Kosci w Cinemie 4D bez uzycia modutu MOCCA.
Etap 2 - szkielet podstawowy.
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1) Uruchom program Cinema4D. Zataduj plik z pierwszego etapu zawierajacy
makiete postaci. Bodaj do kompozycji kos¢ (Objects -> Deformation -> Bone).
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2) Dziatanie palety Coordinates przestaw na World i obrb6¢ parametrycznie
kos¢ o 90 stopni w dot.
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3) Wybierz narzedzie ruchu i umiesc jg w korpusie postaci. Gdyby rozmiar kosci byt
nie wiasciwy - skaluj ja przeciagajac pomaranczowy punkt u jej cienkiego konca.




4) Zkopiuj kos¢ i zmien jej nazwe na "korpus". Wklej kosc.

€ CINEMA 4D W
206

5) Wklejong kosc umiesc w lewej nodze i skaluj tak by rozmieszczona byta od
stawu biodrowego do kolana. Zmien jej nazwe na "noga-L". Ta koS¢ bedzie
odpowiednikiem kosci udowe;.

6) Wklej kos¢ i umiest na odcinku pomiedzy kolanem, a pieta. Nazwij jg "lydka".
Wrzuc¢ tydke do kosci "noga-L".




7) Wklej kos¢, obroc i umiesc w stopie, cienki koniec kosci powinien wychodzi¢
wyraznie poza palce (a wiasciwie miejsce gdzie powinny one by¢) stopy. Nazwij
kos¢ "stopa". Wrzuc¢ jg do kosci "lydka".

8) WKklej kosc, i umiesc przed koncem kosci "stopa", nazwij "zaczep-NL" i wrzu¢
do kosci "stopa".

9) W palecie Attributes, w zaktadce Object zatacz opcje Null - kos¢ "zaczep-NL"
zmienit sie w punkt kontrolujacy dziatanie tego tancucha kosci - wyswietlany jest
teraz jako okrag.




10) Teraz trzeba skopiowac kosci lewej nogi do prawej. Zaznacz objekt "noga-L".

11) Zkopiuj go i wklej.

12) Zmien nazwy wklejonej kosci na "noga-R", a jej zaczepu na "zaczep-NR".




14) Dodaj do kompozycji nowa kos¢ i umiesc ja w prawym ramieniu.
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15) Dodaj kolejng kos¢, umiesc na zakonczeniu poprzedniej i zmien w punkt
kontrolujacy dziatanie ramienia.

16) Nazwij kos¢ ramienia "ramie-R", a punkt "zaczep-R" i wrzu¢ go do "ramie-R".
Zaznacz objekt "ramie-R".
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17) Zkopiuj i wklej "ramie-R".




20) Dodaj do kompozycji nowa kosc.
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21) Umiesc ja w gtowie postaci, dodaj kolejng kos¢ i dodaj ja ponad gtowa.
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22) Zmien ja w punkt kontrolny gtowy. Nazwij kosci odpowiednio "glowa" i "zaczep-
G". Wrzut "zaczep-G" do kosci "glowa".




23) Kliknij w "korpus" prawym klawiszem myszy i wybierz New Tag -> Anchor Tag.
Dodanie tego znacznika zabezpieczy korpus przed oddziatywaniem konczyn.
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24) Wszystkie pozostate kosci wrzu¢ do kosci "korpus", zas "korpus" wrzuc
do objektu "postac".




26) W tej chwili kosci nie dziatajg (obok nich w palecie Objects widac czerwone
iksy okreslajace nieaktywnos¢ operaciji).
Uruchom kosci poleceniem Object -> Fix Bones.
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27) Program zapyta sie czy uruchomic rowniez wszystkie kosci zagniezdzone.
Zgodz sie na to.

W tym momencie uzyskates nadzwyczaj uproszczony ale - posiadajacy
podstawowa funkcjonalnosc¢ szkielet zwiazany z makieta postaci.




28) Nie zapomnij nagrac swojej pracy. Teraz mozesz go wyprobowac. Wybierz
narzedzie do pracy z kosémi i zaznacz "zaczep-NL".
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29) W widoku z boku (YZ) przemiesc zaczep.
Nie nagrywaj pod tg sama nazwa zdeformowanej ruchem postaci - zawsze
posiadaj kopie zapasowa, postaci w wers;ji tuz po uaktywnieniu koscca.




