamos hablando de
1913. El t ® mino tiene adem8s adherida una conn
del que se desprende que sirve para ahorrar tiempo y dinero en el proceso de produccion.

Aplicado a la creacion de VFX (6 Visual Effects) nos habla del masivo flujo de datos que
pasan de un departamento a otro, no necesariamen
hasta la fase final de produccion de imagenes 2D que se montan en secuencia para generar la
pelicula o producto audiovisual.

Es mas, este proceso, raramente es lineal ya que el proceso creativo es responsable de
cambios iterativos intra-departamentales e inter-departamentales, afectando es tos cambios
muchas veces a varios departamentos. El poder realizar cambios en base a decisiones creativas,
de manera facil y rapida, y, sobretodo, barata, se ha vuelto especialmente importante en esta
industria.

Es ah?2 donde entra en juego el opipeline de
organizacion de los distintos departamentos artisticos que intervienen en una produccion
cinematografica y que define, al detalle, cbmo es el trasvase de informacion y datos (a veces de
cientos de Terabytes) y como se afectan unos a otros.

Se puede entender el pipeline de VFX como el
artista dentro de la produccién cinematogréfica. Es también, un intento de homogeneizar el trabajo
y el flujo de datos.

Existen otros tipos de pipelines méas sencillos de disefiar debido a que intervienen menos
departamentos: como el de videojuegos donde los departamentos son Concept Art, Modelado,
Rigging y Animacion, o el de aplicaciones AR/VR/XR, similar al de video juegos al tener que correr
todo en menos de 16,6 milisegundos (30 fps o cuadros por segundo). Mencién aparte requieren
los departamentos de cinematicas en videojuegos, que son, en si, producciones cinematogréaficas
of ul I CGO y deben ser asonisstriad €eama thgesieriac @QAD-ECAM, del . O
infoarquitectura BIM, y de disefio textil y automocion hacen uso también de programas 3D pero no
requieren tanto esfuerzo de coordinacion como el cinematografico. Ademas, en esos sectores
prima mas la exactitud en los célculos que arroja el programa que en el hecho de que resulte,
creativamente, atractivo. Por decirlo de alguna manera mas simple: se da mas importancia al
decimal n° 20 después de la coma que al posible atractivo visual del resultado. Es por ello que nos
centramos en el pipeline cinematografico de integracion con VFX y/o Full CG.
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3.2. Estado actual

Antes de comenzar a hablar de posibles taxonomias de pipelines de VFX, merece la pena

comentar y dejar claro que estas clasificaciones son propias y que estan basadas en la propia
experiencia de mas de 10 afios trabajando en el sector, tal y como se expuso al comienzo de este
documento en la introduccion. La tecnologia avanza tan rapido y cada VFX house es tan opaca y
cerrada mediante NDAs (Non Disclosure Agreements) que poco se sabe de las pequefias
idiosincrasias de cada estudio, a menos que uno haya pasado por él y visto como se trabaja y
como es ése pipeline particul ar . No existe una <clasifi
se exponen dos tipos de clasificacion en base a tres parametros y la segunda en base a dos, pero
muy probablemente seria muy posible realizar otras.

A continuacién, y, entrando en materia, se ofrecera un pequefio resumen de los distintos
tipos de pipelines de VFX existentes. Como se vera, una primera clasificacién consiste en definir
pipelines hechos a medida y pipelines configurables. El primer tipo es el mas comun (y tradicional)
y suele resumirse en que cada VFX facility desarrolla su propio pipeline y contrata a sus propios
desarrolladores para dar soporte y desarrollar herramientas para los distintos departamentos. El
segundo tipo es, a dia de hoy, mas una tentativa de ciertas empresas del mercado por intentar
abordar la cuestion de una manera mas contundente. Hay que tener en cuenta que desarrollar un
pipeline de VFX es una tarea muy ardua que esta en constante expansion y desarrollo y que es
muy exigente debido a la necesidad que tienen las VFX houses de empujar cada vez mas los
limites de la tecnologia actual. Ademas, el avance continuo de la tecnologia se deja ver en que
cada mes sale una nueva version de alguna libreria que el pipeline usa como dependencia o
sencillamente viene con una version del intérprete de python que no soporta los binarios antiguos.
Para tratar de establecer una hoja de ruta
cambios y en qué consisten se ha creado el VFX Reference Plaftorm Working Group [9].

Dado el incipiente desarrollo de tecnologias de Cloud Computing y la posibilidad de
virtualizar tarjetas gréficas tal y como se virtualizan procesadores, memoria RAM, o discos de
almacenamiento, se abre la puerta a la virtualizacion definitiva y por ende, al uso de aplicaciones
gue necesitan potencia grafica de renderizado tanto en tiempo real como offline. Para ello,
software de virtualizacion como VMWare [29] y el desarrollo de drivers especificos de NVidia [12]
para arquitectura de chips gréficos virtualizados, hacen posible todo este despliegue y acceso.

As2, se abre | a puerta a conectarse desde un

configuracion preestablecida de hardware y que monte un sistema operativo con una capa de
software que permite ejecutar aplicaciones 3D con visores en tiempo real (ej: gama de productos
Autodesk, SideFX Houdini, Isotropix Clarisse, Adobe Substance, etc). Asi, una segunda
clasificacion puede ser: pipelines centralizados y pipelines descentralizados basados en
tecnologias Cloud Computing.
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3.2.1. Pipelines a medida
3.2.1.1. Primera clasificacion: basado en motivos ajenos al
tecnoldgico

Una primera clasificacion puede ser la que se ofrece a continuacion: la que se basa en la
razon primordial de por qué se decide comenzar el desarrollo de un pipeline. Queda claro que el
fin Ultimo es facilitar las tareas y ahorrar tiempo y costes. Al trabajar con estaciones de trabajo en
un entorno digital se hace inexorable el hecho de automatizar todo aquello que sea susceptible de
ello. Los motivos de peso pueden ser variados pero generalmente suele haber uno siempre que
es el principal. Estos motivos desembocan en una serie de ventajas e inconvenientes (ver tabla 1,
pag. 10)

A Construir un pipeline en torno a un sof't
mas mano de obra cualificada que sabe como manejarlo, los duefios de la empresa

0 supervisores de graficos son conocedores y tienen mayor expertise en €l, por mo

tivos econdémicos se puede elegir optar por software menos maduro o directamente

Open Source, etc. Ejemplos de software generalistas son: Blender [10], Maya [30] o

Houdini [4].

A Debido a |l as necesidades de producci - -n
tipo de proyectos a los que se orienta la VFX House. Me explico, no es lo mismo un
proyecto de pelicula de animacion 2D (con mezcla ocasional de 3D por ejemplo, para

| os entornos 3Jlv ®he eS PAX | Satuusd] dd Bream WelllStudios)o [ 1
gue un blockbuster de Hollywood con integracion de CG dentro de imagen real. En

ambos casos el pipeline es radicalmente distinto, porque el software (y el conjunto

de herramientas) es distinto.

A Por %l ti mo, |l a elecci-n de c¢c-mo desarro
presupuesto disponible, que, a su vez, esta indirectamente ligado con el tipo de
proyecto que se quiere realizar. A este ultimo respecto, existen algunas soluciones

Open Source con una comunidad de desarrolladores encomiable dispuestos a dar

soporte y aceptar sugerencias y lineas de desarrollo que cubran las necesidades de

su base de usuarios [1-3].
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3.2.1.2. Segunda clasificacién: pipelines centralizados y

basados en Cloud Computing

Por otra parte, podemos ofrecer un segundo tipo de clasificacion en funcién de si los
recursos de la empresa permiten o no el trabajo a distancia, modalidad cada vez mas boyante,
especialmente postpandemia (ver tabla siguiente).

Ventajas

Inconvenientes

Basados en Software
usa]:seu

Se wusan los mddulos
generalistas del software
"base”, ahorrando dinero
en licencias de software y
plugins.

La base de usuarios es
mas amplia, facilitando la
contratacion de perfiles ya
formados en el mercado.

Puede requerir un fuerte
desarrollo adicional para
cubrir carencias del soft-
ware base.

Necesidad de buscar e in-
vertir en perfiles técnicos
altamente cualificados.

Segln necesidades de
produccién

Soluciéon de pipeline es-
pecifica y personalizada
para la produccion en
cuestion. En empresas
agiles con jerarquia plana
puede ser una ventaja.

Facilidad de rotacién de
personal entre proyectos
ylo pipelines. Aprenden
mas rapido y los artis-
tas son mas polivalentes:
contribuye al crecimiento
del artista o TD dentro de
la empresa.

Permite abarcar mayor
variedad de proyectos
(por ejemplo:  que in-
cluyan personajes con
Pelo, © que necesiten
espectaculares  simula-
ciones de agua)

Mayor tiempo de imple-
mentacion: pueden con-
vivir varios pipelines si la
VFX house tiene varios
proyectos en marcha.

Se dispersan los recursos
técnicos y humanos en los
distintos proyectos.

Riesgo de incompatibili-
dad futura: que lo que se
avanza de un pipeline en
un proyecto no sirva para
otros de la misma indole.

Basados en OpenSource

Coste reducido de licen-
cias o directamente gratu-
ito.

Gran Comunidad de de-

sarrolladores que dan so-
porte.

Acceso al codigo fuente
para modificaciones, ex-
tensiones y posibilidad de
contribuir a la comunidad
al mismo tiempo que se
realiza la produccion.

Falta de soporte oficial
garantizado.

Dificultad de encontrar
perfiles altamente cualifi-
cados (al ser un software
mas nicho).

Requiere conocimientos
técnicos avanzados vya
que se abre la puerta a
programar en C++ y sacar
una version propia per-
sonalizada del software
dentro de la VFX House.

Table 1: Comparacién de Tipos de Pipeline: Basados en necesidades ajenas a la tec-

nologica
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Ventajas

Inconvenientes

Centralizados

Basados en Cloud
Computing

+ Facilidad de

* Todos los miembros del

equipo  comparten el
mismo espacio

comuni-
cacion "cara a cara”.

= Se hace mas equipo al

compartir tiempos muer-
tos y se conocen unos a
otros mejor.

« El artista puede estar

deslocalizado (no tiene
por qué compartir el
mismo espacio) lo que
redunda en una mayor
oferta de perfiles ya que
el limite lo pone la la-
tencia al centro de datos
(CPD) mas cercano en el
que el estudio lo tenga
contratado o ubicado.

* Mayor defensa frente a

parones de produccion
por averias tipo cortes de
luz, etc.

* Mas orientado a perfiles

senior debido a que nece-
sitan poca informacion
para empezar a ser pro-
ductivos.

* Mayor control del gasto

fijo al pagar por uso y
tener controlado el horario
de cada persona aungue
esle en remoto

* Mayor flexibilidad de crec-

imiento o encogimiento
dependiendo del volumen
de proyeclos y trabajo de-
bido a que se escala muy
faciimente: se afiade mas
hierros o se quitan, per-
mitiendo asi que el gasto
se ajuste mejor al pre-
supuesto del estudio.

= Espacio limitado, al es-

tar todas las estaciones
junto con la granja y los
servidores compartiendo
el mismo espacio.

* Riesgode averiasy cortes

de luz, lo que significa
dias de produccion perdi-
dos.

= El artista tiene gue de-

splazarse a la oficina
para trabajar debido a los
NDAs.

* Los perfiles jOnior suelen

necesitar mas apoyo fre-
cuente

+ Barrera psicologica: esta-

mos mas acostumbrados
a "comprar” que a “pagar
por uso”.

* Hay reticencias a exter-

nalizar el departamento
de IT en las VFX houses
o estudios debido, enfre
otros, alos NDAs y acuer-
dos de confidencialidad.

Table 2: Comparacion de Tipos de Pipeline: Basados en necesidades ajenas a la tec-

nolégica

3.2.2.

Pipelines configurables

En los dltimos afios ha habido diversas tentativas por parte de determinadas empresas, de
proveer de una solucion integral a las VFX houses y estudios de la industria del Media &
Entertainment tales como desarrolladores de videojuegos, peliculas de VFX, peliculas de
animacion Full CG, estudios de Arquitectura y desarrolladores de apps de AR/VR/XR asi como
artistas de arte electrénico generativo e, incluso escuelas de Arte Digital, con el fin de externalizar
el soporte, desarrollo y gestion de todas las plataformas y softwares de los que hacen uso estas
VFX facilities. Estos nuevos modelos de negocio proponen un modelo de PaaS y SaasS por el que,
mediante una subscripcion mensual que depende de las dimensiones de los requerimientos que
tienen, ofrecen todo lo que se necesita para poder ponerse a crear inmediatamente.
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Asi, se intenta pasar de un modelo centralizado, donde las estaciones de trabajo, softwares
DCC, licencias y personal cualificado estan fisicamente en un mismo lugar, a un modelo basado
en Cloud Computing que permita la contratacion de artistas y personal altamente cualificado en
cualquier parte del mundo, rompiendo asi, las barreras fisicas que impedian antes la eleccion de
la persona adecuada para el puesto adecuado.

La principal barrera de este modelo de negocio es de tipo psicologico. Las VFX houses (y
cualquier persona) estan mas acostumbradas a tener el control total, y pasar a este modelo,
significa dejar de Oposeer o0 par a pvansamclavade psteg ar
nuevo modelo, es que el gasto es fijo, y por tanto mas medible y ademas escalable: lo que significa
que si de repente el estudio necesita crecer rapidamente por encontrarse en plena produccion,
puede hacerlo rapida y facilmente.

Algunos ejemplos notables son Amazon Nimble Collective y SimpleCloud.io. Especial
mencion a SimpleCloud.io, empresa espafiola con base en Madrid que, entre otras cosas, ofrecia
un configurador de pipelines adaptable mediante un sistema de disefio basado en nodos por
departamentos con puertos o sockets de entrada y de salida multiples en funcién del formato de
salida del dato hacia el resto de departamentos. Es un disefio de pipelines nodal basado en
componentes de escena. La configuracion del pipeline parte de plantillas predefinidas que la
empresa ofrece segun el tipo de estudio y proyecto, abarcando desde distintas verticales o lineas
de negocio como: educacion, manufacturing, home office, peliculas VFX, simulacion numérica y
en general: Arquitectura, Ingenieria y Construccién (AEC) o videojuegos y apps de AR/VR/XR en
tiempo real.

lgualmente, tenemos la iniciativa liberada a la comunidad por Pixar y su libreria USD
(Universal Scene Description) [32] que, ademas de ser un sistema genérico de intercambio de

archivos entre softwares DCC, per mite el trabaj
tales como Maya [30], Houdini[4]y | os principales softwares o0ba
adaptados en tiempo real basados en OpenGL/ Vul k

funcionalidades adicionales.

Cualquier VFX facility que se precie debe estar en disposicién de integrar USD en su
pipeline. Y la mayoria de empresas hoy dia del sector estdn actuando en consecuencia,
adoptandolo.

En la misma linea podemos hablar de MaterialX: una libreria [33] que permite la definicion
e intercambio de archivos especificos de los departamentos de Shading, lluminacion, Texturing y
Look Development. Este framework o libreria ha sido liberado y puesto a disposicion de la
comunidad por otra punta de lanza de la industria: Industrial Light & Magic [34] en 2017. Esta
libreria tiene su desarrollo impulsado por otras empresas de la talla de Autodesk, Adobe, SideFX,
Pixar y Sony Pictures Imageworks [35]. La version ultima a fecha de hoy es la v1.39.3.
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3.2.3. Limitaciones actuales

La principal limitacion de este tipo de producto esta ligada de manera inherente a la
tecnologia. Estando en constante evolucion, es normal que las herramientas e incluso el esqueleto
principal sobre el que se apoyan el resto de desarrollos de software queden obsoletas al cabo de
unos pocos afnos. Resulta muy tentador probar las nuevas versiones al poco tiempo de que se
pongan a disposicion de las VFX Houses. Estas nuevas releases de los DCCs condicionan
enormemente los desarrollos, mas si se tratadeunsoft war e obaseo, es decir,
usa a traves de diferentes departamentos. Logicamente el impacto es mayor. Pero no es solo eso,
son las versiones de los plugins que se montan y cargan por encima también del software base,
las nuevas versiones de partes de una libreria que deben ir compiladas por tener dependencias
con respecto al sistema operativo o simplemente, porque requiere de mayor velocidad de
ejecucién que sélo un binario en C puede ofrecer.

Por todo ello, los estudios, y los perfiles mas técnicos procuran hacerse la pregunta
siguiente: ¢ Puedo reutilizar esta herramienta para otro show o produccion? ¢ Cuando cambiar de
versi-n y reprogramar adaptando todo a |l a nueva
algo que en esta industria es mas que un deseo, es una necesidad. Es habitual también, cuando
se comienza un desarrollo de pipeline nuevo, pensar en no cometer los mismos errores que se
han arrastrado en | os anteriores, asz2, el mej or
ha habido varias iniciativas empresariales de mejora del trabajo [36, 37]. Otras, han tratado de
ofrecer soluciones integrales que como parte de ellas, incluyen la posibilidad de disefar tu propio
pipeline en base a un sistema de nodos visual que permite conectar salidas y entradas de unos
departamentos a otros.

Todas estas iniciativas suman y, unido al Cloud Computing, facilitara, flexibilizara vy

mejorara los flujos de trabajo existentes, por lo que es de esperar que en los préximos afios se
vea un auge en este sentido.
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4. Metodologia del trabajo y planificacion

Para llevar a cabo la realizacién de este Kit de Ayuda se ha trabajado de manera
estructurada y por hitos u objetivos que se han ido definiendo a medida que el desarrollo iba
avanzando. Se ha seguido pues, una metodologia basada en mini tareas usando gestores de
proyectos como Trello [38] y especificando los requisitos en mini tarjetas que se cambiaban de
columna del TODO, al WIP y después al DONE.

