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Harjoitus Bones ja Skin

Harjoituksessa késiteltavat asiat:
e Yksinkertaisen jalan luominen sylinterista

e Luurangon luominen ja sen tekeminen toimivaksi raajaksi
e Luurangon yhdistaminen jalka-objektiin skin modifierin kautta
e Layerien kaytto lyhyesti
e Lyhyen animaation luominen jossa testataan luurangon liikeradat ja tutustutaan sen
animointiin
1 Jalan mallinnus ek
o Luo tyopoydalle sylinteri arvoilla radius 8, height 70, O

Use Stack Selection

segments 5, cap segments 1, sides 7 ja keskité se
e Muuta siitd Editable Poly modifier listan alta
e Seuraavaksi valitse Polygon ja kdyta Extrude tyokalua ja By Ande:
veda alimmasta polygonista ensin uusi polygoni yhden kerran Shrink o
ja sitten toisen kerran (kuva) <
e Muokkaa siité sitten jalkapoyté kayttamalla vertex ja edge Rt e
vali ntOja Preview Selection
e Off SubObj Multi

By Vertex

Ignore Backfacing

Polygon 4 Selected

Soft Selection

Edit Polygons

Insert Vertex

Extrude Outline

¢ Nilkka ja polvitaive vaativat muutaman uuden polygonin,
jotta my6hemmin lisattava liike nayttaisi luonnolliselta

o Valitse Edge ja klikkaa alempaa valintaa Ring, joka valitsee
polygonin kaikki reunat sen ymparilta (kuva)

e Taman jalkeen paina nappia Connect, luotiin uusi raja
polygonille jonka voi nyt siirtdd ensin nilkan kohdalle ja
toistaa sama polven kohdalle

e Muokkaa loput sylinteristd jalan muotoon ja muista tarkastella
mallinnusta myos edestd seka ylapuolelta
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2 Luiden lisaaminen

Kun jalka nayttaa valmiilta, voidaan luoda
sille luut

Luiden luominen tapahtuu ruudun oikealta
Create/Systems ja Bones napin alta

Jotta luun piirtdminen olisi helpompaa
valitse ensin jalka ja paina ALT+X,
jolloin malli muuttuu

Iapl_nakyvak3| (kuva} 7 * AR 0@
Valitse Bones ja aloita luun

piirtdminen sivunakymasta OGIERE ZN

hieman jalan mallinnuksen
ylapuolelta (kuva)

. el . - Object Type
Tee ensin luu polvitaipeeseen 3R ;
asti, sen jalkeen nilkkaa, sen S R e
jalkeen jalkapoydan yli, sen Wl Biped Sunlight

jalkeen lyhyt luu varpaille ja sen Daylight
jalkeen paina hiiren oikeaa
néppéainta

Luut eivét saa olla suorassa joten
asettele ne kuvan esittamélla
tavalla

Luut eivat ole ndkyvid joten ei haittaa
vaikka ne nékyisivét jalan tekstuurin 1api
Keskita luu jalan sisélle

- Name and Color

Cylinder001 .
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3 Jalan ja luiden yhdistaminen

e Lisataan ensin luut ja jalka omille
layereille

e Nimed ensin luut ja sylinteri (kuva)

o Klikkaa ylapalkista Manage Layers
nappia

e Valitse ensin jalka ja sitten paina
Create New Layer, valitut objektit eli
jalka sisaltyy nyt tahan layeriin

e Seuraavaksi valitse kaikki luut ja lisaa
samalla tavalla omalle layerille

e Layreistd on hy6tyé kun luita pitaa
muokata ja jalan voi piilotta nakyvistd Hide toiminnolla

osi
L] -
L] -
L] -
L] -
L] -
L] -
L] -
L] -

i i i ; . difier Li
o Valitse sitten Default layer ja poistu valikosta s
bt Skin
& | Edit Poly
o Lis&4 jalalle Modifier listasta Skin modifier Cylinder

e Bones: kohdasta paina nappia Add (kuva)

o Valitse listasta reisiluu, sdariluu, jalkapdydanluut ja
varpaat

e Huom! viimeista luuta ei lisata

e Nyt jalalla on toimivat luut ja voit testata toimivuutta Select
and rotate tyokalulla

e Luut vaativat vield kuitenkin hienosaatoa ja se onnistuu
painalla jalkaa ja painamalla oikealta nappia Edit Evelopes

o Luiden ympdrille ilmestyvat vérit jotka ilmoittavat miten
voimakkaasti luiden liike vaikuttaa jalkaan

e Luun paassa nakyy violetti ympyra jonka kokoa
muuttamalla voidaan muokata muutoksen herkkyyttéa

e Muuta néitd arvoja jokaiselle luulle kunnes lopputulos eli
jalan muoto pysyy mielestasi I||kkeessa luonnollisen
nékoisena /

Parameters

Edit Envelopes

Select
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4 Luonnollisen liikkeradan luominen

IK Chain001

Goal Display
v Enabled

Lisataan luille vield IK Solvers, jonka avulla saadaan luotua luonnollinen liikerata
luiden valille
Valitse ensin reisiluu

Sen jalkeen valitse ylapalkista Fre! Animation TGraph Edto
Animation — IK Solvers — HI ;d:m:
Solver :
. . . T T T IK Solvers HI Solver
Veda reisiluun ylapaasta viiva _ s
. Constraints
nllkkaan (kUV&) e e IK Limb Solver
Sitten valitse jalkapdydan luut ja S | SplinelK Sover

uudestaan IK Solver — HI Solver Rotation Controllers
Veda viiva talla kertaa varpaisiin B
Valitse jalleen varpaat ja HI Solver

Veda viiva jaljella olevaan ylimaaradiseen luuhun

Nyt dskeisissa liitoskohdissa nakyy sininen X-ankkuri jota
litkuttamalla jalka nyt liikkuu luonnollisesti nivelen avulla
X-ankkurin kokoa voi muuttaa oikealta alhaalta asettamalla
Goal Display: arvoa suuremmaksi

Se 16ytyy Motion valikon takaa joka on kolmas oikealta
(kuva)

oize:
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5 Jalan animointi

Jalan animointiin onnistuu yksinkertaisesti 30 100
esim. Auto Key valintaa kayttéen Auto Key I

Aloita aikajanan kohdasta 0, jolloin jalka on sl P ket |
alkuperéisessé asennossa =
Tee jalalle juoksuliike litkkumalla aikajanalla 15 framea kerrallaan eteenpadin ja
siirtdamalld jalkaa

Koska erillisia kontrollipisteita ei jalalle luotu, taytyy ankkureita liikuttaa valilla
yhdessé ja erikseen hyvéan lopputuloksen aikaansaamiseksi

Pid& pituutena alkuperdinen 100 framea ja renderdi ty6 lopuksi taas AVI muotoon




