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Maya firmy Alias | Wavefront to profesjonalny program 3D odpowiedzialny za ozywienie lub
wprawienie w ruch bardzo wielu tréjwymiarowych postaci, zwierzat, roslin, pojazdéw oraz
maszyn spotykanych dzisiaj w filmach i grach. Jesli tylko masz zamiar stworzy¢ wijace sie
“DODAJ DOKOSZYKA straki, realistyczne wizualizacje medyczne lub artystyczne sceny, Maya skutecznie pomoze
Ci uzyskac zadany wyglad oraz nastroj. Jedyna rzecza, ktdra ogranicza ten program, jest
Twoja wyobraznia. Postugujac sie programem zrealizujesz kazdy swoj zamyst, gdyz masz

0 ———— | (0 dySpozycji niestychanie precyzyjng kontrole nad koricowym wizerunkiem sceny
v~ GENNIK'TINFORMACJE QRGeS

—_— Maya to niezwykle potezna aplikacja stuzaca do animowania postaci. Wyposazona
P w narzedzia dla animatoréw postaci rysunkowych oraz postaci realistycznych, Maya jest
OiNOWOSCIACH najczesciej wybieranym programem sposrod wszystkich aplikacji 3D stuzacych do
animacii.

. ZAMOW GENNIK™

Niniejsza ksiazka ma na celu zapoznanie Cie z interfejsem oraz z mozliwos$ciami programu
Maya. Wkrétce jednak zdasz sobie sprawe z tego, jak obszerny jest to program. Jego
dogtebne opanowanie moze trwac cate lata. Ale o prawdziwej potedze programu Maya
Swiadczy fakt, ze przecietny uzytkownik jest w stanie posias¢ wystarczajaca wiedze do
stworzenia niezwyktych $wiatow w stosunkowo krotkim czasie. Tworcy programu zadbali
w rdwnym stopniu zaréwno o uzytkownikdw poczatkujacych, jak i 0 zaawansowanych.
katwos¢ obstugi potaczona z szerokim zastosowaniem szybko wysunety program Maya na
czotowe miejsce wsrdd programdéw 3D.

Dla kogo przeznaczona jest ta ksiazka?

Jezeli pragniesz pozna¢ podstawowe koncepcje zwiagzane z grafika komputerowa, jezeli
jestes zaznajomiony z innymi aplikacjami 3D i chciatby$ opanowaé program Maya, to
niniejsza ksiazka jest przeznaczona wtasnie dla Ciebie. Wymagamy od Ciebie umiejetnosci
obstugi komputera oraz obstugi niektorych pakietow graficznych. Nie musisz posiadac
dodatkowej wiedzy z zakresu grafiki trojwymiarowej, chociaz mogtoby to utatwi¢ nauke.
Niniejsza ksiazka opisuje rozbudowany interfejs programu Maya oraz wyjasnia, w jaki
spos6b mozna animowac i renderowaé trojwymiarowe sceny. Jezeli przerobisz materiat

Wydawnictwo Helion catej ksiazki od deski do deski, posiadziesz solidne podstawy obstugi programu. Bedziesz
ul. Chopina 6 zaznajomiony z interfejsem programu i bedziesz w stanie samodzielnie modelowac,
44-100 Gliwice teksturowac oraz animowac tréjwymiarowe obiekty.

tel. (32)230-98-63 Kiedy przebrniesz przez niniejsza ksiazke i oswoisz sie z podstawami programu, bedziesz
e-mail: helion@helion.pl mogt przystapi¢ do zgtebiania bardziej zaawansowanych wtasciwosci tego programu (na

przykfad systemow czasteczek oraz symulacji dynamicznych wykorzystywanych do
tworzenia ognia, wody lub tym podobnych elementow, a takze renderowania w czasie
rzeczywistym na potrzeby gier i Internetu).
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Szkielety
i kinematyka odwrotna

Aby méc animowac postac, ktéra wlasnie
wymodelowate$, musisz zaopatrzy¢ ja

w szkielet. Szkielet to hierarchia przegubow
potaczonych kosémi.