En primer lugar se han trabajado las caracteristicas que facilitaban mas las tareas futuras:
como por ejemplo tener el debugger remoto listo, ya que esto nos permitiria mas adelante poder
depurar errores en los DCCs cuando ejecutasen el ToolBox. De ahi, el siguiente hito fue integrar
uno de los softwares, que como se vera, nos permitia tener listo el Toolbox para una version de
python y del binding de Qt especifica. A partir de ahi, se trataba de extender esa funcionalidad al
resto de softwares DCC. Como se vera, esa tarea no es trivial ya que cada uno de ellos plantea
dificultades propias.

Trabajar de esta manera, por hitos, y primero teniendo toda la funcionalidad para un DCC
para después extenderla al resto, nos permiti6 una mayor facilidad de deteccién y correccion de
errores asi como una mayor facilidad a la hora de adaptar el cddigo y averiguar qué partes debian
abstraerse de la version de python y de la version del binding. Hay que decir que esto mismo es
aplicable a la adaptacion para otros sistemas operativos como Windows y MacOS: partimos de
cadigo funcional en linux para después portarlo.

Se puede decir que es por tanto, una metodologia incremental basada en objetivos de tal
manera que permite la depuracién de caracteristicas y problemas de manera iterativa y una alta
flexibilidad frente a posibles cambios futuros.

El trabajo se ha planificado de la siguiente manera:

1 (1) Andlisis y definicion de requisitos: qué debe hacer y cumplir KADPi y qué no. A saber:
integracion de un depurador remoto en todos los DCCs, mas la integracion de un toolbox
con scripts cargados dinamicamente a partir de una ruta predefinida.

1 (2) Disefo del sistema: se definen los dos estadios antes y después de lanzar el DCC,
diferenciando cddigo que se ejecuta fuera del DCC y cbédigo que se ejecuta una vez
dentro del DCC.

1 (3) Desarrollo e implementacion: se llevd a cabo la programacion de los distintos
modulos

1 (4) Pruebas y validacion: se definieron los tests y pruebas que, desde un punto de vista
de la l6gica y la funcionalidad debian cumplirse
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1 (5) Documentacion y cierre: se elaboraron manuales de configuracion del proyecto en
linux, asi como de esta memoria y presentacion contestando de manera clara y concisa
a los objetivos inicialmente planteados.

En cuanto a la organizacién temporal, como se ha comentado se ha usado Trello [38]
dejando un cierto margen de dias para posibles imprevistos. Estos imprevistos tienen relacion en
su mayor parte con el software Natron, ya que la integracién con Python adolece de algunos bugs
criticos en la parte de codigo C++ que hemos tenido que solventar nosotros. Todo ello quedara
reflejado en el apartado correspondiente al desarrollo de Natron y de Incidencias detectadas y
resolucién (Apartado 5.6 de este documento).

Por ultimo, se ofrece un cronograma con el tiempo dedicado. Si bien se empezé el
desarrollo en Octubre 2024, éste se prolong6 durante varios meses hasta Mayo 2025 aunque
nunca a tiempo completo. Ademas hubo un pardn durante los meses de Febrero y Marzo 2025
debido a cuestiones laborales. Se ha considerado importante comentar esto aqui.

4.° Trim. 2024 1.2 Trim. 2025 2.0 Trim. 2025

Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Abril

+ Tareas Principales -+ Desarrollo en profundidad de KADPi para Blender
Iy
= Desarrollo en extension de KADPi
L
para Krita

Desarrollo en extensién de KADPi para
Natron

w Subtareas Desarrollo de lanzadores de shell

Mcfly Menu

Mcfly Toolbox (ventana embebida)

Mcfly Toolbox Multihilo en background

Mcfly Toolbox Livereload

Natron Bug
C++ #1029

Natron Bug C++

#1046 (Compilaci...
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5.Diseno y desarrollo del proyecto

A continuacion hablaremos del desarrollo realizado para este proyecto. Empezaremos
con los requisitos que hemos definido y que se deben alcanzar.

5.1. Requisitos funcionales y no funcionales

En cuanto a | os requisitos funcionales, ®stos
el sistema que se quiere crear? 0 .

Pues bien, a este respecto tendriamos varios objetivos concretos a conseguir. Por un lado
la posibilidad de enganchar un depurador remoto a cada uno de los tres softwares basandose en
la conexion mediante sockets desde el editor de codigo IDE y el proceso que corre el DCC. De
esta manera ofrecemos una manera facil de depurar cédigo cargado dentro del DCC usando
arquitectura cliente-servidor dentro de la misma maquina.

Por otra parte, se ofrece una ventana comun a todos los softwares con el mismo
comportamiento analogo en los tres. Mismo comportamiento y mismo aspecto visual. Esta
ventana, caja de herramientas o Méfly Tool box 0 per mite <cargar Scrirg
manera que haciendo click en cada uno de ellos se genera una interfaz GUI por defecto que puede
ser customizada por los Technical Directors (TDs) de los estudios para que sus scripts tengan un
punto de partida para su ejecucién y queden plenay facilmente integrados dentro del DCC.

Ademas, y para facilitar ain mas el desarrollo, esta ventana se puede recargar en caliente:
es decir, no hace falta cerrar el programa y volver a abrir para que el intérprete embebido de cada
DCC detecte y ejecute las modificaciones que se acaban de realizar. Para softwares donde la
carga y cierre es rapida (del orden de unos pocos segundos) esto puede no resultar una ventaja
muy grande, pero en otros donde la carga es mayor como Autodesk Maya si que es una ventaja
importante. Con mas razoén si integran el ToolKit de ShotGrid y no disponen de una base de datos
local para gestionar el tracking de assets (lo habitual es acceder a esa informacion mediante la
Shotgun API y consultas a webservices fuera del pais del estudio ya que es mas bastante mas
barato). También en el caso de abrir una escena muy pesada.

Adicionalmente, se comprueba como al cargar un script de estudio hecho por algun TD, si
éste falla, se sigue mostrando un botén donde esta vez en el tooltip se ofrece la traza con el error.
De manera que resulte facil detectar estos problemas. El objetivo con esto es facilitar todo lo
posible la depuracion.
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En cuanto a los no funcionalesd e be mos preguntarnos: AaQu®

tener en cuenta para responder a la pregunt.a

De entrada, hablamos de que el sistema debe reunir criterios de compatibilidad. Esto es,
aunque nos enfocamos en sistemas operativos open source como Rocky Linux 9.5, queremos que
en un futuro soportar sistemas windows, debido simplemente a que hay softwares propietarios y
no propietarios que solo existen para windows (por ejemplo Photoshop) y que son deseables de
integrar en un pipeline de VFX. Por lo tanto, un primer punto es que sea compatible todo con
sistemas linux. Se deja como trabajo futuro adaptarlo para sistemas windows Yy, posteriormente
MacOS.

Un segundo criterio de compatibilidad pero a nivel de codigo viene impuesto por la
necesidad de homogeneizar el workflow de trabajo soportando distintas versiones de python 3 asi
como de Qt y de PySide/PyQt. Vayamos primero con las versiones de python.

Debemos hacer compatible el cédigo que escribimos en python con las distintas versiones
los intérpretes que tiene empotrados Krita, Blender y Natron. Una ventaja con la que se cuenta es
gue estos tres softwares traen un intérprete de python. Esto no siempre es asi, caso de Photoshop
y Premiere o los productos de Adobe que usan javascript extendido. Si ése es el caso, habria que
montar algun sistema de comunicacion entre procesos para trasladar las acciones que se quieran
realizar desde la interfaz python a su traduccion y ejecucién en su version de javascript dentro del
software. Como decimos aqui, no es el caso que tenemos pero KADPI seria igualmente valido
para integrar, simplemente habria que atender a esta peculiaridad.

Para el requisito de interoperabilidad u homogeneizacion disponemos de la siguiente tabla
con la variabilidad que tenemos.

Krita 5.2.9 3.10.7 5.15.7 PyQt5
Blender 429 LTS 3.11.7 5.15.16 *PyQt5
Natron *%¥2.5.0 3.10.11 4.8.7 PySide

* Blender PyQt5: in Blender we managed to make it work with PyQt5, PySide2 and PySide6

** Natron 2.5.0: esta es la version oficial descargable desde la web. PERO: tiene un bug de gestion de memoria al llamar a la funcién
<removeTab()>. Se puso en conocimiento del foro de desarrolladores y sacaron una versién de desarrollo con el bug corregido con la idea
de integrar el commit en la préxima version 2.6.0 (que por otra parte ya traera compatibilidad con Qt5/6

Figura 1. Relacién de versiones.

Comentar que |l a versi-n de Natron oficial
dos bugs criticos en la parte de su cédigo fuente en C/C++. Esto se comentard mas adelante pero
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uno de ellos se puso en conocimiento de la comunidad de desarrolladores, solventandolo y
validando la correccion nosotros. El otro bug, igualmente critico, supuso la necesidad de
compilarnos nuestra propia version de Natron con el cédigo modificado por nosotros para
corregirlo. Esto se hizo asi porque no hubo respuesta inmediata esta vez de los desarrolladores.
Queda todo explicado y debidamente documentado en el apartado de Anexos (Ay B) y en el
apartado de Incidencias y resolucion (apartado 5.6)

Comentar por ultimo que la versién del intérprete de python embebido con el que se compil6
Natron de manera personalizada no es la 3.10.11 tal y como aparece en la tabla sino la 3.10.17.

En el hilo de posts y foro este autor responde al nick de Emmett-Brown82.

Otro requisito fuerte que tenemos que cumplir es el que podriamos llamar de facil

usabilidad. Siendo nuestros p ot etieneisasl estajasie | i e n

inconvenientes. Por un lado, hablamos el mismo idioma pero por otro, son clientes mas exigentes
ya que son ellos los que correrdn con el uso del producto. Por tanto, es necesario dar plenas
facilidades y ayudas al desarrollo para que éste resulte lo mas cémodo posible.

Seguidamente, hablamos también de criterios de rendimiento. Nadie tolera una carga o
ejecucion lenta de un script que deja el sistema colgado durante unos segundos 0 minutos. Es por
ello que se ha hecho especial hincapié en dar feedback visual rapido y logs, directo y util a los
TDs. Se hablara mas delante de cémo este punto puede convertirse en algo critico en KADPI,
especialmente si el conjunto de librerias y scripts que usan los TDs no estan debidamente
organizados o crecen demasiado. Como se vera, se daran pistas mas delante de como evitar
posibles problemas a este respecto.

Por atlimo podriamos plantearnos que este proyecto requiere poner el foco en que el cédigo
sea altamente extensible o mas concretamente y hablando con propiedad, en términos de la
metodologia Agile [39]: extensible y no modificable (principio Open/Close). Es decir, deberiamos
centrarnos en cumplir criterios de escalabilidad. Por ello, se ha hecho uso de patrones de disefio,
especialmente del factory method, que sientan las bases para ampliar la funcionalidad a nuevos y
variados DCCs. Hay que tener en cuenta que este proyecto no es especialmente extenso en
cbdigo y logica, y que ademas, estamos intentando comenzar a sentar las bases de algo sobre lo
gue construir mas tarde. Hablamos pues de los cimientos de un posible Pipeline de VFX.
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5.2. Arquitectura general de la solucion

Para hablar de la solucion, para empezar podemos fijarnos en el flujo de produccion natural
de un producto digital audiovisual. EI mas evidente es el paso del 2D al 3D y vuelta del 3D al 2D.
Se parte de un guién, de referencias fotograficas multiples, de disefio en papel de personajes y
vestuario y atrezzo,.. todo ello desde la fase de preproduccién, donde tradicionalmente se trabaja
mas en formato 2D. De ahi se pasa al 3D, mediante el departamento de modelado, primero en
Aproduciro | o qgusonmasgueadeas, planesnydisefos,ly que corresponden a
la fase mas creativa del proceso. Este departamento de modelado es el encargado de producir las
mallas adaptadas en poligonos que se han interpretado previamente y que junto con el
departamento de shading y texturas suponen el punto de entrada a la segunda fase de produccion
de una pelicula. Finalmente, el producto es una secuencia de imagenes montadas una detras de
otra que se compactaran en lo que es un archivo de video digital listo para su proyeccién en cines,
plataformas de streaming, o TV. Para llegar a ese punto de entrega en formato 2D, los
departamentos de Lighting y FX suelen ser los ultimos de la fase 2 y son los que se encargan de
lanzar los renders finales a granja. De ahi los recoge el departamento de compositing primer
departamento de la fase 3 de postproduccion en trabajar con imagenes 2D. De ahi después vendra
Editorial, Color Grading y Color Correction o etalonaje.

A continuacién se muestran los tres bloques o fases en cascada que intervienen en la
produccion de una pelicula Full CG/VFX.

PREPRODUCCION PRODUCCION POSTPRODUCCION

Figura 2. Las tres fases de produccién de una pelicula CGlI.
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5.2.1. Estructura modular y flujo

A partir de aqui, se comprobara que el flujo establecido de momento por K.A.D.Pi es muy
sencillo. Vamos a continuacion a detallar el orden de sucesos. Para ello haremos uso del siguiente
gréfico en el que exponemos los principales subsistemas, moédulos 0 componentes que se han
programado y/o que intervienen de alguna manera en el flujo de ejecucion.

De izquierda a derecha: el flujo seria en una primera instancia se lanzan los scripts de
entrada de bash fA.shod uno por cada software. Es i
recoge un mismo m-dulo |l amado fAdesHeatm@ar ewm!| | ee
parametros, generar el entorno adecuado y la posterior y ultima ejecucién como proceso hijo del
ejecutable del DCC que se quiere lanza.

Al lanzar el DCC, se ejecuta con un script de inicio (los correspondientes
i<engi ne >_)qnue soglosrencaryados de realizar una configuracion previa e inicial desde
el momento en que se abre la interfaz grafica del DCC.

A partir de ahi, y una vez abierta la interfaz del DCC, es posible d et ect ar el i me
con |l as tres opciones de |l as cuales |l a %l tima r
Tool boxo

parse cmdline
arguments
sh-krita.sh krita_plugin.py
configure —
[ oo

prerun
on_before_ope

GUI Menu

fore_o)

: ) desktop_callee. blender_plugin, r 1
sh-blendersh BRRRY Mcfly Toolbox
GUI Widget
subprocess :
Popen()

sh-natron.sh natron_plugin.py

Figura 3. Visién general del sistema.

La estructura organizativa a nivel de paquetes es la siguiente, siendo la carpeta
Amcf | y lsresardadapara codigo externo:
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uoc.edu

mcfly E;| mcfly E;| mcfly mcfly
mcfly ast environment _fg;:l shell
mcfly_studio deepcleanerp.py special_keys.py —(:'__| cmd-blender.cmd
deepreloader.py special_variables.py ﬁ cmd-krita.cmd
imports_detector.py syspath.py —t’ cmd-natron.cmd
tool_detector.py launcher "] nohup.out
constants AEF__] desktop_callee.py —"sh-blender.sh
‘%E constants.py logger —t’ sh-krita.sh
debugger getter.py —F__| sh-natron.sh
remote_debugger.py logger.py —f(;j thirdparty
—E;engine_builder —E;plalfurm ﬁﬁlelock
—[?; current_engines linux linux
—F'__| engine_base.py files.py py310
—F__] engine_blender.py topwindow.py pydevd_pycharm
—h engine_krita.py user_dir.py
—|:'__| engine_natron.py windows py311
L engine_python.py files.py pydevd_pycharm
engine_plugins topwindow.py
blenderlib user_dir.py windows
data.py —F__| os_platform.py py310
images.py project py311
klasses.py AED project_dir_finder.py toolbox
menus.py —E;l qtapplication toolbox.py
operators.py —atey toolwidget.py
register.py " atapplication.py ——f('):| tools
—t] kritalib —t] qtflags.py dataholder
natronlib —F__] qtloader.py E mcfly_dataholder.py
data.py —F“__j qtlogger.py mcfly_dict_merger.py
initGui.py —h gtmainwindow.py dynamic
—E blender_plugin.py —t] qtupdategui.py ‘%t, mcfly_base_registry.py
" krita_plugin.desktop L qtversion.py templates
" krita_plugin.py —@ resourcelib E mcfly_base_template.py
—h natron_plugin.py —t]json_k)ader_base.py mcfly_tools_placeholder.py
—E; engine_settings —t] res_loader.py mcfly_tools_template.py
") settings_base.py L res_utils.py threading
—E settings_blender.py —E; resources AEE mcfly_tools_thread.py
—t] settings_krita.py —t] pyqts —E; widgets
" settings_natron.py —"pysidet "7 abouttableau.py
L") settings_python.py —pyside2 —"Jinfotableau.py
—L:('):| prerun_engines —D pyside6 —t' loadinglabel.py
—t’ engine_base.py —t] blender_icon_16.png —b
——{"7engine_blender.py " Imcfy.ico
" engine_krita.py " Imcfly.png
—t] engine_natron.py —t] mcfly.qss
—F__| current_builder.py —F__| mcfly2.qss
" engine_locale.py "I mcfly_64x64.png
—D prerun_builder.py —D mcfly_64x64_positive.png
—t] mcfly_original.jpg
"1 mcfly_original.png
I mefly_ready.qgif
—h placeholder_ui.png
—"reload.png
—F:] remote_debugger.png
L runpng

Figura 4. Estructura completa del cédigo.

A continuacion pasaremos a enumerar y describir someramente los componentes descritos
en el grafico de componentes.
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5.2.2. Bloques principales

En la descripcién de los bloques principales, como hemos adelantado realizaremos la
distincion de codigo que se ejecuta antes del lanzamiento del DCC del cédigo que se ejecuta una
vez dentro del DCC.

Vamos con la primera parte.

