Kosci w Cinemie 4D bez uzycia modutu MOCCA.
Etap 1 - postac.
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1) W tym tutorialu opisze jak zbudowac makiete postaci potrzebng do zanimowania
z uzyciem mechanizmu kosci (typu podstawowego - dostepnego w bazowej wers;ji
programu). Uruchom program Cinema4D. Dodaj do kompozycji szescian.
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3) Przerob szescian na bryte edytowalna. Przejdz do trybu pracy na sciankach
i wybierz narzedzie selekciji.

4) Zaznacz dwie scianki lezace po przeciwlegtych stronach na osi X. Wybierz
polecenie wyttaczania.

Extrude

5) Wyttocz scianki o jeden segment. Wybierz narzedzie selekc;ji.

6) Zaznaz trzy gorne scianki i wybierz ponownie polecenie wyttaczania.
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7) Wyttocz Scianki trzykrotnie w gore. W ten sposob uzyskates korpus postaci.

8) Wybierz narzedzie selekcji i zaznacz dwie gorne pionowe sScianki lezace
po przeciwlegtych stronach osi X.

9) Ponownie wybierz Extrude i czterokrotnie wyttocz Scianki.
W ten sposob uzyskates rece postaci.
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10) Wybierz narzedzie selekcji, zaznacz srodkowa, gorna, pozioma scianke,
wybierz Extrude i...

11) ... wyttocz ja. Pierwsze wyttoczenie tworzy szyje, a drugie dolng potowe gtowy.

12) Wybierz narzedzie do skalowania i powieksz scianke konczaca pot gtowy
postaci w osiach Xi Z.




13) Wybierz Extrude i wyttocz $cianke o jeden segment w gore.

14) Wybierz narzedzie do skalowania i zawez czubek gtowy w osiach Xi Z.
Gtowa jest gotowa. Czas na nogi. Wybierz narzedzie selekciji.
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15) Zaznacz dwie scianki u dotu korpusu postaci i wybierz narzedzie Extrude.

Extrude




16) Wyttocz je pieciokrotnie w dot tworzac uda i tydki. Wybierz narzedzie selekciji
i zaznacz od przodu pionowe scianki lezace w osi X u dotu nog.

17) Wyttocz je dwokrotnie ku przodowi tworzac stopy. Postac jest troche zanadto
kanciasta i sktada sie z nizbyt duzej liczby podpodziatow - co moze by¢
problemem w trakcie deformacji pod wptywem dziatania kosci. Dodaj

do kompozyciji objekt HyperNURBS.
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19) Uzyskana postat powinna wygladac¢ jak na obrazku ponizej. Zaznacz
HyperNURBSa w palecie Object i mnien go w bryte sciankowa.

20) Przejdz do trybu pracy na catych objektach i zmien nazwe z HyperNURBS
na "postac".
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