Princip animace pomoci kostry

Kostra

V lidském téle kostra poskytuje oporu svalim, které
pohybuji jednotlivymi ¢astmi téla.

Kostra v animaci slouzi jako lidské kosti a svaly zaroveri.
Vlastné to je “stick figure” co vystihuje podstatu tvaru,

a pokud se pohne néjaka kost, pohybuje se i objekt.
Nékdy také armature, nebo rig.

Od toho pojem rigging = vytvareni kostry.

Mezi jednotlivymi kostmi je pevné dana hierarchie. Kazda
kost ma jednoho daného rodic¢e. A naopak kazda kost
muze mit vice potomku. Pokud se pohne jedna kost, vSichni jeji potomci se pohnou takeé.
Této hierarchii nékdy fikame strom kosti.

Kosti nemusi pfimo navazovat na sebe, mohou mezi nimi byt “mezery” neboli offsety.

Vahy

Pokud se pohne kost, je tfeba aby se pohnula i ¢ast objektu, ktera je ji pfifazena. Ktera cast
to bude se uruje pomoci vah, které mohou mit typicky hodnoty mezi O (tato ¢ast se nehybe)
a 1 (tato ¢ast se hybe). Kazdy vrchol (=vertex, bod) objektu ma pfifazenou vahu pro kazdou
kost z kostry. Aby se pfi pohnutim kosti pazni hnula opravdu jen ruka, je tfeba tyto vahy
spravné nastavit. Pfifazovani vah jednotlivych kosti vrcholim objektu se fika skinning.




Rigging

Properties - Object - Viewport Display - In Front: Zobrazeni kosti skrz model

Viewport Display

Show Name
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Shift+Z: Model do wireframe

Shift+A - Armature

Vytvoreni kostry

Shift+A - Armature: Vytvofeni nové armature (kostry)
Editmode - vybrat kost - E: Vytvoreni nové kosti (potomek vybrané kosti)
+ Shift - Drobnéjsi zmény
+ Ctrl/Kolec¢ko mysi - Snapping k osam
+ Levé tla¢itko mysi - Ukonceni editace nové kosti
+ Esc - ZruSeni vlozeni nové kosti
Alt+P - disconnect bone: Kost “vzdalena od svého rodice” Lattics
Empty
Symetrizace Image

. v . - Light
Properties - Bone - pfejmenovat na <nazev>.l L:_':r': e
ght Probe

. A  UpperFrontl Camera

Editmode - A: Viybrat viechny kosti S
Pravé tlagitko - Symmetrize: Vytvofi se symetrické kosti izl

Collection Instance

Delete: Delete nebo dissolve kosti

Prave tlacitko - Symmetrize

+
Subdivide
Duplicate
Extrude

+ Fill Between Joints

Mirror

FI

imetrize
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Skinning

Objectmode - vybrat model - shift+vybrat armature - Ctrl+P - With automatic weights:
Propoji kostru s objektem, automaticky nastavi vahy s jakymi jsou vertexy pfifazeny

Object

Object (Keep Transform)
hout Inverse)

Object (Keep Transform Without Inverse)
Armature Deform

With Empty Groups

With Envelope Weights

With Automatic Weights
Bone

Bone Relative

Pro manualni upravu vahy kosti

Objectmode - vybrat armature - shift+vybrat model - weight paint mode: Pfepnuti do
maodu nanaseni vah pomoci Stétce

Vybér kosti - Alt + levé tlacitko mysi na kost: Vybere kost, jejiz vahy se zobrazi

:.“_"._-r 'i' Weight Paint ~ .—| o) ‘\. View Weights

Vybér vertext - vybrat vSechny vertexy co chci obarvit (+shift pro vybér vétSiho
mnozstvi vertext) a pak pouzit Stétec
2 A5} weight Paint + gl % View Select Weights

Stétce

Add: Zvysuje vahu
Subtract: SniZzuje vahu



IK Bones

Inverzni kinematika

Pokud je znama poloha konce koncetiny, je tfeba pohnout zbylymi klouby konc&etiny tak, aby
této polohy bylo mozné dosahnout.

Urcit tedy néjaky manipulator, kterym se bude pohybovat, a ktery bude udavat pozici konce
koncetiny - IK kost. A urcit omezeni na ohybani kloubt, aby nedochazelo k nepfirozenému
pohybu - pole target.

Nova kost vychazejici “z paty” nohy - Alt+P - Clear parent: Pfidat IK kost, slouZi jako
“ovladac¢” pohybu kond&etiny
Nova kost vychazejici “z vnitini ¢asti loktu” - Alt+P - Clear parent - kost odsunout dal
od zbytku kostry: VVytvoreni pole target kosti, usmérriuje ohyb kloubu

- Mozna bude jesté tfeba upravit kosti koncetiny tak, aby uz v klidovém stavu byly

ohnuty

Vybrat IK kost - Shift+vybrat kost predlokti - Shift+l: Nastaveni IK
Properties - Bone constraints: nastavit Pole target

Target W Armature

Bone "} LowerFrontTk.1

Pole Target M, Armature
Bone *.. UpperFrontPole.l
Pole Angle 20°
Iterations 500
Chain Length 2
» Lise Tail
« Stretch
Weight Position & 1.000

Rotation

Influence 1.000

- Pole target: vzdy Armature

- Bone: odpovidajici Pole target kost

- Pole angle: nékdy tfeba nastavit tak, aby se noha nachazela v pfirozené pozici
- Chain length: kolik kosti bude tato IK ovlivhovat

Editmode - vybrat kost “pod” kosti s bone constraints - Shift+vybrat IK bone - Ctrl+P -
Keep offset: rotace zbytku kon&etiny pomoci IK bone

Pro nastaveni IK na opacné strané téla Ize vyuZit symetrizaci
- Vybrat kosti konCetiny + IK kost + Pole target kost - Pravé tlacitko - Symmetrize
- Je tfeba spravné pojmenovat nové kosti !!!



Animace

Vybrat armature - Posemode: Pfepnuti do médu animovani
Rozlozeni Animation

Animation

Vpravo nahoie zapnout mirror okolo osy x
i7 X PoseOptions
Ii

" X-Axis Mirror

Dope sheet - New animation: Vytvofeni nové animace
- Pojmenovat ji a zaSkrtnout §tit pro ulozeni
- Pro vytvoreni kopie tlagitko s listy papiru
- KfFizek ukon¢i editovani animace
- Tlacgitko nalevo od jména slouzi pro pfepinani mezi animacemi
- Zde se nachazi ¢asova osa animace

o v ldle

Vybrat kosti + I: UloZi pozici a rotaci vybranych kosti (ulozeno jako keyframe do ¢asové

osy)
- Keyframe = snimek animace vytvofeny uzivatelem, zachycuje pozici objektu

Mezernik: Spusténi/pozastaveni animace

Pose mode - A: vybrat vSechny kosti
Alt+G: reset position

Alt+R: reset rotation

Alt+S: reset scale