5.2.2.1. Primera parte: ejecucion antes del DCC

En esta primera parte de la ejecucion ocurren varias cosas. La primera, el punto de entrada
son scripts de bash y/o sh, uno porcadaengine.Deci r que cuando nos refer

Afsoftwareo o ADCCO, estamos siempre refiri®ndonc
Toolbox. En estos scripts de Bash se especifican una serie de parametros de entrada que seran
capturados por el primer m-dul o python de entr ac

Estos parametros son:

- Laruta que se debe inyectar para que se reconozcan los paquetes de K.A.D.Pi

(mcfly)
- Laruta del ejecutable del engine (donde sea que esté instalado)
- Comandos varios para redirigir el output
- Resto de variables de entorno necesarias (i.e.:

PYTHONDONTWRITEBYTECODE que impide la generacién de médulos .pyc
compilados durante la ejecucion. Esto es especialmente importante si cargamos
dinAmicamente modulos de python, ya que el sistema de importacion de
paquetes y modulos da preferencia a la carga de un compilado .pyc antes que a
un fichero de texto plano en)la cach® de

El segundo punto es el de entrada a python m
se ha dicho, captura los parametros de consola y en funcién de ellos, realiza varios preparativos.
En principio, puede ser ejecutado por cualquier intérprete de python 3, en la imagen de la maquina
virtual Rocky Linux 9.5 usamos python 3.9.
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Entre ellos:

- SpecialVars: Limpieza de variables de entorno que puedan venir polucionadas
(como el PATH o el PYTHONPATH)

- SysPath: Se encarga de la inyeccion de rutas para las variables de entorno
propias de cada engine. Es decir, hay variables que son reconocidas por su
nombre por los procesos de cada DCC y sirven para indicar donde pueden cargar
los pluginsexternos( al oj ados en fAimcfly. engine_bui

- Genera parametros flag de consola con los que se llama al ejecutable del engine.
Por ejemplo: si queremos que arranque en modo debug, en modo python (caso
de tener dos intérpretes de distinta version), generar un log, etc.

- PreRunEngine<EngineName>.on_engine_before_open(): También se llama a
una funcion dependiendo del engine/DCC para realizar operaciones ANTES de
gue se lance el software de manera a que cuando el proceso empiece a correr y
a cargar coja por ejemplo, las preferencias o copie un archivo a un sitio concreto.
Se tiene en cuenta esta opcion ya que serd necesario en el caso de algunos
DCCs (Krita).

- Lanzamiento del proceso hijo del DCC con su entorno previamente configurado
y los pardmetros de consola que acepte el ejecutable.

Recordar que en este estadio de ejecucion sOlo es necesario un intérprete python3
cualquiera. Aqui se ha usado Python 3.9. No son necesarios ni bindings de Qt, ni librerias
adicionales de ningun tipo ya que no se hace ningun procesamiento GUI. A este respecto se
comentard mas adelante que una posible mejora puede ser el incluir una GUI en vez de tener
scripts de Bash para lanzar la ejecucion de los DCCs.

Los componentes mas importantes aqui son los correspondientes al script de entrada

fdesktop _callee.pyo y |l os APreRunEngineso con
presenta aqui el diagrama UML de clases correspondiente a estos componentes:
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U

uoc.edu

mcfly

launcher

desktop_callee.py

A4

«uses»

«PreRunEngineBase»

object: PreRunEngineBuilder

«abstract»
object: PreRunEngineBase

T

+ «staticy create_klasst

codename: str): void

+ «staticy create_instance(codename: str): void

+ get_console_flags(): void
+on_before_engine_open(): void

+ «class» get_codename(): void A
+ «class»get_engine_script(): void I
«realizes» : «realizes»
e s i e |
T | | |
: | | |
[ PreRunEngineBase: PreRunEngineBlender : PreRunEngineBase: PreRunEngineKrita
|
|
[
| + get_console_flags(): void : + get_console_flags(): void
: + on_before_engine_open(): void | +on_before_engine_open(): void
|
[
[ /l\ : «realizes» /l\
| | |
| | | |
| : PreRunEngineBase: PreRunEngineNatron :
[
| | |
| |«creates» 'y get_console_flags(): void |
: : + on_before_engine_open(): void :
| | |
[ | N |
S S P i . P S P S SR SR
«creates» «creates»
Figura 5. Diagrama UML de los componentes del builder.
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5.2.2.2. Segunda parte: ejecucién dentro del DCC

Una vez que se lanza el proceso DCC hijo, mediante la funcion Popen() del médulo
isubpr ,,oconenz da carga de los modulos nucleares de la aplicacion asi como de los
plugins, entre ellos el nuestro. Asi, uno de los parametros de consola que admiten los ejecutables
suelen ser un script python que se ejecute nada mas iniciarse la aplicacion. El flag suele variar de
uno a otro, pero en general todos admiten esta funcionalidad.

El plugin dentro del DCC consiste por tanto en:

- una entrada de Men% |l amada AMcfly Menu
AMcfly Remote Debugger On/ Offo y dAMcfly

- ejecutandose por defecto el plugin mostrando un panel o ventana que indica que
el Mcfly Toolbox se ha cargado correctamente. Esta caja de herramientas
dispone de tres scripts: about, license, printer. Son scripts de prueba que simulan
scripts reales de terceros, TDs del estudio que utilice e integre KADPi. Ademas
s e h a creado un paquet e A mc f paguete tde1 d i o .
alojamiento de librerias comunes de terceros que usan estos scripts.

- Amcfly studi oo: es |l a carpeta para al oj a
symlink a un servidor de ficheros en red, de tal manera que puedan compartirse
entre varios los mismos scripts.

Es importante recalcar que en este punto de la ejecucion el intérprete de Python ya no es
el nuestro, el 3.9, sino el que va embebido en el DCC. Y eso quiere decir que puede o0 no, tener
una libreria de bindings de Qt. Y por tanto tendremos que estar atentos a qué version debemos
usar ya que habria que descargarla de PyPi. También es posible que nos viéramos obligados a
compilarnos nuestra propia versién debido a cuestiones de incompatibilidad de binarios en los
repositorios oficiales. Vigilaremos por tanto, que los compiladores de los intérpretes de Python que
se supone, han de ejecutar el cédigo dentro del DCC sean compatibles desde el punto de vista
AABI 06 con | os binarios que vienen de | as | ibrer?:

Hace falta hacer la siguiente distincion: cuando trabajamos con bindings de Qt tenemos
tres parametros de version que debemos tener en cuenta: (1) por un lado la version majory minor
del intérprete de Python, (2) por otro la version del binding de Qt que se usa (puede ser PySide
1.2.4 para Qt 4 o PySide2/6 para Qt5/6) y (3) la version de Qt (como libreria de C++) contra los
gue estan generados los bindings de Python del binding. Decir que es posible trabajar bajo una
misma version de Python (i.e.: 3.10.x) y soportar dos bindings PySide2, pero uno enlazando contra
DLLs de Qt 5.9.x y otro contra DLLs de Qt 5.15.x (notar la diferencia en la version menor). Esta
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pequefia diferencia a simple vista, puede ser problematica, ya que si se consulta la APl de Qt C++

se pueden comprobar sutiles diferencias que pueden condicionar el desarrollo, como el uso de un

mi smo fichero fA.ui o xml de dek(tDesigneriReaordemes querelt e r f :
Qt Designer es una aplicacion que traen los bindings para poder generar de manera visual
WYSIWYG interfaces de Qt de manera estatica. Es por ello, que en el repositorio de KADPI,
realizamos distinciones entre Qt4/5/6 y entre mismas versiones de Qt5.12.x y Qt5.15.y.

Dentro de los componentes mas importantes se encuentra el generador de clases relativas
a los DCCs con logica y funcionalidad a ejecutar dentro de ellos. Se muestra aqui por tanto el
siguiente diagrama con el objetivo de aclarar la estructura de codigo de este componente:

mcfly
engine_plugins
blender_plugin.py
krita_plugin.py

natron_plugin.py

mcfly
toolbox
toolbox.py

object: EngineBase

+ «class» get_engine_klasstype(): type
+ «class» get_settings_klasstype(): SettingsBase

| — SUSOSP: e e + «class» get_engine_debug_port(): int
} «uses» + «class» get_engine_toolbox_container(): QWidget

+ «class» get_engine_toolbox(): QWidget
+ «class» draw_gui(): void

«EngineBasey| + «class» get_gtapp_window_title(): str
+ «class» get_engine_icon(): Qlcon

object: EngineBuilder

- _klasstype: type + «class» get_native_window_name(): str
- _codename: str X + «class» progbar_set_value_slot(progbar: QProgressBar. value: int): void
+ EXEC2CODENAME : dict + «class» apply_toolbox_flags(toolbox: QWidget. args: list. kwargs: dict): void

+ «class» gt_info(cls. msq): void

- «staticy _find_engine(): void

- «staticy _create_klasstype(): void

+ «staticn create_instance(): EngineBase " IA "
+ «statio» get_engine_toolbox_container(): QWidg| - —<C%22€S2 _____ s MORIREN g

+ «static» get_engine_toolbox(): QWidget |
+ «staticy codename(): str |
+ «static» klasstype(): type :

|

EngineBase: EngineKrita

EngineBase: EngineNatron

+ «class» set_no_decorations_window(): void
+ «class» exit_engine(): void

|
|
|
|
|
|
|
|
|
| + get_process_name(): str
|
|
|
|
|
|
|
|

+ «class» set_no_decorations_window(): void
+ «class» exit_engine(): void

+ get_process_name(): str

+ get_executable_path(): str

+ get_executable_path(): str

«realizes»

N

EngineBase: EngineBlender

+ «class» set_no_decorations_window(): void
+ «class» exit_engine(): void

- __logwrite(msg: str): void

«createsy | * loginfo(msg: str): void

+ logdebug(msg: str): void

+ logeritical(msg: str): void

+ logwaming(msg: str): void

+ get_process_name(): str

+ get_executable_path(): str

N
|

«creates»

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
L

Figura 6. Diagrama UML del componente del builder.
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Organizativamente las carpetas de los paquetes son como siguen:

mcfly
engine_builder

—E')j current_engines
—F'__| engine_base.py

—F__| engine_blender.py
—F'__| engine_krita.py
—|:'__| engine_natron.py
—F'__| engine_python.py
—E)j engine_plugins

blenderlib

data.py

images.py

klasses.py

menus.py

operators.py

register.py
" kritalib

natronlib

data.py

initGui.py
—|:__| blender_plugin.py
—F'__| krita_plugin.desktop
—F'__| krita_plugin.py
L—F" " natron_plugin.py
—E')j engine_settings
—F'__| settings_base.py
"] settings_blender.py
—F'__| settings_krita.py
—F'__| settings_natron.py
—F__l settings_python.py
—? prerun_engines
—|:'__| engine_base.py
—F'__| engine_blender.py
—F'__| engine_krita.py
—tl engine_natron.py
—F’__l current_builder.py
—{:__| engine_locale.py
L—F" ] prerun_builder.py

Figura 7. Estructura de paquetes

Pasaremos ahora a enumerar las tecnologias que se han utilizado haciendo un breve
repaso.
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5.3. Herramientas, lenguajes y plataformas
utilizados

Como se ha comentado el lenguaje principal es python. Todos los DCCs integrados usan
python 3 en su vlenrcsliu-sno dpearfiamaljaonrzoa.r | os A. sho se
ver siinoo idne 9. Como muy probabl emente se sabr §,
unos cuantos afos [40], si bien es cierto que muchos pipelines adn tienen partes de su base de
codigo adaptado a esta version del intérprete. Se quiere comentar a este respecto, que igual que
se trabaja aqu?2 con distintas versionejsomani de®rd
no tiene mayores complicaciones més alla del cambio evidente que debe tenerse en cuenta: que
es usar la sintaxis de python comun al python 2 y al python 3 (por ejemplo, para recorrer un
diccionario por <c¢lave, val or , en python 2 se u
nitems() o, si endo @os pywhony2| pero tireoe etimcompeaiénte lode eo0 esta
optimizado y es mas lento). Otra distincion inmediata son los paréntesis al llamar a la funcion
i p r iExiste®herramientas de conversion de codigo python 2 a python 3 ademas de modulos en
PyPicomofi s j[4Klque reali zan esta abstracci-n de versio
y fApastduri zeo

Hemos hablado del lenguaje usado para codificar el Kit. La eleccion del sistema operativo
es otro punto clave crucial. Primero porque Linux es el entorno que se usa a nivel profesional.
Segundo, porque va en la misma linea que este desarrollo: orientado a contribuir a la comunidad
de software libre. Tercero por ahorro de costes al no tener que pagar licencias. Cuarto porque
entre la comunidad de desarrolladores existe el mantra justificado de que las distribuciones de
Linux realizan una mejor gestion de la memoria que otros S.O. como Windows y consumen menos
recursos. Esto redunda en que el nimero de crashes de softwares tan complejos como Autodesk
Maya, Blender de The Blender Foundation o Nuke de The Foundry se reducen mas en entornos
Linux que en entornos Windows (algo que agradecen mucho los artistas y TDs de VFX).
Tradicionalmente se usaba la distro Centos 7. Quedd obsoleta hace relativamente poco y las
nuevas versiones de los paquetes de dependencias dejaron de ser compatibles. Este es el motivo
principal por el cual se ha elegido Rocky Linux 9.5 como digno sucesor. Ambos, Centos y Rocky
estan basados en Red Hat. Ademas, Centos era la distribucion hace unos afios que mejor
compatibilidad tenia con Autodesk Maya y los drivers nativos de Nvidia para Linux.

Como se puede ver en la siguiente imagen las distros basadas en Red Hat son las que se
recomiendan en la pagina oficial de Autodesk.
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Autodesk Support
May 1, 2024

Products and versions covered -

Ready to get started?
Download a free trial
Buy now

Software
Operating System + Microsoft® Windows® 10, version 1809 or higher.
+ Microsoft® Windows® 11

+ Apple® macOS® 13.x, 12.x, 11.x

+ Linux® Red Hat® Enterprise 8.7 WS

+ Rocky Linux 8.7

+ Linux® Red Hat® Enterprise 9.3 WS

+ Rocky Linux 9.3

(See Autodesk's Product Support Lifecycle for support information.)

Browser Autodesk recommends the latest version of the following web browsers for access to online supplemental content:

+ Apple Safari web browser

+ Google® Chrome web browser

+ Microsoft Edge web browser

+ Mozilla® Firefox® web browser

Hardware

CPU
64-bit Intel® or AMD® with SSE4.2 instruction set

For macOS, Apple Silicon armé4 or Intel x86

Figura 8. Requisitos de sistema.

Otro factor importante aqui son las APIs de los distintos softwares DCC. Cada software es
de una casa/fabricante distinto y, si bien, en los tres casos las APIs estan hechas en Python como
se ha comentado anteriormente, siempre hay maneras de comunicarse con el resto que no estén
hechas con este lenguaje. Por ejemplo, se puede establecer cualquiera de los métodos de
comunicacién entre procesos: sockets, ficheros de intercambio, pipes, serializacion con: JSON,
cPickle... etc. En cuanto a Krita, Blender y Natron, cabe destacar que sus APIs en Python
generalmente se comunican con modulos de bajo nivel que llaman directamente a funciones y
métodos de librerias de vinculos dindmicos hechas en C/C++. Para tratar con esta variabilidad de
versiones Aminoro de | as APls de Python 3 se hac
Anfactory met hods o y caracter?2sticas de | a Pro
polimorfismo y herencia para ejecutar codigo exclusivo en el DCC en concreto. De esta manera,
en ése caso, y solo en ése, podemos permitirnos escribir codigo especifico del engine y codigo
espec2fico de | a versi-n Aminoro de Python 3 que
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Por dltimo, es pertinente hablar de las distintas librerias de bindings de Qt disponibles.
Como se podra comprobar no siempre existen las mismas versiones de bindings para todos los
intérpretes. Teniendo esto un punto de légica, si tenemos en cuenta que con cada nueva version
de cddigo de C/C++ de Qt, los intérpretes de Python mas antiguos fueron compilados con
compiladores que soportaban versiones de la sintaxis del lenguaje anteriores y obsoletas. En este
punto, el S.O. de Microsofttiene unaventaja:set r at a de | o que [48]@Apagaddli cr o
11 Anexo C) . Desconozco si el resto de compiladores
esta funcionalidad en sus binarios. Visual C/C++ Studio si lo hace (a partir de la versién 2015), ya
que este autor lo ha usado en el pasado para compilar paquetes que tenian dependencias del
S.O. y nos encontr 8bamos ¢ on[44pno eracerpatble.nar i o fAof i

A este respecto, comentar finalmente que se usan indistintamente PySidel (Qt 4.8.7),
PySide2 (Qt 5.15.7), PySide2 (Qt 5.12.1), PySide6 (Qt 6.9.3) y PyQt5 (Qt 5.12.1) en combinacion
con Python 3.10 y Python 3.11 (nos remitimos a la tabla de versiones). En estos casos no ha
habido necesidad de hacer una compilacion especifica de Qt y de los bindings. Se han utilizado
los provistos en los repositorios oficiales de PyPi. Esto no quiere decir que sea asi en todos los
softwares que hay disponibles respecto a CGI. De hecho, hay versiones cuyo intérprete de Python
esta compilado sin tener compatibilidad ABI con los repositorios oficiales. Y, en ese caso, si hos
tendriamos que ver obligados a compilarnos, primero Qt, después Sip, y después uno de los dos
bindings (bien PySideX, bien PyQtX). Para una posible ayuda y referencia de la compilacién de
Qt (PySide2+6/Qt5+6) y [45] (PySidel/Qt4).