Najogolniej rzecz ujmujac — najlepsze
szablony rozmieszczania przegubow znajdziesz
w przyrodzie. Konstruujac szkielet staraj si¢
opiera¢ na zdjeciach kosécodw ludzi lub zwierzat
(rysunek 9.1). Rozmieszczaj przeguby zgodnie
ze stanem faktycznym: przeguby barkow
umieszczaj tam, gdzie znajduja si¢ barki,

a przeguby lokci — tam, gdzie lokcie. Nie
musisz jednak traktowac tego zbyt dostownie.
Mimo iz ludzka stopa sktada sie z 26 kosci,
mozesz na przyktad animowac but za pomoca
tylko trzech kosci. Ogolna zasada mowi, ze
ko$ci umieszcza si¢ wszedzie tam, gdzie cos
ma zostaé zgigte.

Rysunek 9.1. Wewnqtrz tej postaci widoczny jest
szkielet, ktory postuzyt do jej upozowania i animacji
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Rozdziat 9.

Przeguby to hierarchie, tak wigc przegub, ktory
znajduje si¢ wyzej w hierarchii, oddziatuje na
wszystkie przeguby znajdujace si¢ pod nim.
Przegub utworzony jako pierwszy zazwyczaj
jest potozony najwyzej w hierarchii. Taki przegub
czesto okresla si¢ mianem korzenia i jest to
przegub, ktory porusza cata hierarchia. Poniewaz
przeguby kolana, kostki oraz stopy sa ponizej
przegubu biodra, obrdcenie tego ostatniego
spowoduje, ze wraz z nim porusza si¢ pozostale
przeguby nogi. Animowanie tg technika okresla
si¢ mianem kinematyki prostej (forward
kinematisc lub FK) (rysunek 9.2.).

Kinematyka odwrotna (inverse kinematisc lub IK)
to technika animowania od konca hierarchii.
Kiedy wigc poruszysz przegubem stopy, przegub
kolana oraz przegub biodra dostosuja si¢
odpowiednio do wykonanego ruchu

(rysunek 9.3).

Rysunek 9.2. Schemat dzialania kinematyki
prostej. Kiedy przegub biodra zostaje obrécony
wraz z nim poruszajq sie wszystkie przeguby
polozone nizej w hierarchii

Rysunek 9.3. Przemieszczenie stopy przy uzyciu
uchwytu IK. Niektorzy animatorzy unikajq odwrotnej
kinematyki, gdyz zamiast naturalnych, flukowatych
ruchow generuje ona ruchy prostoliniowe
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Szkielety i kinematyka odwrotna

Rysunek 9.4. Przegub utworzony
w oknie widoku ortogonalnego
za pomocq narzedzia Joint Tool

Rysunek 9.5. Ten sam widok po utworzeniu
drugiego przegubu. Pomiedzy przeguby zostala
wstawiona kos¢, ktora informuje, ze przeguby sq
zhierarchizowane. Grubszy koniec kosci wskazuje
na , rodzica”, cienszy — na ,,dziecko”

Podczas tworzenia przegubow szkielet
automatycznie wyposazany jest w kosci.
Niezwykle istotna jest jednak kolejnosc
wyznaczania przegubow. Pierwszy przegub
zawsze bedzie znajdowac si¢ na szczycie
hierarchii, drugi przegub bedzie
zhierarchizowany z pierwszym, trzeci

— z drugim itd. w dét hierarchii.

Przegub jest niczym punkt centralny w hierarchii.
Niemniej jednak punkt centralny przegubu jest
nierozerwalnie ztaczony z przegubem i nie
mozna przemieszcza¢ go niezaleznie od przegubu.
Potozenie przegubu w hierarchii okresla to,
ktore przeguby beda poruszaé si¢ wraz z nim.
Przegub przenosi swoj ruch na wszystkie
przeguby znajdujace si¢ nizej w hierarchii, ale
nie ma wptywu na przeguby znajdujace si¢
wyzej w hierarchii. Nie nalezy jednak myli¢
potozenia przegubdéw w hierarchii z ich fizycznym
polozeniem w scenie. Przegub moze znajdowaé
si¢ wyzej od innego przegubu wzdtuz osi Y, ale
w hierarchii moze zajmowac nizsza pozycje.

Aby utworzy¢ przegub:
1. W menu Skeleton zaznacz Joint Tool.