Este tema sujeto a confusion queda mas claro en la siguiente matriz de compatibilidad [46].
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Python compatibility matrix

217 35 36 37 38 39 3.10 3.11 3.12 3.13 3.14

50 [N

3, 12.1=7

6.1.x

6.2.X

6.3.x

6.4.x

wn
)
wn
5
—
]
—
w

6.5.x
6.6.x
6.7.X
6.8.x
6.9.x

Figura 9. Matriz de compatibilidad

Finalmente, igual de importante es la eleccion del IDE de desarrollo escogido, que en este
caso se ha elegido JetBrains PyChar m daygseueciv er s i

quela versi-n de ACommunityo no es v8lida para des
archivos de ejecucion y depuracién remotos configurandolos ¢ 0 mo Semidomfide Depuracion
Remota de Pythono . Es decir, no permite engancharl e un

DCC. Salvo este punto en concreto, que suele ser mas util para depurar cédigo que se ejecuta en

el DCC y por tanto, mas util a los TDs que a nosotros, no tenemos ninguna otra limitacién en usar

l a versi-n @ CommueapagoyAln asii sbviaménte esenha iteaido que usar una

version completa del IDE para poder comprobar que el debugger remoto funcionaba en los tres
engines. Para ello, se ha licenciado una version profesional educacional como estudiante de la

UOC como centro de estudios superiores reconocido. Se recomienda pues, usar PyCharm como

IDE ya que la base de codigo que se ofrece en este proyecto, ya trae en su paqu
los médulos Python que permite la depuracion en remoto. Si bien este debugger remoto es
perfectamente configurable en otros IDEs [47]. Aqui, se ha optado por incluir esas librerias en la

base de cddigo del Kit.
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5.4. Descripcion técnica del desarrollo

La integracién que ofrece K.A.D.Pi (mcfly) es en tres softwares, como se sabe, son Kirita,
Blender y Natron, ejecutandose bajo Rocky Linux 9.5. Es importante dejar claro que los desarrollos
gue aqui se ofrecen tratan de homogeneizar el flujo de trabajo. Tanto desde el punto de vista
funcional comode sde el punto de vista visual de il
importancia de este proyecto y de los pipelines de VFX/3D/CG en general. Hay que tener en
cuenta que cada software es de una casa distinta y no tienen por qué ponerse de acuerdo ya que
eso, supondria muy probablemente compartir secretos de empresa y propiedad intelectual. Adn
asi existen iniciativas como la VFXPlatform [9] que tratan de mitigar el impacto en los estudios que
las distintas dependencias en version tienen unas con otras. Es una tentativa de remar en la misma
direcciéon estableciendo una hoja de ruta conjunta (forman parte de ella compafiias como Intel,
Nvidia, Autodesk, etc.)

Deciamos que debe cumplir tanto en lo funcional como en lo visual. Esto quiere decir que
el punto de llegada, la meta debe ser comdn y que por ello, el punto de partida es totalmente
diferente incluso para softwares DCC de la misma casa (Autodesk [48] ha ido comprando los
distintos paquetes de software con los afios hasta hacerse practicamente con todo el mercado.
Solo la suite inglesa de The Foundry [49] puede hacerle sombra en tantas areas como abarca).

¢,Cudl es el punto de partida de cada uno de los tres softwares? ¢Qué cddigo o
componentes son compartidos por todos y cudales son especificos de cada uno debido a su
idiosincrasia? En los proximos subapartados se tratara de responder a estas preguntas para cada
uno de los tres casos que se plantean. Con la esperanza de que sirvan los tres como prueba de
concepto para realizar el mismo tipo de integracion con cualquier otro software DCC.

Grado en Tecnologias de Telecomunicacion 20/06/2025 45



U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

5.4.1. Desarrollo de funcionalidades principales

Vamos con la descripcién de funcionalidades principales. Para ello partimos de la siguiente
estructura de directorios que muestra | a organi z
figuras (3 y 4) se resefia qué mddulos de la estructura son responsables de qué logica.

Project ~

Figura 10. Estructura de paquetes y médulos.

K.A.D.Pi se compone de:
9 Scripts de Shell de lanzamiento de cada una de las tres apps para Linux. (se

proporcionan los .cmd de Windows también, pero no se garantiza que el estado actual
sea funcional, no asi los de Linux que vienen testeados los tres).
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~

T script com¥%“n ||l amado Adesktop_callee.pyo: r
que trata los parametros de entrada y lanza el DCC como proceso hijo.

{1 bloque de paquetes y médulos relativos a cada engine/software/DCC. Se compone a su
vez de subcomponentes encargados de ejecutar codigo antes de la ejecucion del DCC,
después de cerrar la aplicacion y finalmente, de ejecutar codigo dentro de él. Lo veremos
mas en detalle en siguientes subapartados.

1 cargador multihilo por fuerza bruta de scripts de terceros en una ruta concreta y de
manera recursiva. Deci mos fApor fuerza brut a
directorio y subdirectorios buscando archivos que cumplan una serie de requisitos.

T paquetes y m-dulos #Athird partyo. £stos so
herramienta fApipo para cada versi - -nSghae se
copiado y ficongeladoo dentro del proyecto.

T paquetes y m-dulos fAbasedo. Est8&8n en | a part:e

m- dul os tales como un @Al oggero vitaminado
(ademas de por la salida estandar y a fichero); una capa de abstraccién de funciones
dependientes del sistema operativo (como se
Shell de Windows y han funcionado en el pasado en algin momento, pero se deja esta

tarea a un futuro proyecto TFG que continle y mejore la labor de este).

1 Depurador: paquete que incluye modulo para enganchar el proceso cliente al puerto de
escucha del IDE. Para cada DCC, se ha elegido un puerto predefinido. Los puertos
elegidos son:

o Kirita: puerto 2222.
o Blender: puerto 5555.
o Natron: puerto 3334.

Por supuesto estos puertos pueden cambiarse en la configuracion del IDE, pero habra que
no olvidarse de cambiar la constante del puerto del engine en el modulo de constantes.

A continuacion se muestra la segunda captura de la estructura de directorios.
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Project +

mcfly [pythonProject]
B3 mcfly
(] ast
[E] constants
[EJ debugger
l=J engine_builder
[E current_engines
(53 engine_plugins
T EngiTessSetys
[ prerun_engines
e __Init__.py

@ engine_locale.py

e prerun_builder.py
I ERvironment
[E3 launcher
[ logger
[ platform
(3 project
[ gtapplication
resourcelib
3 resources
(3 shell
[ thirdparty
[E] toolbox
[E] tools
[EJ dataholder
[ dynamic
v [EJ templates

v [2] threading
2 _init_.py
2 mefly.t
—

Figura 11. Estructura de paquetes y modulos.

Como se ha adelantado, el grueso de la I6gica comun a todos los softwares DCC consisten
en | os m-dulos y c¢c-digo que est8n bajo | os
imagen Figura 4 aqui arriba).

El primer paquete contiene los plugins, clases relativas a cada Engine y clase para manejo
de las configuraciones previas a hacer antes de lanzar las apps. El segundo paquete contiene el
componente mas complejo que se usa dentro del Mcfly Toolbox, que viene siendo el cargador
multihilo de ficheros y scripts de terceros. Forma parte del Toolbox como widget que aparece bajo

pagqu

el paquete princiopal Amcf | y.delalddich qua se usa $ come ppror t

igual en los tres DCCs.
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Analizaremos ahora parte del médulo del Mcfly Toolbox, comun a los tres. Analizaremos

algunos m®t odos de tipo ficlassmethodd que son

Alivereload() o. Se |l aman por este orden:
T (1) A _shutdown() o
T (2) fA_reload() o
T (3) A _initialize()o

El flujo de recarga del plugin como se puede ver consta de tres etapas: la primera el cierre
del toolbox caso de que esté abierto. Esto garantiza que exista cada vez una Unica instancia. La
segunda etapa es la recarga propiamente dicha hacia atras y recursiva, partiendo del médulo

Aitool box.pyd hasta | os m-dul os -mBé6 bgeribmmboemrt an

AST [50] en el punto siguiente). La tercera etapa consiste en la instanciacion del McflyToolbox
como objeto.

Etapa de fAcierreo o fishutdowno: se busca el

del McflyToolbox. Muchos softwares no pueden embeber directamente el Toolbox ya que hay que
hacer uso de clases especificas de la API de cada DCC. Por ello, se opta por hacer que el Toolbox
Acuel gueodo del | ayout asignado al Widget padre
hace principalmente por medio de recorrer todos los QWidget que cuelgan de la Qapplication por
nombre de f(O)bg ede N& alesi eh aombre @incglel mdemos interpretar que el
Toolbox se lanzé previamente. Esa busqueda queda recogida en la linea:

container_widget = builder . EngineBuilder . klasstype (). get _engine_toolbox_container 0

A continuacion si no devuelve None, se busca el McflyToolbox por objectName()
igualmente. A su vez, si devuelve el QWidget se procede a limpiar los QWidgets que tiene
asignados en el layout particular del QScrollArea. Por ultimo, se llama al destructor explicitamente
y se asigna el padre a None. Esto garantiza de que, caso de existir previamente, se elimine el
QWidget y no los contenedores de la API del DCC.

class McflyToolbox ( QtPy. QtWidgets . QWidget ):

def create (cls ):

container_widget
return  cls ( parent

builder . EngineBuilder . klasstype (). get_engine_toolbox_container
container_widget )

def _shutdown (cls ):
container_widget

builder . EngineBuilder . klasstype (). get_engine_toolbox_container
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if container_widget is None: return

toolbox_plugin = builder . EngineBuilder . klasstype (). get_engine_toolbox 0
if  toolbox_plugin is None: return

layout = toolbox_plugin . get_scrollarea_contents . layout ()

if layout is None: return
for toolidx in range (layout . count ()):

item = toolbox_plugin . get_scrollarea_contents .layout (). itemAt (toolidx )
if item is None: continue
tool = item . widget ()

if tool is None: continue
tool . setParent ( None)
tool . deleteLater ()

toolbox_plugin . clear ()

del toolbox_plugin . threaded_loader
toolbox_plugin . threaded_loader = None
toolbox_plugin . close ()

toolbox_plugin . setParent ( None)
toolbox_plugin . deleteLater ()

def clear (self ):
if self .threaded_loader is not None:
self . threaded _loader . clear ()

def _reload (cls ):

import mcfly . resourcelib . res_loader as rld

import mcfly . ast . deepreloader as drl

pluginPathfile = rld . ResourceLoader (). greedy search (
searchpathfile ="toolbox.py"

)

drl . apply_deep_reload (str ( pluginPathfile )

def _initialize (cls ):
return  cls . create ()

def livereload  (cls ):
cls . _shutdown ()
cls . _reload ()
klassobject = cls . _initialize 0
return  klassobject

La siguiente linea hace la recarga propiamente dicha haciendo uso de los arboles de
sintaxis abstracta. Para lo que se ofrece el cédigo del algoritmo a continuacion por considerarse
esclarecedor y didactico.

Finalmente, se procede a instanciar la clase y a devolverlo como objeto con el contenedor
de la API pasado como widget padre.
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54.1.1. Descripci-n algoritmo fADeepre

Este algoritmo surgié como una necesidad de recargar todos los modulos python a partir de

uno de entrada y hacerl o fien cal i enteeepquevelgeradeci |

abrirla. ¢Por qué es importante? Porque cada vez que se produce o que hay que testear algun
cambio en el codigo, hay que descargar el médulo de memoria y volver a cargarlo y la manera
mas inmediata de hacer esto es cerrando el intérprete (en este caso el DCC, ya que el intérprete
esta embebido) y volviéndolo a abrir. Cualquiera que haya trabajado con softwares DCC de este
tipo se daré cuenta de que se toma su tiempo para arrancar y cargar todos los modulos y plugins
del paquete general, y en abrir escenas que suelen ser pesadas en RAM. Si ademas, afiadimos
consultas a webservices, acceso a bases de
programa se ve seriamente afectado. Disponer de una herramienta que permita la recarga
unicamente de los médulos del desarrollador es una ventaja en el desarrollo enorme, incluso a la
hora de hacer un testeo rapido en la maquina del artista.

Esta recarga se puede conseguir mas facilmente de otra manera, aunque veremos que carga
el codigo python con lineas de codigo que no son necesarias de por si. ¢Como? Pues

dat

BN

sencill amente ||l amando a |l a funci-n Arelguesa o al

recarga el médulo y se genera un nuevo .pyc archivo compilado que se carga en memoria,
obteni ®ndose as? | os cambios fAen calienteo i

A este respecto, se puede ver facilmente que es preferible no modificar todos los médulos
para afiadir esta linea de cédigo (ya que la base de cédigo puede ser bastante extensa) y ademas
es cbdigo que no representa légica ninguna de cara al artista. Por tanto, a nuestro juicio es
preferible definir un algoritmo de recarga recursivo que se pueda ejecutar bajo demanda, cuando
lo requiera el programador/TD.

Este algoritmo fAdeepr el oa do[50h(Abstmact Systax Trdey qué
vienen definidos en cualquier distribucién de Python 3. La definicibn que podemos aportar de AST
(segun la Wikipedia), es:

fEn lenguajes formales y linglistica computacional, un arbol de sintaxis abstracta (AST), o
simplemente un arbol de sintaxis, es una representacion de arbol de la estructura sintactica

simplificada del codigo fuente escrito en cierto lenguaje de programaciono .

Dada la importancia que tiene dentro de KADPi se ofrece el codigo fuente aqui.
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t ast
importlib

module_builtin(modob.

bject and geta

f, node):

body, (
t. Import,

(name, a:

_module_builtin = Deepreloader itor.is_module_t get(name.name, None))

if is_module_builti
pathfile = sys.modules[name.name]._ file

ept Exception:

F

if pathfile:
madNode
h ic.o fi mod|
(fp.read

vtinue

_module_builtin(sys.modules.get(hame.asnhame, N

ile

f pathfile:
asmodiode one
io.open(pathfile, mod
odNode = a arse(
if asmodMode is N t continue
t(asmodNode )

ignore”) as fp:

elf,

it_ImportFrom(self, node):

apply_deep_reload(pathfile):

import io

er] <{}> is not a valid pathfile.".format(pathfile)

8", erro gnore") as f:

astNode = ast.parse(f.read())

Deepreloadervisitar().visit(astnode)

Figura 12. Cédigo fuente del algoritmo.
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A continuacién hablaremos de algunas especificidades en el desarrollo e integracion de los
tres DCCs a KADPi. Empezaremos con Krita, y ofrecemos aqui una captura con la estructura de
paquetes principal que se ejecuta desde el momento en que se lanza el proceso del engine/DCC.

Acti\rida[j____es )

= M| mcfly ~ §¢ origin_once_around/release/os_agnostic/blend

v [e] engine_builder

@
e

®

e engine_natron.py
= _init__.py
2 current_builder.py

€ 0 @

e prerun_builder.py

Figura 13. Subbloques de paquetes.

El cddigo que ejecuta el DCC (segunda parte o parte derecha del gréfico ofrecido
anteriormente) esta estructurado en cuatro subbloques, donde por cada engine hay:

T Acurr ent :losscdpiscom furdcionalidades generales de cada engine.
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T Aengine_pluginso: son | os scripts de python
en concreto que necesita el DCC. Por ejemplo, en Blender contendra una llamada a
ir egiasdteemr8 de contener definiciones de #fAop
graficas para empotrar el Mcfly Toolbox en un dock. Y en Natron, el plugin tiene que
tener una definicion de funciones especificas asi como llamarse de una manera especial
para que lo reconozca.

1T Aengine_settingso: es opcional. Se trata de
de los softwares a esta clase que, por composicion se agrega al primer tipo de paquete
A cur r en t. EnKritg pomegraplo, sirve para copiar el plugin cada vez que se inicia
la aplicacion a una carpeta concreta donde espera cargar plugins custom. De la misma
manera, hay una callback también definida ahi para que borre esos archivos cuando se
sale de la aplicacion.

f Aprerun_engineso: es Cc-digo que sededrpeetut a
DCC para configurar la ejecucién: como por ejemplo copiar los archivos de Krita de
preferencias para que el plugin aparezca cargado por defecto.

Tanto los scripts de <<prerun>> como los de <<settings>>, como los de <<current_engine>>
siguen el patr - n de dSepuedewer id Felaadnh entreylos khédulds cerl &
siguiente diagrama de UML.

mcfly
launcher

desktop_callee.py

«PreRunEngineBase»
«uses»

«abstract»
A object: PreRunEngineBase
object: PreRunEngineBuilder

+ get console_flags(): void

+ «static» create_klassty codename: str): void +on_before_engine_open(): void
+ «static» create_instance(codename: str): void
+ «class» get_codename(): void aN

+ «class»get_engine_script(): void

«realizes» «realizes»

PreRunEngineBase: PreRunEngineBlender PreRunEngineBase: PreRunEngineKrita

+on_before_engine_open(): void +on_before_engine_open(): void
N N

«realizes»

I
|
|
|
|
|

+ get_console_flags(): void : + get_console_flags(): void
|
|
|
|

PreRunEngineBase: PreRunEngineNatron

scmaless) s get_console_flags(): void

+on_before_engine_open(): void

1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

N
________________ g T S D, |
«creates» «creates»

I
g
I
|
I
I
I
i
l
Figura 13. Diagrama UML del patrén Factory Method.
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Empezaremos ahora a detallar los desarrollos especificos que ha requerido cada DCC.
Empezaremos por Krita.

5.4.2. Desarrollos especificos: Krita

Podemos describir Krita como el clon de Adobe Photoshop en entornos Open Source. Krita
es un software de pintura digital 2D y tratamiento digital de imagenes. La version que se ha
decidido adaptar es la 5.2.9. Ya que, a partir del paso de la 4.X.Y a la 5.Z.W hay cambios
sustanciales. Por tanto este software se usa principalmente en etapas tempranas de
preproduccion para el disefio de personajes, storyboard, guias de color o colorscripts, etc.
También se usa habitualmente en disciplinas como Shading y Texturing para pintar o adaptar
parcialmente las texturas de los personajes (generalmente hay otros softwares de pintura digital
con viewport 3D como The Foundry Mari [51] o Adobe Substance Painter/Designer [21]).

Elintérprete que trae es python 3.10.7 y viene con el binding de Qt PyQt5 (versién Qt5.15.7)
integrado ya de base en la instalacion del software. Por tanto, no es necesario establecer ningin
mecanismo de comunicacién entre el Toolbox y el DCC ya que el Toolbox que se provee, puede
usarse directamente por el intérprete de python provisto.

El mecanismo de integracion usado aqui es bastante particular y algo rocambolesco. Krita
no permite manipular mediante variables de ento
o fiscriptso como (sez Natrany Blendem).i Es pon ell@ ue nos hemos visto
obligados a ejecutar cédigo personalizado para krita antes de lanzar la aplicacion. Explicaremos
esto con mas detenimiento de la siguiente manera: existen carpetas predefinidas en una ruta
($HOME!/.config/kritarc) donde lo que hacemos es copiar los archivos:

T Akrita_plugin.desktopo
T Carpeta fAkrita_pluginbo
T Archivos: A_ _init__.pyo y dkrita_plugin.pyo

Ademas, debemos hacer otra cosa: para asegurarnos de que carga de inicio el panel/plugin
debemos editar el fichero de preferencias que funciona a modo de un archivo de configuracion

A*.ini o de windows y activar el plugin con su nc
obligados a bloquear el archivo e impedir su sobreescritura por Krita (ya que éste regenera con
cada | anzamiento de | a app el fichero). De ah?z ¢

di sponi bl e bajyoo.imcfly.thirdpart

En este caso por tanto, es KADPI el que se adapta a Krita.
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Tras la copia de estos archivos del plugin de krita en la carpeta correspondiente y la
activacion del plugin por defecto mediante la edicion del fichero de settings de la aplicacion nos
aparece el toolbox empotrado a la derecha, debajo de los pinceles y las capas.

Para que este plugin aparezca empotrado hacemos uso de la documentacion de Krita y los
widgets especiales de que dispone su API. En concreto hacemos uso de la clase DockWidget

heredando de ella y haciendo que e AdeMasélmgnigue ol bo
se muestra Mcfly Menu hace uso d®]. 1l a clase base

Por otra parte, si queremos dejar la instalacion limpia para poder permitir el trabajo a la vez,
Afdentro y fuera de pipelined debemos asegur
plugin se borran tras el cierra de la aplicacion y el final de una sesion de trabajo. Es por ello que
enganchamos también desde el plugin de krita una callback a ejecutarse cuando se cierra la
aplicacién que haga precisamente esta limpieza. Esto es algo particular a Krita exclusivamente.
En otros softwares no haria falta debido a que se lanzaria la aplicacion con unas variables de
entorno particulares indicando dénde encontrar el plugin. Como aqui Krita sélo las espera en una
ruta predefinida, debemos ocuparnos explicitamente de hacer esa limpieza.

Se ha comentado que la version elegida para su integracion es la 5.2.9. No se contempla
su adaptacion a otras versiones pero se cree que el cédigo provisto deberia ser compatible con
todas las 5.X siendo su adaptacion para versiones inferiores como 4.X algo que no deberia ser
muy CoStoso.

Como nota adicional, hay que resefiar que la integracién de Krita en Windows (que no se
provee en este Trabajo Fin de Grado) tiene todavia mas particularidades que no son sencillas de
solventar con la actual base de codigo que se provee. Es muy posible que sea el mas dificil de
integrar en windows de los tres que se han elegido. Bastaria con modificar debidamente la forma
en que se lanza el software. La parte positiva es que hay clases dentro de mcfly cuyos métodos
ya se llaman en el flujo general y que en principio, s6lo habria que rellenar con la légica necesaria
para conseguir esto.

import 0s
import  sys
import  platform
import  pathlib

os. environ ["PYTHONDONTWRITEBYTECODE= "1"

0s. environ ["QT_PREFERRED BINDING] = "PyQt5"
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osplatform = platform . system (). lower ()

def find_project_dir_from_environment (environ = o0s. environ ):
mcfly_install_dir = environ .get ("MCFLY INSTALL DIR", ")
if not mcfly_install_dir : return  pathlib . Path (")
return  pathlib . Path ( mcfly_install_dir )

project_dir = find_project_dir_from_environment 0

if not str (project_dir ) in sys. path :
sys . path .insert (0, str (project_dir )

import mcfly . environment . special_variables as spvar
specvars = spvar . SpecialVariables (os. environ )
0S. environ = specvars . clean_executables 0

import mcfly . environment .syspath as syspath
syspath . SysPath (). prepare_syspath  ( project_dir =project_dir )
syspath . SysPath (). clean_executable 0

import mcfly . toolbox .toolbox as tlbx

import  krita

import  mcfly . engine_builder . prerun_builder as prebuilder
import mcfly .logger .getter as getter

import mcfly . constants . constants as const

import mcfly . engine_builder .engine _locale as engine_locale
import mcfly . qtapplication .Qt as Qt

class McflyKritaPluginDocker (krita . DockWidget ):

def _ init  (self , *args, ** kwargs ):
super (). __init__  (* args, ** kwargs )
self . setWindowTitle  (engine_locale . MCFLYMENU_ROQT
self . setObjectName (const . STR_MCFLY_CONTAINERWIDGET_NAME
self .toolbox = tlbx . McflyToolbox . livereload 0
self . setWidget (self .toolbox )

def post_loading (self , *args, ** kwargs ):
if self .toolbox is not None: self .toolbox . post loading ()

def canvasChanged (self , *args, ** kwargs ):

pass
class  McflyKritaPluginExtension (krita . Extension ):
def _ init  (self , *args, ** kwargs ):
super (). __init__ (* args, ** kwargs )
self . toolbox_plugin = None

def setup (self , *args, ** kwargs ):
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pass

def createActions  (self , window ):
import  mcfly . engine_builder . engine_locale as engine_locale
main_menu = window . gwindow (). menuBar ()
mcfly_menu = main_menu. addMenu( engine_locale . MCFLY_MENU_RODT
actionDebugger = window . createAction  (engine_locale . MCFLY_MENU_FUNCTOR_ABQUT
engine_locale . MCFLY_MENU_ACTION_ABOUT{}/scripts" . format (engine_locale . MCFLY_MENU_ROYDT
mcfly_menu . addAction (actionDebugger )
actionDebugger . triggered . connect (self . onAboutOpen )

actionToolbox = window . createAction  (engine_locale . MCFLY_MENU_FUNCTOR_REMOTE_DEBUGG
engine_locale . MCFLY_MENU_ACTION_REMOTE_DEBUGGER
"{}/scripts" . format (engine_locale . MCFLY_MENU_RODT

mcfly_menu . addAction (actionToolbox )
actionToolbox . triggered . connect (self . onRemoteDebuggerOnOff )

actionLiveReload = window . createAction  (engine_locale . MCFLY MENU_FUNCTOR_LIVERELOAD
engine_locale . MCFLY_MENU_ACTION_LIVERELOAD
"{}/scripts" . format (engine_locale . MCFLY_MENU_ROYT

mcfly_menu . addAction (actionLiveReload )
actionLiveReload.triggered.connect(self.onLiveReload)

def onRemoteDebuggerOnOff(self, *args, **kwargs):
import mcfly.debugger.remote_debugger as rdb
rdb.RemoteDebugger(codename=const.STR_KRITA_ CODENAME).toggle()

def onAboutOpen(self, *args, **kwargs):
import mcfly.widgets.abouttableau as tabl
tableau = tabl.McflyAboutTableau(parent=None)
tableau.exec()

def onLiveReload(self, *args, **kwargs):
for w in Qt.QtWidgets.QApplication.instance().allwWidgets():
if w.objectName() != const.STR_MCFLY_CONTAINERWIDGET_NAME: continue
w.toolbox = tlbx.McflyToolbox.livereload()
w.toolbox.post_loading()
break

def onWindowCreated(*args, **kwargs):
import mcfly.gtapplication.Qt as Qt

# 1 Create a Document
newDocument = krita.Krita.instance().createDocument(1920, 1080, "name”, "RGBA", "U8", ",
300.0)

krita.Krita.instance().activeWindow().addView(newDocument)

for w in Qt.QtWidgets.QApplication.instance().allwidgets():
if not isinstance(w, (McflyKritaPluginDocker,)): continue
w.post_loading()
break

def load_mcfly():
pre_engine_klasstype =
prebuilder.PreRunEngineBuilder.create_klasstype(codename=const.STR_KRITA_CODENAME)
pre_engine_klasstype.on_before_engine_open()
notifier = krita.Krita.instance().notifier()
notifier.setActive(True)
notifier.applicationClosing.connect(pre_engine_klasstype.on_after_engine_close)

Grado en Tecnologias de Telecomunicacion 20/06/2025 58



U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

notifier.windowCreated.connect(onWindowCreated)

dock_widget_factory = krita.DockWidgetFactory(
const.STR_MCFLY_CONTAINERWIDGET_NAME,
krita.DockWidgetFactoryBase.DockRight,
McflyKritaPluginDocker

)
krita.Krita.instance().addDockWidgetFactory(dock_widget_factory)

getter.get_logger().qt_info( "[krita_plugin.py] DockerWidget Plugin Loaded Ok!")

krita.Krita.instance().addExtension(McflyKritaPluginExtension(krita.Krita.instance()))
getter.get_logger().qt_info("[krita_plugin.py] KritaExtension Plugin Loaded Ok!")

if _name__=='_main__"
load_mcfly()

5.4.3. Desarrollos especificos: Blender

Blender es un programa de generacion de graficos 3D Open Source usado ampliamente
en videojuegos, peliculas CGI, impresion 3D, Motion Graphics, AR/VR/XR. Corre en varios
sistemas operativos, entre ellos Windows, Linux y MacOS. La primera version 1.0 sali6 el 2 de
Enero de 1994 y tiene como principal autor al artista y programador holandés Ton Rosendaal [53].

Por repasar algo de historia que nos ponga en contexto, el paso de la version 2.79 ala 2.80
hace algunos afios supuso un gran cambio en la aplicacién ya que reescribieron toda la interfaz
gréfica que hasta entonces habia sido algo cadtica. A partir de entonces The Blender Foundation
comenzd un camino en el que decidieron impulsar de manera constante y fuerte el desarrollo de
nuevas caracteristicas sacando versiones LTS (Long Term Support) asi cdmo compaginandolo
con otras mas experimentales cada pocos meses.

El intérprete que trae de python es el 3.10.7 pero, aunque como se vera, es compatible con
bindings de Qt, no trae ninguno de base empotrado en la instalacion de la aplicacién. Aqui es
importante hacer notar que por ello, la ventana del Mcfly Toolbox no aparece embebida dentro de
la interfaz de la aplicacion sino que aparece como ventana flotante. La principal particularidad que
ha requerido este desarrollo de integracion es que el Mcfly Toolbox, aun siendo una ventana
flotante, debe hacerse hija de la ventana principal de la aplicacion. Esto se puede notar
minimizando la ventana principal de Blender. Nos daremos cuenta que el Mcfly Toolbox también
se minimiza ya que, al estar correctamente integrado, es parte de las ventanas y de la GUI de la
aplicacion.

Aqui el Unico requisito exigible a Qt y al binding que usemos es que disponga de una funcion

de Qt que nos permita detectar el handle de la ventana top de la aplicacion, gestionada por el
sistema de ventanas del Sistema Operativo y que nos permita crear una ventana compatible con
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el sistema de widgets de Qt. Cosa que se cumple tanto en PyQt5, PySide2 y PySide6. Si
consultamos la documentacion de Qt nos encontramos con lo siguiente:

QWindow *QWindow::fromWinld(W!d id) [static]

Creates a local representation of a window created by another process or by using native libraries below Qt.

Given the handle idto a native window, this method creates a QWindow object which can be used to represent
the window when invoking methods like setParent() and setTransientParent().

This can be used, on platforms which support it, to embed a QWindow inside a native window, or to embed a
native window inside a QWindow.

If foreign windows are not supported or embedding the native window failed in the platform plugin, this
function returns nullptr.

Note: The resulting QWindow should not be used to manipulate the underlying native window (besides re-
parenting), or to observe state changes of the native window. Any support for these kind of operations is
incidental, highly platform dependent and untested.

See also setParent().

Figura 14. Qwindow Qt documentation extract

Esta funcién de la API de Qt esta disponible en todas las versiones Qt >= 5.1.x para
sistemas de gestién de ventanas HWND y X11. Por tanto sélo necesitaremos preguntarle al
Sistema Operativo cual es el handle id de la ventana principal y pasarselo a éste método para
obtener un objeto de tipo QWindow. En la documentacion se nos especifica que no podemos usar
esta ventana para gestionar eventos de la aplicacion sino simplemente para emparentar o
empotrar el widget nuestro y fApoco m8so.

El otro requisito es que, una vez emparentada la caja de herramientas o Mcfly Toolbox
debemos explicitamente procesar los eventos cada x tiempo ya que esto en Linux no ocurre por
defecto. Para ello, se ha implementado un objeto de la clase de la APl de Blender
bpy.types.Operator de tipo modal que se encarga de lanzar de cero el toolbox y después cada
0.05 segundos |l ama a | a funci-n de Qt #Aprocess
de teclado y raton, etc. Esto es asi porque debemos simular el bucle principal de Qt al ser un
widget foraneo. Por motivos didacticos se considera util representar el cédigo de este Operator
aqui.

class McflyDeepReloadOperator (bpy. . ):
bl_idname = "{}.{}" . format (
engine_locale . ( (""", ). 0,
engine_locale . ) 0
bl_label = engine_locale
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TIME_STEP = 0.4

def _ init  (self , *args, ** kwargs ):
bpy. types . Operator . init  (self , *args, ** kwargs )
self . toolbox_plugin = None
self .timer = None

self . gtapp = None

def modal (self , context , event ):
if event .type in {'RIGHTMOUSE', 'ESC' }
self . cancel (context )
return  {'CANCELLED'}

if event .type == 'TIMER' and self . toolbox plugin is not None:
if not self .toolbox plugin . isVisible  ():
# Make sure this is run only one time
wm = context . window manager
wm event_timer_remove  (self .timer )
self .timer = None
return  {'FINISHED' }
else :
self . qtapp . processEvents ()
return {'PASS_THROUGH}
else :
self . gtapp . processEvents ()
return {'PASS_THROUGH}

def execute (self , context ):

try :
import mcfly . engine_builder .engine_plugins . blenderlib . data as bldata
self . qgtapp = bldata . gGetQApp()
self . toolbox_plugin = toolbox . McflyToolbox . livereload ()
msg = "[DeepReload] <{}> deep reloaded Ok!" . format ("toolbox" )
self . toolbox_plugin . post_loading ()

except Exception as e:
import  traceback
msg = "Exception: <{}>, \ nTraceback: <{}>" . format (
str (e),
traceback . format exception (* sys . exc_info ()

bpy. ops. mcfly . log ( msg=msg)

wm = context . window_manager

self .timer = wmevent timer_add (0.05, window =context . window)
wm modal _handler_add (self )

return  {'RUNNING_MODAL}

def cancel (self , context ):
wm = context . window_manager
wm event_timer _remove  (self . timer )
self .timer = None

def invoke (self , context , event ):
return  self . execute (context )

Poner como nota adicional que es muy posible que en Windows esto no haga falta.
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Otros desarrollos de operadores que son menores son el de la redireccion de la consola a

laconsola de scripts de blender y | a selecci
arrancado Blender. Todos estos operadores y sus clases son debidamente registradas en el script
principal Abl ender plugin. pyo

Por la complejidad del desarrollo que ha llevado de Blender nos permitimos aqui mostrar el

contenido de todas | as funcional i daddiguradSj.adi das

mefly

engine_builder

engine_plugins

_ES__' blenderlib

@
—E] data.py
—E] images.py
—-t] __init__.py
—E] klasses.py
—t] menus.py
—E operators.py
—E] register.py

—E blender_plugin.py

Figura 15. Arbol de ficheros y directorios.

Las versiones compatibles y testeadas de Blender con KADPi son la LTS 4.2.x, aqui es la
4.2.9. Integrar otras versiones anteriores debe ser relativamente facil o inmediato ya que sélo
deberia preocuparnos la version de Python que traiga Blender y si la sintaxis de Python es
compatible. Al no venir con un binding de serie tenemos libertad como desarrolladores para elegir
el que mas nos convenga, atendiendo siempre a las compatibilidades ABI entre binarios.

Como se puede notar, Blender es con diferencia el que mas desarrollo ha requerido (si
dejamos aparte ciertos aspectos de la integracién con Natron, que como se vera ha sido también
tedioso pero no por complejidad en el desarrollo del cédigo sino por venir con ciertos bugs C++
gue afectaban a los paneles de Python y al Mcfly Toolbox. Se hablara de ello en el capitulo
siguiente correspondiente).
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import 0s

import  sys

import  platform

import  pathlib

os. environ ["PYTHONDONTWRITEBYTECODE= "1"

osplatform = platform . system (). lower ()

def find_project_dir_from_environment (environ = o0s. environ ):
mcfly_install_dir = environ .get ("MCFLY_INSTALL_DIR", ")
if not mcfly_install_dir : return  pathlib . Path (")
return  pathlib . Path ( mcfly_install_dir )

project_dir = find_project_dir_from_environment 0

if not str (project_dir ) in sys. path :
sys . path . append ( str ( project_dir )

import mcfly . environment . syspath as syspath
syspath . SysPath (). prepare_syspath  ( project_dir =project_dir )

import 0s

ENGINE = os. path . basename(__file_ ). split (" " )[ 0]. lower ()

o0s. environ ["QT_PREFERRED_BINDING] = "PyQt5"

# os.environ["QT_ENABLE_HIGHDPI_SCALING"] ="0"

# os.environ["QT_SCALE_FACTOR"] = "1"

0s. environ ["TBB MALLOC DISABLE REPLACEMENT"
# os.environ["QT_WIN_DEBUG_CONSOLE"] = "attach"

0
-

import mcfly.engine_builder.engine_plugins.blenderlib.register as blregister

def main():
try:
blregister.unregister()
except Exception as e:
pass
try:
blregister.register()
except Exception as e:
import mcfly.logger.getter as getter
getter.get_logger().logger .critical("[blender_plugin.py] something went wrong when
Registering. Excp: {}".format(e))
import traceback as tb
getter.get_logger().logger.critical(tb.format_exception(*sys.exc_info()))
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if _name__ =='_ main__"
main()

5.4.4. Desarrollos especificos: Natron

Natron es un software DCC de composicion 2D basado en procesos de trabajo no
destructivos basado en la interconexion de una red de nodos (en oposicion al sistema por capas
de Krita). Es el clon de The Foundry Nuke para entornos Open Source. El mantenimiento corre a
cargo de una comunidad de desarrolladores donde no hay aparentemente un roadmap establecido
ni un desarrollo constante. Es mas bien un mantenimiento ocasional tanto en linux como windows
gue depende del tiempo libre que puedan dedicar los desarrolladores que estan a cargo. No tiene
mecenas ni tienen inyeccion de capital fijo por lo que se puede entender su desarrollo en este
estado como amateur, si bien no por la calidad de sus desarrolladores. Comentamos esto porque
hemos tenido que solventar para la realizacién de este proyecto dos bugs de C++ criticos que
impedian el buen funcionamiento del Mcfly Toolbox y de cualquier PyPanel que se decida
incorporar por parte de desarrolladores de python que quieran integrarlo.