2. Przejdz do okna widoku z boku i kliknij
w miejscu, w ktorym chcesz umiescié
przegub.

Przegub zostanie utworzony. Podczas
tworzenia przegubow z zasady powinienes
korzystac¢ z widokow ortogonalnych
(rysunek 9.4).

3. Kliknij w miejscu, w ktérym chcesz
utworzy¢ nastgpny przegub.

Pomigdzy przeguby zostanie wstawiona
kos¢ (rysunek 9.5).

4. Wcisnij przycisk myszy i przeciagnij nia
w dowolnym kierunku, aby utworzy¢ trzeci

przegub. Po zwolnieniu przycisku myszy
przegub zostanie utworzony.

5. Wcisénij klawisz Enter.

Tworzenie szkieletu zostanie zakonczone
i opuscisz tryb pracy narzedzia Joint Tool.
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Rozdziat 9.

Wskazowki

& Dobrym zwyczajem jest tworzenie szkieletow
z przyciaganiem do siatki konstrukcyjne;j.
Aby wiaczy¢ przyciaganie do siatki
konstrukeyjnej, weisnij klawisz X podczas
rozmieszczania przegubow.

& Aby zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ rozmiary
przegubow, wybierz Display/Joint Size
i okresl procentowa wielko$¢ przegubu.

& Aby usunaé przegub, wyselekcjonuj go
1 wcisnij klawisz Delete. Wyselekcjonowany
przegub oraz wszystkie przeguby znajdujace
si¢ nizej w hierarchii zostang usunigte.

Czesto zachodzi potrzeba rozgaleziania
przegubow znajdujacych si¢ w hierarchii. Jest
tak na przyktad w przypadku konczyn ramion
odgateziajacych si¢ od klatki piersiowe;.

Aby vtworzyé rozgalezienie
w szkielecie:

1. Utworz szkielet taki jak w poprzednim
¢wiczeniu.

2. Kliknij ikone Joint Tool .

3. Kliknij przegub, od ktérego chcesz utworzy¢
odgalezienie.

Za pomoca tej czynnosci nie zostanie
utworzony nowy przegub, a jedynie
wyselekcjonowany zostanie wskazany
przegub.

4. Kliknij w miejscu, w ktorym chcesz utworzy¢
nowy przegub.

Nowy przegub odgatezi si¢ od juz istniejacego
szkieletu (rysunek 9.6).

5. W menu Window zaznacz Hypergraph,
aby przyjrze¢ si¢ powstalej hierarchii.

Zwrd¢ uwagge na to, ze dwa przeguby
znajduja si¢ na tym samym poziomie
hierarchii, co oznacza, ze sa
zhierarchizowane pod tym samym
przegubem (rysunek 9.7).

Rysunek 9.6. Nowy przegub zostanie odgaleziony
od istniejqcych przegubow

Rysunek 9.7. Przeguby joint3 oraz joint4 sq
., dziecmi” przegubu joint2. Oznacza to, ze jezeli
przegub joint2 zostanie obrocony, razem z nim
obrocq sie takze przeguby joint3 i joint4

Wskazéwka

& Gdy probujesz utworzy¢ odgatezienie
od istniejacego szkieletu, kliknigcie
narzgdziem Joint Tool nie selekcjonuje
czasem wskazanego przegubu, lecz tworzy
nowy przegub. Dzieje si¢ tak, kiedy maska
selekcji przegubow jest wytaczona. Aby
temu zapobiec, upewnij si¢ najpierw, czy
maskowanie przegubow jest wiaczone,
wyselekcjonuj przegub, od ktorego chcesz
utworzy¢ odgatezienie i dopiero wtedy
wybierz narzedzie Joint Tool 1 powtdrz
czynnosci opisane w punkcie 3.
powyzszego ¢wiczenia.
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Szkielety i kinematyka odwrotna

Rysunek 9.8. Oto typowy szkielet nogi.
Rozpoczynajqc od szczytu hierarchii poszczegolne
przeguby noszq nazwy. biodro, kolano, kostka,
Srodstopie, palec. Jezeli postaé bedzie nosic buty,
nie ma potrzeby tworzenia kosci dla kazdego palca
z osobna. Jedna kos¢ jest w zupelno$ci wystarczajqca
do zginania przedniej czesci buta