A fecha de realizacién de este TFG la version oficial disponible es la v.2.5.0 que trae un
intérprete python 3.10 y el binding de Qt PySide 1.2.4 basado en Qt 4.8.7. Esto de entrada, ya es
algo poco habitual ya que generalmente, los intérpretes de python 3, iguales o por encima de la
minor 7 (>= python 3.7.x) suelen usar en sus repositorios oficiales versiones acordes de bindings
basados en Qt 5. El integrar una version mas antigua de Qt con una version mas nueva del
intérprete es siempre susceptible de encontrar errores e incompatibilidades. Como se vera en los
Anexos que hablan de la compilacién que se ha hecho de Natron con el cédigo C++ modificado,
esta discrepancia entre versiones no ha impedido que puedan generarse las librerias del binding.
Pero debe hacerse hincapié en que esto es un caso muy particular y que no suele ser lo habitual.
A este respecto se entrega la maquina virtual de Ubuntu 18.04 con todo el entorno de compilacion,
dependencias instaladas, herramientas y codigo de Natron modificado, todo, recién compilado. A
su vez, existe otra dificultad, que consiste en portar el conjunto de librerias, ejecutables y
dependencias de la aplicacion Natron recién compilada a otro sistema operativo linux: Rocky Linux
9.5. Mientras que el entorno donde se compilé es un Linux basado en Debian, el entorno donde
gueremos hacerlo correr e integrar esta basado en entornos Red Hat. Las dificultades pues, son
a nivel de establecer rutas de bibliotecas de vinculos dinamicos, cabeceras .h, y dependencias en
las variables de entorno correspondientes como el $PATH, $LD_LIBRARY_PATH y otras.

La dificultad de integrar Natron no ha venido tanto por el hecho de disponer de un coédigo y
I6gica funcional, sino mas bien con el hecho de disponer de una build o release libre de errores de
C++ que impiden que funcione correctamente el cédigo python que hemos creado. Es por tanto,
un problema del cédigo fuente de la aplicacién, si bien, el fallo se ve y se detecta cuando se usa
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y se trata de integrar cédigo python. Ademas los dos errores detectados, el uno, consistente en el
acceso a un objeto del que previamente se ha llamado al destructor y por tanto da un error de
violacion de acceso a memoria (y el consiguiente crash de Natron), y el otro, de un error en el
lanzamiento de una excepcion desde un slot de Qt (con el consiguiente crash también de Natron),
cuando en la documentacion de Qt4/5/6 viene claramente especificado que no pueden propagarse
excepciones desde métodos Q_SLOT (que son los que se conectan a las sefiales de Qt y que son
los métodos que tratan con la emision de la sefal). Esto claramente debe ser un despiste o un
simple desconocimiento del funcionamiento de excepciones desde Qt.

El mecanismo de integracién de Natron dentro de KADPI es por plugin mediante la variable
de entorno $SNATRON_PLUGIN_PATH y la existencia de un fichero que tiene que llamarse
AinitGui.pyo o dAinit.pyo y que al | adnszmensajes tie
advertencia de que encuentra estos scripts de inicializacion.

sof i

Una vez |l anzado Natron con | a ruta inyectada

podemos comprobar cédmo se llama por defecto a la funcién LIVERELOAD ademas de crear y
empotrar el Mcfly Menu en la parte superior izquierda del conjunto de menuds de acciones.

Llegados a este punto, si se utiliza la release oficial de Natron v2.5.0 disponible desde la
pagina web se comprueba facilmente que el DCC crashea cuando se recarga el plugin. De ahi, la
necesidad, no contemplada desde el principio de este proyecto, de tener que modificar el fuente y
aprender a compilar Natron. Aprovechamos para hacer notar que debido a ésta contingencia no
se ha invertido todo el tiempo necesario en limpiar el codigo que se ha entregado. Rogandole al
lector que disculpe si hay algunos médulos y clases que tienen exceso de comentarios, o funciones
y m®t odos comentados que no Ahacen nadaod. Re
6. Discusion donde hacemos autocritica.

Durante la realizacion de este TFG y la integracion de Natron en KADPI, la comunidad de
desarrolladores se encontraba en un punto de inflexion entre releases, buscando en breve
actualizar la release oficial de Natron en los tres Sistemas Operativos basicos y hacerlo funcional
con python 3 asi como con los bindings PySide2/6. Se intenté hablar con ellos para ver si habria
posibilidad de disponer de una build o snapshot del software experimental con los dos bugs de
C++ notificados y corregidos, pero no hubo respuesta en el segundo de ellos.

El bug nimero 1 reportado de Natron viene ampliamente documentado en el Anexo A. El
bug numero 2, igualmente reportado y documentado en el Anexo B, no obtuvo respuesta alguna
de los desarrolladores, obligandonos a encarar nosotros el proceso de compilacién solventando
la carencia en el cédigo fuente. Como se vera en el Anexo B la correccién del fuente es tan sencilla
como aplicar una clausula Try-Catch dentro del método que lanza la excepcidén y que se usa en
Ultima instancia en un método definido como Q_SLOT en los fuentes. (ver Anexo B)
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En la maquina virtual de Ubuntu 18.04 que contiene todo el entorno de compilacion con sus
dependencias se puede ver el codigo fuente modificado: tanto para la correccion del bug 2 como
para la compilacion de archivos que hacen uso de funciones no definidas en las versiones de las
librerias con las que se enlaza. A este respecto, basta con poner uno de los punteros de funcion
gue no existen en la libreria enlazada a O/NULL. Esta accion suele ser muy peligrosa en otros
contextos. Aqui s6lo se llama en un archivo en el que, previamente, antes de usarse, se
comprueba si el puntero a funcién es valido. Por lo tanto, no existe riesgo de haber tocado nada
gue vaya a provocar ningun fallo adicional. Tampoco parece que la funcionalidad del método sea
minimamente critica, por lo que podemos deshacernos de ella y facilitar la compilacion.

Aungue el bug 2 queda documentado ampliamente en el Anexo B. Se decide, por motivos
didacticos mostrar el fichero y linea donde se situa el Try-Catch que hemos afiadido. Cabe notar,
gue igualmente valido seria decidir comentar y no lanzar la excepcion de tipo std::runtime_error
gue se muestra. Cualquiera de las dos opciones son igualmente validas para corregir
satisfactoriamente el crash al recargar el PyPanel y los modulos dinamicos.

2166 void
2167 TabWidgetPrivate: : [N CIEIA S A4 (PanelWidget* widget,

42168 const std::string& tabName)
216981 {
2170 if (!gui) {

,p2171T return;
2172 }
2173 ViewerTab* isViewer = dynamic_cast<ViewerTab*>(widget);
2174 NATRON_PYTHON_NAMESPACE: :PyPanel* isPanel = dynamic_cast<NATRON PYTHON NAMESPACE::PyPanel*>(widget);
2175
2176 if (!isviewer && !isPanel) {
2177T return;
2178 }
2179
2180 std::string paneName = publicInterface->objectName mt safe().toStdString();
2181 std::string appID = gui->getApp()->getAppIDString();
2182 std::stringstream ss;
2183 ss << "del " << appID << "." << paneName << "." << tabName;
2184
2185 std::string err;
2186 std::string script = ss.str();
2187 gui->printAutoDeclaredvariable(script);
2188 bool ok = NATRON PYTHON NAMESPACE::interpretPythonScript(script, &err, 0);
2189 assert(ok);
2190d it l!ok) {
2191 throw std::runtime_error("TabWidget::removeTabToPython: " + err);
2192 }
2193 =

Figura 16. Excepcion prohibida dentro de Qt.
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}

//tab->setParent( imp->gui);

=

try
{

_imp->removeTabToPython( tab, obj->getScriptName() );
catch(std::runtime_error re)

cout << "Excep: " << e.what() << std::endl;

}

if (userAction) {
if (isviewer & imp->gui) {
/*special care 1s taken if this is a viewer: we also
need to delete the viewer node.*/
_imp->gui->removeViewerTab(isViewer, false, false);
} else if (isHisto && _imp->gui) {
_imp->gui->removeHistogram(isHisto);

//Return because at this point isHisto is invalid
return tab;
} else {
///Do not delete unique widgets such as the properties bin, node graph or curve editor
w->setVisible(false);

Figura 17. Posible solucion mediante clausula try-catch.

Resefar que se proveen dos builds no ofici al
2.5.0-buggy-pypanel-s napshot o contiene el bug n¥mero 1 cor
esta accesible gracias al foro de desarrolladores (ver Anexo A). La siguiente build que se provee,
|l l amada-BilN-dCboes | a build funci on-adtchenlaglineamaqui i e n e
arriba. Por tanto, de las dos, es la mas estable desde el punto de vista de uso e integracion con
Python y KADPI. Evidentemente, la oficial disponible desde la web no es vélida ya que adolece de
estas dos correcciones importantes.

Se prevee que para después del verano 2025, haya nueva release de Natron, la version
2.6.0 con integracidon Python3/PySide2/6 en palabras de uno de los desarrolladores. Se cree que
esta nueva release ya traera incorporados los dos fixes aqui descritos. Por lo tanto, y hasta
entonces, se recomienda hacer uso de las builds aqui incluidas en la maquina virtual de Rocky
Linux 9.5. EspeciBaildth€not gadgquBNaestr ba q useorregidost i e n ¢
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import 0s

import  sys

import  platform

import  pathlib

os. environ ["PYTHONDONTWRITEBYTECODE= "1"

os. environ ["QT PREFERRED BINDING] = "PySide"

osplatform = platform . system (). lower ()

def find_project_dir_from_environment (environ = o0s. environ ):
mcfly_install_dir = environ .get ("MCFLY_INSTALL_DIR", ")
if not mcfly_install_dir : return  pathlib . Path (")
return  pathlib . Path ( mcfly_install_dir )

project_dir = find_project_dir_from_environment 0

if not str (project_dir ) in sys. path :
sys . path .insert (0, str (project_dir )

import mcfly . environment . syspath as syspath
syspath . SysPath (). prepare_syspath  ( project_dir =project_dir )

import mcfly . engine_builder . current _builder as builder
import mcfly . constants .constants as const
engine_inst = builder . EngineBuilder . create_instance 0

B o o T T o R T T R R A T R R T T R A T T T R T T AT

BT R R

#

# import the initGui.py.bak module

#

# createlnstance(app, group): is like the entry - point to execute "things"
#

BRI R R R R T R R R R R R A R R T T R T AT

B HH AR

def createlnstance(*args, **kwargs):
import mcfly.gtapplication.Qt as Qt
gapp = Qt.QtCore.QCoreApplication.instance()
Ips = ]
for Ipin Qt.QtCore.QCoreApplication.libraryPaths():
Qt.QtCore.QCoreApplication.addLibraryPath(Ip)
Qt.QtCore.QCoreApplication.addLibraryPath('/home/mmcfly/KADPI/KADPI
JC/lib/qt4/plugins’)
import mcfly.engine_builder.engine_plugins.natronlib.initGui as initGui
initGui.MCFLY_LIVERELOAD()
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5.5. Simulacién/Pruebas de validacion

A continuacion hablaremos de las pruebas que se han realizado para validar el desarrollo.

5.5.1. Prueba de carga del plugin

Esta prueba es una de los primeras en realizarse. Comprueba que la caja de herramientas
fiMicfly Toolboxiise carga automaticamente la primera vez que se lanza el DCC desde el script
correspondiente de consola del propio DCC.

Para Krita, aparece el panel embebido en el &rea situada a la derecha de la Ul debajo de
las capas y pinceles.

Para Blender, aparece como ventana flotante hija de la ventana principal de la aplicacion y
se minimiza cuando lo hace la principal.

Para Natron, aparece embebido en un PyPanel a la derecha.

5.5.2. Prueba de recarga del plugin

Una vez comprobado que el plugin ha cargado al arrancar el DCC. La siguiente prueba es
hacer la recarga varias veces con el objetivo de comprobar que la descarga y carga se realiza
correctamente.

Para ello debemos pulsar en | a tercera entrad
imagenes aqui abajo.)
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Mefly Menu

H‘.q.

MeflyfLive Reload Plugin

Figura 19. Blender: Live Reload.
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Figura 20. Natron: Live Reload.

5.5.3. Prueba de estrés con el plugin

Misma prueba que la anterior pero repitiéndola mas de cinco veces y lanzando scripts del
i Mc f dolgoxaTParte de esos scripts tienen dependencias. Comprobamos que descarga y carga
perfectamente a la vez que carga bien cada vez los cambios en cada herramienta.

A este respecto decir que la version oficial de Natron (la 2.5.0 en estos momentos) fallaba
en esta prueba por un acceso no autorizado a un objeto cuyo puntero habia sido liberado. Se
explica esto mejor en apartados posteriores (5.6) y en la seccion 11 de Anexos.

5.5.4. Prueba de estrés con el plugin y las herramientas
de la caja

Consiste en la misma prueba de estrés descrita en el punto anterior pero lanzando todas
las herramientas de la caja Mcfly Toolbox.

A continuacion se muestra el resultado mediante capturas de pantalla. Como se puede
apreciar: es posible lanzar todas las ventanas correspondientes a cada script de terceros. Desde
el moment o en el qgue se pulsa el bot -n del Mc f |
cdémo se cierran las ventanas hijas, se pone la barra de progreso a cero y se carga todo de nuevo.
Esto tiene que ser el mismo funcionamiento para Krita, Blender y Natron.
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Figura 22. Krita: Prueba de estrés.
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Figura 23. Blender: Prueba de estrés.
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Figura 24. Blender: Prueba de estrés.
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Figura 25. Natron: Prueba de estrés.
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Figura 26. Natron: Prueba de estrés.
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5.5.5. Prueba del depurador remoto

A continuacién capturas que muestran cdmo es posible enganchar el depurador en cada uno
de los tres softwares. En este caso el IDE ejerce como servidor que se mantiene a la escucha en
un socket con un puerto concreto y es el DCC el que con la opcién 2 del menu se engancha al
servidor IDE.

Figura 27. Krita: Ejecucion del IDE como server.
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Figura 28. Krita: Conexion del DCC al socket/puerto del IDE.

Grado en Tecnologias de Telecomunicacion 20/06/2025 75



U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

mfiy

wr Computer, mave the mouse pointe: = CErieAR

Figura 29. Blender: ejecucién del IDE como server.

Figura 30. Blender: conexion del DCC al socket/puerto del IDE.
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Figura 31. Natron: ejecucion del IDE como server.
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Figura 32. Natron: conexion del DCC al server.
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5.5.6. Deteccion y notificacion de errores en scripts de
terceros

Cuando un script de terceros que se carga dinamicamente dentro del Mcfly Toolbox da
algun tipo de error, el comportamiento habitual seria que directamente no se genera la entrada
para el script dentro del toolbox.

Sin embargo aqui, hemos optado por que si aparezca el botén del script, pero deshabilitado.
De tal manera que en su tooltip aparezca la traza completa para que sirva de ayuda al
desarrollador el depurar el error. Esto se puede ver a continuacion:

VWVXEXQON > g=n
AVON W4

oo
+ A

iz

Figura 33. Imagen con la carga dinamica.
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Figura 35.Imagen con la carga dinamica.

Si se pasa el ratdn por encima de la tool deshabilitada, se muestra a modo de tooltip la
traza de error para que el TD proceda a su correccion y recarga. Una vez corregido en el codigo,

se pulsa en | a tercera entrada del me n Y: AnMcfly
ahora habilitada de nuevo.
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Se remarca que debe aparecer un tooltip con la traza. Aqui se muestra una captura con el
movil (ver imagen Figura 36.)

Este proceso de depuracion visual a través de la interfaz es analogo en los tres softwares.
Mencion especial merece Natron. Tras modificar el script para que falle y aparezca el botén
deshabilitado, procedemos a corregirlo. Tras recargar para que coja el script correctamente
recibimos un crash de Natron con la siguiente informacion:

it has caught an exception thrown from an event handler. Throwing exceptions from an event
handler is not supported in Qt. You must reimplement QApplication::notify() and catch all
exceptions there.  TabWidget::removeTabToPython:  While  executing  script:  del
appl.pane2.Mcfly_Plugin6Python error:0

Se notifico en el foro de desarrolladores la excepcién provocada por la parte de C/C++ del
cbdigo de Natron. Y, a dia de hoy, esperamos una correccion.

Figura 36. Captura con la camara del movil del tooltip que se muestra.
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5.6. Incidencias detectadas y resolucion

Como se ha comentado previamente durante la fase de integracién del panel del Mcfly
Toolbox en Natron dltima version (v2.5.0) se detectaron dos comportamientos anomalos al tratar
de recargar el panel python que se crea (un pane

Tras analizar la traza del primer error, que se remonta a codigo C++ de Natron, se procedid
a notificar el bug al foro de desarrolladores de Natron dando, ademas, pistas e indicaciones de por
gué estaba fallando. En la seccion 11 de Anexos (Anexo A) se facilita todo el hilo de conversacion
en el foro con | os desarroll adores, siendo- est
Brown82o0.

Una vez corregido el bug en una rama aparte de desarrollo del cédigo de C++ de Natron,
|l os propios desarroll adores facilitaron una fibu
fue r4pida por parte de estos desarrolladores por lo que siempre es de agradecer.

Tiempo después se detectd un segundo error critico que se notificd, pero esta vez no hubo
respuesta, ni inmediata ni tardia. Motivo por el cual tuvimos que aprender a compilar Natron para
asi modificar el codigo y bypasear la limitacion de la build oficial. Decir que se estuvo dedicando
los ultimos siete dias previos a la entrega de la PEC 3 a esto, por lo que sirve como explicacion
de por qué no ha habido tiempo para dedicarle a aspectos mas formales del codigo que se ofrece.

Por tanto NO se debe wusar |l a build Aoficialo
ésta que se provee en este entregable.
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6. Discusioén

Llegados a este punto, toca ahora hacer algo de auto-reflexion y autocritica. Como se ha
venido comentando en los apartados anteriores de Natron, surgié el imprevisto de tener que
aprender a compilar y sacar nuestra propia version del software con los dos bugs C++ corregidos.
Esto provocd, como se ha dicho, que la ultima semana, previa a la entrega estuviéramos
dedicados por entero a ello, siendo el domingo 18 de mayo antes de las 23.59h el dia reservado
para subir todo (unos 95 GB que hubo que trocear, al descubrir que la plataforma de la UOC tiene
una limitacién en el tamafio del archivo méximo de 50 GB). Es por ello que se troceé el .zip en 4
archivos de aproximadamente 25 GB. Sin ser esto una excusa, mas bien una explicacion, el estado
del cadigo que se entrega no esta todo lo limpio que debiera: existen partes donde hay funciones
gue no se usan y el cuerpo esta comentado. Otras donde la funcion se define como estética en la

clase base pero en | a desmeuxdadoda ose Sdaef iplleesupongamaod on

un problema funcional, si que lo es a nivel formal del cédigo. Y nos hubiera gustado tener un poco
mas de tiempo para realizar esa deseada limpieza. Abusando un poco de la amabilidad y la
tolerancia del lector, esto no supondra un obstaculo para el entendimiento del codigo y su
modificacion u extension.

A nivel de cddigo, decir que no se ha seguido tampoco ninguna nomenclatura o naming
convention oficial (ni siquiera PEP8). Dejando esto, para una posible inclusién como parte de un
futuro TFG que continde la extension y modificacion de KADPI. A este nivel de c6digo no estamos
tampoco realmente satisfechos del todo.

Por otra parte, algo que hubiera permitido este seguimiento de estandares de codificacion
hubiera sido la generacion automatica de documentacion a partir de los comentarios de cédigo de
las funciones, que tampoco vienen comentadas a no ser puntualmente y porque lo hemos
considerado de especi al necesidad (v®ase el

Por tanto, mientas que a nivel formal, caben mejoras, a nivel de contenido el codigo que se
ofrece es altamente robusto y funcional. Como se ha visto en las pruebas de validacion, hace lo
gue se le pide, cumpliendo los objetivos marcados. Para ello se ha hecho uso de patrones de
disefio, metodologia Agile, programacion orientada a objetos y se han aplicado de manera
extensiva y sustancial.

Se ha puesto ademas, especial hincapié en la facilidad de uso, rendimiento y eficiencia.
Sobre el primer punto, es tan facil como alojar un script con una clase que herede de la clase base
proporcionada y automaticamente se carga en el toolbox de cualquiera de los tres DCCs que se
han integrado.
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En cuanto a los puntos segundo y tercero: eficiencia y rendimiento comentar que existe una
limitacién evidente respecto al hecho de que todo el cédigo de terceros exista bajo una misma
subcarpeta. El hilo que hace la busqueda voraz no filtra los ficheros que recorre. Si este
subdirectorio comienza a crecer en numero de ficheros puede resultar especialmente pesado y
lento la carga del Mcfly Toolbox y por tanto del arranque de la aplicacion. Para adelantarse a esa
casuistica, seria recomendable poder establecer un iterador de ficheros optimizado de distintas
formas: bien que recorra sélo ficheros de un tipo, bien sdélo alojar en una subcarpeta conocida los
A_ui.pyo principales y que sea ®sta |l a que
puro C o lanzar varios hilos en vez de uno sélo como consecuencia de un analisis previo de la
estructura de directorios y ficheros por de
Otra alternativa a ésta, seria disponer opcionalmente de un archivo .json donde se le especifique
la subcarpeta que debe mirar para cargar los modulos principales, reduciendo asi el abanico de
ficheros sobre los que iterar. Para ello ademas, habria que contar con una organizacion
minimamente adecuada de los modulos vy librerias de terceros por parte de los TDs.

Esta claro que sobre este asunto, se debe encontrar un equilibrio entre rendimiento y
facilidad de uso, dejando en manos de los TDs, la eleccion de como usar este Kit y dejando la
puerta abierta a modificaciones y mejoras en este punto del hilo en background que realiza la
basqueda voraz.

Por lo demas, las pruebas de validacion realizadas atestiguan que los objetivos marcados
se han cumplido. Resefar nada mas, que KADPi es plenamente funcional en entornos linux
basados en Red Hat como puede ser Rocky Linux 9.5. Dejamos para otros TFG la ampliacion y

S e r

baj o

adaptaci -n en Windows. En el m- dul o Aos _platforr

funcionalidad para conseguir esto, como por ejemplo, sacar el listado de ventanas principales de
las aplicaciones que tienen una ventana abierta en ése momento dentro del Sistema Operativo
Windows. Ademas también se proveen ejemplos, no funcionales eso si, de scripts de shell de

windows A.cmdo para | anzar |l as apps en Windows.

versiones usadas para linux de cada uno de los tres DCCs.
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7.Conclusiones y trabajo futuro

7.1. Conclusiones generales

El principal reto de este proyecto llamado KADPi es demostrar que se puede integrar una
capa de software que abstraiga y facilite a los TDs y personal més técnico la integracion de sus
herramientas y scripts sin tener que trabajar a mas bajo nivel con la manera en que cada uno de
estos DCCs maneja el sistema de ventanas de la aplicacion. Y como se ha podido comprobar a lo
largo de la descripcion técnica que se ha ofrecido aqui (Cap. 5. Disefio y desarrollo del proyecto)
se ha integrado y homogeneizado el flujo de trabajo en los tres: en Krita mediante un widget de
t i p o Widgetdcek Blender mediante la integracion de PyQt5/PySide2/PySide6 (cualquiera vale
para nuestro propdosito) y en Natron, mediante un PyPanel heredado.

Se consigue asi cubrir las tres fases de la produccion de una pelicula, al haber podido
realizar esta integraciéon en todos ellos.

Por altimo, lo que conseguimos con esta abstraccion es que todos los TDs de los distintos
departamentos hablen el mismo idioma. Ademas, dado que esto no define el pipeline de trabajo
(ya que no definimos en ningln momento cudles son los inputs y outputs de cada departamento),
no obligamos a trabajar de una cierta manera. Por ello, esto es crucial y tiene un valor doble:
puede servir como piedra de toque para construir por encima un pipeline de VFX o puede servir
como un Kit de Ayuda al desarrollo que se puede usar en algunos departamentos de manera
puntual y no extensiva.

7.2. Limitaciones reconocidas

Hemos hablado de los objetivos conseguidos. Las limitaciones del trabajo son muy pocas.
Es un comienzo y no obliga a trabajar de ninguna manera especifica. Es tan genérico que puede
servir a nivel de artista, de departamento o de flujo general. De lo que adolece es de no haber
abarcado otras lineas de desarrollo, que se dejan para futuros TFGs y de las que se hablara en el
siguiente apartado.

Hay que distinguir pues entre limitaciéon y linea de desarrollo. Como limitacién y critica al

objetivo de fAprueba de conceptood se podr2a deci |
Y uno podria pensar que esto es requisito indispensable. No lo es. A experiencia nuestra, si es
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posi bl e integrar DCCs con APls en otros | enguaj e

API programabl eo. Es por ell o que harnos @ue tqda &
suite de Adobe, por poner un ejemplo, hecha en Node.js/javascript extended/HTML/CSS/CEP es
posible integrarla de la misma manera en que se comunicarian dos procesos del sistema
operativo. Nos hubiera gustado hacerlo mas que hablarlo, pero se salia del alcance de este
proyecto.

Otra limitacion no de ahora, sino a futuro, es el hecho de que KADPi hace una busqueda
voraz dentro del directorio fimcfly _ studioo.
subdirectorios, si la organizacién es mala, o si estos archivos estan en un servidor en red, cosa
gue seria lo mas habitual, es muy posible que la carga dinamica de los mddulos provistos por el
cliente a modo de scripts, tarden unos cuantos segundos incluso minutos. A este respecto se
propone una modificacién a modo de TFG de la funcion que itera y devuelve cada fichero.

7.3. Propuestas de trabajo futuro.

Existen una gran variedad de propuestas de trabajo futuro al ser este proyecto algo tan
basico. Se van a proponer mas de cinco aqui, pero conforme haya ido viendo el lector esta
memoria seguramente se le habran ocurrido unas cuantas mas. Caen en base a ciertas categorias
como: mejora de rendimiento, refactorizacion, mejora y ampliacion, ampliacién de funcionalidades,
ofuscacion de cédigo y seguridad, etc.

Propuestas de desarrollos futuros:

1) Como se venia exponiendo al final del punto anterior, es posible que en cuanto a
rendi miento el cuell o de botella sea | a i
varios casos: Linux: no permite montar una unidad de red como lo hace windows. En Linux
la particion o recurso compartido tiene que venir premontado en el fichero fstab de manera
gue trata el punto de montaje como si fuera una particion local a la maquina. Por ello, a
efectos practicos, python itera sobre un sistema de ficheros que para él, es local. En

hac

t er ¢

Windows sin embar goswalk)@a duwecusa @l I tpara itemcro r d

recursivamente hace ||l amadas internas a
gue encuentra. Esto puede volverse especialmente lento. Se propone crear una DLL en
C puro de un iterador por bloques que en cada iteracion guarde el estado, usando la
cabecera fAdirent.ho con c-digo | impio de
final de los ficheros en red directamente sin pasar por traduccion de symlinks ni recogida
de metadatos por lo que es de esperar que el rendimiento para Windows sea
especialmente alto.
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2) Modificar y mejorar toda la parte inicial relativa a los scripts de lanzamiento. Por un
lado reducir el numero de parametros. Por otro, montar una mini interfaz grafica que
muestre los DCCs que se pueden lanzar con KADPI con sus iconos y version y un boton
de Arun/ openo

3) Adaptar los tres softwares a que corran en Windows, con la misma base de cédigo.
Como se vera esto puede ser trivial para algunos DCCs como Blender. Pero radicalmente
diferente en Krita, que puede plantear mas guerra. Por tanto: adaptar la base de codigo de
tal manera que la misma rama y commit sea compatible para los 3 DCCs en los dos
sistemas operativos: linux y windows. Como esta idea estaba presente desde el principio,
se ha tenido en cuenta la abstraccion del SO mediante el médulo OSPlatform. Adaptarlo
para MacOS una vez hecha la adaptacion para linux que aqui se propone deberia ser
cuanto menos trivial.

4) Otra linea de desarrollo interesante: decidir integrar otros DCCs cuya APl no esté
basada en Python (i.e.: Suite de Adobe). Se abre una discusién respecto al método a usar
para comunicar el proceso llamante del proceso del DCC.

5) Integracion de otros DCCs para poner el acento en completar la fase de produccién
(la méas grande en términos de capital humano y de departamentos y por ende, de variedad
de softwares). Puede ser un nuevo software fl
gue su necesidad sea imperativa.

6) Con vistas a mejorar el rendimiento, ofuscar el coédigo y aplicar una capa de
seguridad fuerte, se plantea la posibilidad de compilar todo el proyecto mediante
Cython. El punto de entrada seguiria siendo un script de python pero éste llamaria a
funciones de una biblioteca de vinculos dinamicos (en python, tienen extension .pyd). Tiene
el inconveniente de que es posible que un binario que sirve para un DCC no sirva para
otro. En cuyo caso resultar4 necesario, automatizar el proceso de compilacion para
cada uno de los tres softwares. Lo hemos hecho en el pasado modificando ademas el
sistema de imports de paquetes, de tal manera que resulte implicito y transparente la carga
y busqueda de estas funciones en la biblioteca .pyd cuando se hace el import del paquete
raiz.

7) Mejora de funcionalidades expuestas en la caja de herramientas para la carga de scripts
de cliente. Consistiria en: guardar el estado de cada herramienta una vez lanzada con
la posibilidad de elegir o no cargar la configuracion de la ultima vez que se lanzé.
Incluiria: desde lo mas general como nimero de pantalla, posicién x e y, tamafio ancho y
alto, carga de iconos automética, a configuraciones mas especificas relativas a la
funcionalidad que ofrece cada herramienta. Puesto todo a disposicion del cliente. Al finy
al cabo, una linea de desarrollo, si no la mas fuerte, es precisamente ésa: aliviar tareas a
los TDs, Artistas y demas personal haciendo el trabajo mas facil y codmodo.
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8) Por ultimo: sobre el hilo en background que recorre el sistema de ficheros, se podria dotar
de cierta inteligencia de tal manera que en vez de lanzar un hilo lance varios por cada
subcarpeta de nivel raiz. O, incluso que haga un analisis previo del arbol de directorios y
asigne una estrategia de hilos personalizada dinamica.

Con este apartado concluimos finalmente la descripcion del proyecto. Se ha comentado de manera
general y especifica los distintos puntos de que consta este desarrollo. No entramos
deliberadamente en detalles concretos del cédigo, salvo cuando por motivos didacticos se ha
considerado aconsejable. En muchas partes el cédigo es autoexplicativo. En otras, o bien se ha
documentado aqui o bien se han puesto comentarios en los médulos que intenten arrojar un poco
de luz sobre la funcionalidad que cubren.

8. Nota Final

Por ultimo, quizas el lector se pregunte por qué el nombre en codigo del proyecto KADPI
es fAmcflyo. Como buen fAhijo de | os @aérgn, Sgott,e cCr
Hughes, disfrutando de las peliculas de aquellos afios y de los primeros VFX por ordenador y de
sus historias, no podia dejar pasar la oportunidad de hacer un guifio a todas esas maravillas que
nos recuerdan a algunos, lo mejor de nuestra nifiez e infancia. Se elige Mcfly por el peso iconico
gue tienen tanto Christopher Lloyd y Michael J. Fox en la historia y en el mensaje que se lanza en
la pelicula: cuando a uno le provocan, ceder al chantaje y a la ofensa significa que te quiten por
unmoment o tu vida, para dedic8rsela a uMfly, eleseuns on a
gallina? o

Queremos terminar con otra referencia que apoya el mensaje anterior, esta vez musical:

fSi la vida te pisa, desenvaina una sonrisao .

Para terminar se ofrece un listado de recursos, bibliografia y una seccién de Anexos a la que se
ha hecho referencia en repetidas ocasiones a lo largo de este documento.

Grado en Tecnologias de Telecomunicacion 20/06/2025 87



U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

= =4

=

A=A -4_-9_-49_9_-°9_-°

9. Recursos

VMWare Workstation 17.5.2 con licencia gratuita para uso personal y/o educativo.

Virtual Machine de VMWare con Rocky Linux 9.5 y las herramientas de desarrollo
instaladas.

Virtual Machine de VMWare con Ubuntu 18.04 y las herramientas de desarrollo
instaladas listas para compilar Natron.

Cddigo fuente C/C++ de Natron descargable desde la pagina oficial.

Qt Designer 4/5/6

Librerias PySidel/2/6 y PyQt5

JetBrains PyCharm 2024.4.2 Licencia Educacional.

Li brer2a de depuraci-n Apydevd_ pychar mo.
Krita 5.2.9 Applmage para Rocky Linux 9.5 (basado en Red Hat)
Blender 4.2.9.

Sistema de Ventanas X11 (Wayland desactivado)
Documentacion oficial de Qt
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11. Anexos

Durante la realizacion del proyecto nos hemos topado con un problema de memoria en el
coédigo de C/C++ del software Natron y hemos colaborado con los desarrolladores oficiales
indicando la posible causa y origen del problema. Se vera a continuacion.

Otro problema ha sido debido a PySidel en Natron 2.5.0. En este software llamar al médulo
del | ogger de Qt provoca que se | ance una exce
fApplicationdo. Gesti onando bien | a salida est8ndar est
ni en Krita, se pudo solucionar.

A continuacion entramos en detalle de estas dos incidencias.

Anexo A: Natron bug n° 1 C++ (#1029)

Natron v2.5.0 es la ultima versién oficial disponible a fecha de realizacion de este

proyecto. Tiene la particularidad de mezclar un intérprete de python 3.x con una version de Qt

4.8.7 y por tanto PySide 1.2.4. No suele ser muy habitual que los paquetes de DCC vengan con
unas dependencias con versi ones.ir degugancongatialidad e c i r
puede haber algo de recelo. Lo mas normal es que los paquetes que existen para ése intérprete
correspondan a los oficiales a PyPi [40]. Entre otras cosas porque resultaria como tirarse un

disparo en el pie el complementar un intérprete moderno (y por tanto moderno en el uso de C/C++)

con una libreria antigua como PySidel (que estaba orientada a usarse con Python 2.7 e inferiores)

y que muy probablemente hace uso de una sintaxis antigua y obsoleta. Realizar esta mezcla
vamosadecir fAno oficial 0 puede ser un problema | arg
como ejemplo el caso de Da Vinci Resolve.

Tras detectar el crash de Natron al Il I amar
pusimos en contacto con el foro de desarrollo y reporte de bugs para que pudieran proceder a su
implementar su solucién. Aqui se muestra el enlace:

(Bug): Natron crashes after repeatedly opening and closing a custom pypanel with a simple
QPushButton - Issue #1029 - NatronGitHub/Natron

Bajo el nombre de @Emmett-Brown82 y para que quede registro por si la web se cae, se
muestra la conversacion entera del hilo del foro en el anexo.
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Se muestra aqui el extracto de la web con los hilos de comentarios y reporte de error en
Natron v2.5.0 con un error de crash al intentar acceder a un puntero de un objeto que ya no existia.
Aqui se muestra toda la conversacion:

(Bug): Natron crashes after repeatedly opening and closing a custom Ecic | | Newise
pypanel with a simple QPushButton #1029

© Open

@ Emmett-Brown82 opened on Jan 7 e Assignees

Make sure to follow our issue report guidelines
Labels
I'm using the latest version of Natron (not required but recommended)
typezbug
I've restarted Matron and the issue persists
I've run Matron via the and the issue persists XL Type
I've followed the to the best of my understanding
My issue is not on the orina already (go search for it and dig around a little bit!)

Projects

This bug is reproducible

Natron version
Milestone

Natron 2.5.0 o milestone

Operating system

Relationships

Rocky Linux 8 (as a virtual machine with VMWare Workstation 17.5.2) one yet

System sSpecs Development

RAM: 32GB 3 Code with Copilot Agent Mode
Processor: AMD Ryzen
Graphics Card: Mvidia RTX 2050 o branches or pull requests

Did you install Natron using the official installer? Notifications

R .
¥ Yes, | used the official installer <. Unsubscribe

¥ Mo, | installed from a binary archive
Mg, | compiled Natron from sources

Mo, | installed Natron via another method =rs Participants

=y

Custom installation path
fopt/Natron-2.5.0
What were you trying to do?

Hi, i am trying to use the init.py and initGui.py scripts to register a custom pypanel. This custom pypanel enly has a QPushButton and
i add it through the self.addWidget{self.pushButton) method.

| do a stress test: opening and closing repeatedly the same tab with the button makes Natron crash at the 4th time. This is

s e L
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() Open (Bug): Natron crashes after repeatedly opening and closing a custom pypanel with a simple QPushButton 1020
What were you trying to do?

Hi, i am trying to use the init.py and initGui.py scnipts to register a custom pypanel. This custom pypanel only has a QPushButton and
i add it through the self.addWidget{self.pushButton) method.

| do a stress test: opening and closing repeatedly the same tab with the button makes Natron crash at the 4th time. This is
reproducible in windows and in Rocky linux & as well.

There seems to be a probld=n with the memory management between PySide 1.2.4 (Ot 4.8.7) and Python 3.10.5 (the one that ships
with Matron 2.5.0)

The backtrace calls at some point the focusChanged signal of the QApplication. Seems the problem is there.

What did you expect to happen? What happened instead?

(C) 2018-2022 The Matron developers
(C) 2013-2018 INRIA and Alexandre Gauthier-Foichat

ncfly/mcfly/mcfly/engine_provider/engine_plugins/natronlib/init.py

e_plugins/natronlib/initGui.p)
Ix252eh50) faulty addr

ain(0x252eb50), faulty adc 7 fd21ba5belV from Oxf4240

Mib/libCtGuisod{+0x2d7226) [0xTfd2 181

Step-by-step reproduction instructions

1. Start Natron
2. register a pypanel as specified in the docs in the pane2 (next to properties tab)
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Step-by-step reproduction instructions

1. Stjcb Natron

2. register a pypanel as specified in the docs in the pane2 (next to properties tab)

3. dose the tab

4, open it again

5. dose the tab

6. open it again.

7. close the tab --> the tab closes and so does Natron, with the provided backtrace dumped to a file or console.

Additional details

No response

i

y ﬂ Emmett-BrownB82 added  typesbug on Jan 7

e} a acolwell mentioned this on Jan 10
(=) [HELP NEEDED] Prepare Linux binary distrib of Natron 2.6 £090

Emmett-Brown82 on lan 10 . edited by Emmett-Brown

m

=]
4
T

=]

Hi @acolaell !

here i provide an initGui.py script. Just pop it off somewhere and set the NATROM_PLUGIN_PATH to the containing folder of the
script.

Find here attached an example of a the crash.

1 natron_testmpd -

F~ Smbninisl sier w7 Simiznks ol nweTin *® T Simzoio del i ® + - - a ®

dre Curthiar-Foictat
Ak uEsge.ves
wtron-2. & d-Octobec2l

\=yton] 110 \Program Files’ Uwtron-2. 5. 0-Octokscr2 0300k S Lib=ytron]
. 4PLugins

wtam 13 Hndon e Powes hal Uyl
=0y HAKTRC R g by

LTHCOHS ', Sy men] D
am FilenidLmariT

ROt shar It eAnh . 4 thard T1:C:\Fragram Flasifiasren-3 & A-OctcharSaisdnt . 14 shmythand 113
\Aasren-3 . A-Oefsharmaar \Flugtae

@

. Head oy Duzuspdan

h I Cirl & Prink Srempe Carbirar reclén rersdnonin

H Frid Su e Copbuw i par ks Lonpkila
(AT TR o R At + Peik Srreen Copburar umrtana s
% Tarcan e s ) St + Byit Soc in de k 1
Do mima i Shft + Print Soco Giabacn de b panbala [FRopeg
P Cirl+ Sllt + PrinkSicreen Cirahackin ce e pantala (]

& apmm i
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> -0:00 ' 0:24

import NatronGui
PAMELMAME = "MYPYPANEL"
class MatronPluginPyPanel(NatronGui.PyPanel):

def _ init_ (self, scriptMame, label, uselUserParameters, appl:
NatronGui.PyPanel._ init_ (self,scriptName, label, usEUi}Par‘al&ter‘s, app)
self.setDbjectiame [ PANELMNAME )
self.show()

def appendPyPanel(*args, **kwargs):
appl is the name of the cwrrent PyGui application instance.
Looks weird. But works like this.
rreturn:

close_if exists()

append_if_doesnt_exist()

append_if_doesnt_exist():
Dont use update gui -»> processEvents()

rreturn:

gapp = NatronGui.natron.getGuilnstance(8)

if getattr{gapp, "panel”, Mone) is Mone or gapp.getUserPanel(PANELNAME) is MNone:
# since the script is not doing any use of the ParamHolder parameters we set it to False
uselserParametersGUI = False
panel = NatronPluginPyPanel("my_plugin®™, "MyPlugin®, wselUserParametersGUI, gapp)
pane = gapp.getTabWidget ("pane2™)
pane = gapp.getTabWidget("panel™) if pane is None else pane
pane.appendTab(panel)

# do this to reviwve the C++ ref object’'s ref count
panel = _ get_mcfly_panel_widget w2()
qapp.registerPythonPanel {panel, "MyPlugin™)
setattr{gapp, "panel”, panel)

close if exists():
qapp = MatronGui.natron.getGuilnstance(@)
panel = Mone
if hasattr({gapp, "panel”):
panel = getattr(gapp, "panel”™, MNone)
if panel is not Mone:
gapp.unregisterPythonPanel {panel)
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def close_if exists():
qapp = MatronGui.natron.getGuilnstance(@)
panel = None
if hasattr{gapp, "panel™):
panel = getattr{gapp, "panel”, MNone)
if panel is not Mone:
gapp.unregisterPythonPanel{panel)

isclosed = _ close mcfly_panel_tab_wd()

if isclosed:
setattr{gapp, "panel”, Mone)

def _ close_mcfly_panel_ tab_wd():
qapp = MatronGui.natron.getGuilnstance(@)
pane = gapp.getTabWidget("pane2™)
widget = _ get mcfly_panel_widget_w2()
if widget is not Mone:
for idx in range(pane.count()):
tablbl = pane.getTablabel(idx)
if "myplugin” in tablbl.lower():
pane.closeTab(idx)
#print({"closed!™)
return True
return False

def _ get_mcfly panel widget_v2():

Use this to find the McflyPyPanel
rreturn:

try:

import PySidel.(tWidgets as QtWidgets
except ImportError as ie:

import PySide.QtGui as QtWidgets

for w in QtWidgets.QApplication.instance().topleveldidgets():
# this 1line is Critical to revive the C++ Qt pointer
pypanel = w.findChild(QtWidgets.QWidget, PANELMAME)
if pypanel is not None: return pypanel
return None
import NatronGui
menu_toolbox_path = str("JIC/IC Create PyPanel™)

menu_toolbox funcname = str("appendPyPanel™)

MatronGui.natron. addMenuCommand({menu_toolbox_ path, menu_toolbox funcname)

Thanks.

)

e acolwell on Jan 1C Collaborator

(@Emmett-Brown82 thanks for the plugin and repro video. | am able to reproduce this crash locally on Windows. I'm a little busy
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acobwell on Jan 10

(@Emmett-BrownE2 thank|; for the plugin and repro video. | am able to reproduce this crash locally on Windows. I'm a little busy

today and tomorrow, but I'll try to figure out what is causing this crash sometime this week.

|z- T \I
=/

Emmett-Brown82 on Jan 10

@acolwell you are welcome!

If it helps, i think the problem could be related maybe to the way we retrieve the panel. In PySide1/2 it is well known that you need to
retrieve the widget, not by a python vanable, but doing the: self findChild{QtWidgets.OWidget, "[widgetObjectMName]") because
retrieving the widgets this way makes sure the reference counter doesnt go to 0 and hence the C++ widget pointer is not
accidentally deleted.

My bet, the problem is related to something like that.

Plus, if you have a lock at the backtrace: it is the QApplication.instance().focusChanged signal emitted what is causing the memory
access violation. Probably because the newly created widget doesnt exist anymore and the python vanable exists, but the C++ object
it is referencing, doesnt anymore.

Hope it helps.
By the way, it has the same behaviour with Natron 2.5.0 Official Release (PySide/Cit4).

Side mote: | have expenence integrating different plugins in different DCCs and one thing i dont understand is that, the Ul is based on
Qt right? then how come i am able to create a QApplication([]) inside Matron?? Shouldnt that be created by default?

Thanks for the effort @acolwell . Let me know if i can be of any help in the meantime.

Best,
IC

@)

acolwell cn Jan 14

So I'm going to preface this with a few things. | am a relatively new developer working on MNatron. I've only been working on the
project for 2 years and | have not done much with python plugins or the python bindings. The vast majority of the code was written
before | got involved so | don't have any historical context as to why things are the way they are. | can only tell you what | observe
the code doing and what the documentation states.

Here is what I've found so far:

1. The cede is indeed crashing because it looks like Natron tries to set the visibility of a widget that has already been destroyed. I'm
still trying to understand how the offending code is intended to work and the various object lifetimes. Things are not being
destroyed in the order I'm expecting and I'm trying to track down why.

2. The plugin code you provided does not appear to be following the guidance in the documentation

sidePanelExample.htmi#sourcecodeex . Specifically your code is using
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acolwell on Jan 14

So I'm going to preface this with a few things. | am a relatively new developer working on Natron. I've only been working on the
project for 2 years and | have not done much with python plugins or the python bindings. The vast majority of the code was written
before | got involved so | don't have any historical context as to why things are the way they are. | can only tell you what | cbserve
the code doing and what the documentation states.

Here is what I've found so far:

1. The code is indeed crashing because it looks like Natron tries to set the visibility of a widget that has already been destroyed. I'm
still trying to understand how the offending code is intended to work and the various object lifetimes. Things are not being
destroyed in the order I'm expecting and I'm trying to track down why.

. The plugln code }rou pru:wlded does not appear to be following the guidance in the documentation

tps Example.hitml#sourcecodeex . Specifically your code i1s using
MatronGui. natmn.gEtGmInstancel:ﬂ] instead of the app variable to access Natron's APl Because of this, your code is not working
the way you might expect. AFIACT NatronGui.natron.getGuilnstance() will not return you the same object on successive calls. |
suspect this might be surprising to you since it was a little surprising to me as well. | have no idea why the code is this way and
have no idea whether other code historically depends on this behavior. Because different objects are returned, your code that
adds an attribute to the app to store the panel doesn't likely do what you want it to (l.e. it is setting/getting on different objects).
| believe you should change your code to use the app variable to access Natron like the documentation example does. | believe
this should get you closer to your intended behavior.

. The code in __get_mcfly_panel_widget v2() seems unnecessary to me. You claim that it is "well known" that this is needed. Could
you please point me to some references that back up this claim so | can understand if it truly applies to Natron or not. Based on
what | see, this code is causing you to replace a panel you just created with python with the old widget that you just closed. This
seems rather odd and likely part of the problem. | can't know for sure until | see some documentation about why such code
might be necessary. Nothing like this appears in the example code in the Matron documentation so it leads me to wonder if it is
really needed. Any references, with further context, to help me understand would be greatly appreciated.

In general, | agree that Natron should not crash even if the python code is not quite nght. I'm stll trying to figure out what exactly
the intended behavior/control flow/lifetimes are supposed to be so please bear with me. In the meantime, | hope these few findings
might help you modify your code so you an avoid the crashing behavior for now. I'll keep digging to see if | can make Matron more

robust in this area.

)

4 ﬂ acolwell mentioned this on Jan 15

= Fix crashes related to TabWidget:removeTab() that were reported by #1029 1030

Emmett-Brown82 on Jan 15

Hi @acolwell thanks for the effort and your quick reply.

I'll try to stick to the three points to mentioned earlier after performing some tests and accomodating the code to the one the official
documentation provides.

1. Yes, the biggest problem lies IMHO in the fact that the Qt/PySide widgets are not comrectly managed in a Qt "main event
management” application logic. Thus, destroy and recreating a widget becomes problematic. | Il get back at this later on.

2. AFAIK i havent had amy different behaviour if using the self declared variable "app1" besides the method "getGuilnstance(0)".
But, just in case, i did as u suggested and tested this following new code "ala" Official Natron Documentation:
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Emmett-Brown82 on Jan 15 . edited by Emmett-Brown

Hi @acolwell thanks for the effort and your quick reply.
I'll try to stick to the three points to mentioned earlier after performing some tests and accomodating the code to the one the official
documentation provides.

1. Yes, the biggest problem lies IMHO in the fact that the Qt/PySide widgets are not comectly managed in a Qt "main event
management” application logic. Thus, destroy and recreating a widget becomes problematic. | Il get back at this later on.

2. AFAIK i havent had any different behaviour if using the self declared variable "app1” besides the method "getGuilnstance(0)".
But, just in case, i did as u suggested and tested this following new code “ala” Official Natron Documentation:

from gqtpy.QtGui import * i
from gtpy.QtCore import *

from qtpy.QtWidgets import *

#To import the wvariable "natron®

from NatronGui import *

#Callback called when a parameter of the player changes
#The wvariable paramMame is declared by Matron; indicating the name of the parameter which just had its walue changed

def myPlayerParamChangedCallback(paramMame, app, userEdited):

viewer = app.getViewer("Viewerl")

if viewer == None:
return
if paramMame == "previous":

viewer.seek({viewer.getCurrentFrame() - 1)
elif paramMame == "backward":
viewer.startBackward()
elif paramMame == "forward":
viewer.startForward()

elif parambame == "next”:
viewer.seek({viewer.getCurrentFrame() + 1)
elif paramMame == "stop”:

viewer.pause()

def createMyPlayer(]:

app.player = NatronGui.PyPanel("fr.inria.myplayer”, "My Player",True,app)
app.player.previousFrameButton = app.player.createButtonParam{”previous","Previous")
app.player.previousFrameButton. setAddNewline(False)

app.player.playBackwardButton = app.player.createButtonParam("backward", "Rewind")
app.player.playBackwardButton. setAddNewLine(False)

app.player.stopButton = app.player.createButtonParam{"stop”, "Pause™)
app.player.stopButton. setAddNewline(False)

app.player.playForwardButton = app.player.createButtonParam("forward”,"Play™)
app.player.playForwardButton . setAddNewline(False)

app.player.nextFrameButton = app.player.createButtonParam(”next™,"Next")

app.player.helpLabel = app.player.createStringParam("help”,"Help"})
app.player.helplLabel.setType(NatronEngine.StringParam. TypeEnum. eStringTypelabel)
app.player.helpLabel.set("<br><b>Previous:</b> Seek the previous frame on the timeline</br:"
"¢brx<b>Rewind:<fb>» Play backward</br>"

"¢br><b>Pause:</b> Pauses the playbacke</br>"

"¢brx<b>Play:</b> Play forward</brz"
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app.player.playForwardButton = app.player.createButtonParam("forward™,"Play™)
app.player.playForwardButton. sethAddNewline(False)

app.player.nextFrameButton J:?pp.player.EreatEButtonParam("next',"Hext"}

player.helplLabel = app.player.createstringParam("help”, "Help")
player.helpLabel.setType{NatronEngine.5tringParam. TypeEnum. e5tringTypelabel)
player.helpLabel.set("<br><b>Previous:</b> Seek the previous frame on the timeline</br:>"

"¢br><b*Rewind:</b> Play backward</br:"

"¢br:><b>Pause:«</b> Pauses the playback«</br:"

"¢<br:><b>Play:</b> Play forward</br:"

"¢brx<bxNext:</b> Seek the next frame on the timeline</br:™)

app.player.refreshlserParamsGULI()
app.player.setParamChangedCallback ("myPlayerParamChangedCallback™ )

#add it to the "pane2™ tab widget
app.panel.appendTab(app.player);

#Register the tab to the application, so0 it is sawved into the layout of the project
#and can appear in the Panes sub-menu of the "Manage layout” button (in top left-hand corner of each tab widget)
app.registerPythonPanel (app.player, "createMyPlayer™)

#A small panel to load and viswalize icons/images
class IconViewer({NatronGui.PyPanel):

#Register a custom signal
userFileChanged = QtCore.Signal()

#5lots should be decorated:
#http: ffgt-project. org/wikifSignals_and_Slots_in_PySide

#This is called wpon a wser click on the button
@QtCore.S1lot()
def onButtonClicked(self):
location = self.currentdpp.getFilenameDialog(("jpg","png","bmp","tif"))
if location:
self.locationEdit. setText{location)

#Save the file
self.onlUserDataChanged()

self.userFileChanged.emit()

#This is called when the wser finish editing of the line edit (when return is pressed or focus out)
@dtCore.51ot()
def onLocationEditEditingFinished(self):

#save the file

self.onUserbDataChanged()

self.userFileChanged.emit()

#This is called when our custom wserFileChanged signal is emitted

@QtCore.S1lot()

def onFileChanged(self):
self.label.setPixmap{QPixmap(self.locationEdit.text()))

def _ init_ (self,scriptMame,label,app):

#Init base class, important! otherwise signals/slots won't work.

MNatronGni . PePane]. init (=plf.sreintBlame. Tahel. False. annd
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