Rysunek 9.9. Szkielet kregostupa utworzony
w kierunku od dotu do gory. Taka kolejnosé
powoduje, Ze korzeniem kregostupa jest przegub
lezqcy u jego podstawy. Pozostale przeguby
znajdujq sie nizej w hierarchii, mimo iz fizycznie
lezq one wyzej

Kosci moga by¢ uwazane za wizualne
odzwierciedlenie kierunku hierarchizowania
przegubow. Kiedy zhierarchizujesz dwa
przeguby, pomigdzy nimi zostanie automatycznie
utworzona ko$é. Jezeli odhierarchizujesz
przeguby, kos¢ zniknie. Czasami atwiej jest
utworzy¢ kilka oddzielnych hierarchii i dopiero
p6zniej potaczy¢ je razem w jeden szkielet.

Aby zhierarchizowaé przeguby:

1. W oknie widoku z boku utwoérz szkielet nogi
i stopy wykorzystujac do tego pigé przegubow
(rysunek 9.8).

Weisnij klawisz Enter, aby zakonczy¢
tworzenie.

2. Jako oddzielna hierarchi¢ utworz w oknie
widoku z boku szkielet kregostupa. Rozpocznij
od podstawy kregostupa i posuwaj si¢
w kierunku gtowy (rysunek 9.9).

3. W oknie widoku z przodu przemies¢ szkielet
nogi w bok.

4. Wyselekcjonuj szczytowy przegub nogi.
Weisnij klawisz Shift i wyselekcjonuj
przegub lezacy u podstawy kregostupa.
Weisnij klawisz P.

5. Pomigdzy nogg a kregostup zostanie
wstawiona kos¢. Teraz jest to jedna hierarchia
(rysunek 9.10).

Wskazowka

& W podobny sposéb mozesz
odhierarchizowywac przeguby.
W tym celu wyselekcjonuj przegub,
ktory checesz odhierarchizowaé i wcisnij
kombinacj¢ klawiszy Shift+P. Przegub
zostanie odhierarchizowany, a taczaca go
kos$¢ zniknie.

Rysunek 9.10. Noga zostala zhierarchizowana

z kregostupem. Teraz przegub lezqcy u podstawy
kregostupa jest korzeniem calej hierarchii. Kiedy
przegub ten zostanie przemieszczony, poruszy si¢
cala hierarchia
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Rozdziat 9.

Kiedy utworzysz juz hierarchi¢ nogi lub ramienia,
mozesz dla zaoszczedzenia czasu stworzy¢
odbicie lustrzane przegubow. Dzigki tej operacji
szybko utworzysz replik¢ ramienia lub nogi

po drugiej stronie ciata.

Aby vtworzy¢
odbicie lustrzane przegubéw:

1. Utworz szkielet nogi z poprzedniego
¢wiczenia.

2. Wyselekcjonuj przegub biodra (rysunek 9.11).

3. W menu Skeleton zaznacz kwadracik
znajdujacy si¢ obok pozycji Mirror Joint.

Na ekranie wyswietli si¢ okno Mirror Joint
Options.

4. Przy pozycji Mirror Across zaznacz opcje
YZ (rysunek 9.12).

5. Wcisnij przycisk Mirror. Po drugiej stronie
szkieletu zostanie utworzona nowa noga
(rysunek 9.13).

Wskazowki

& Jezeli noga zostata skonstruowana w oknie
widoku z boku, odpowiednia ptaszczyzna
odbicia lustrzanego bedzie YZ. Aby okresli¢
to, wzgledem ktorej ptaszczyzny cheesz
utworzy¢ odbicie lustrzane, spdjrz na ikong
uktadu wspotrzednych znajdujaca sig
w lewym dolnym rogu okna widokowego
i wyobraz sobie plaszczyzng¢ przechodzaca
przez dwie osie. Jezeli noga nie pojawi si¢
we wlasciwym miejscu, odwolaj polecenie
odbicia lustrzanego i w oknie Mirror Joint
Options wybierz inng plaszczyzne.

@ Nie tworz obi¢ lustrzanych przegubow
lezacych wzdtuz osi ciata. W przeciwnym

razie uzyskasz pokrywajace si¢ przeguby.

Rysunek 9.11. Wyselekcjonowany przegub biodra
umozliwia utworzenie odbicia lustrzanego nogi po
drugiej stronie szkieletu

D) rmmte

Rysunek 9.12. Wybrana opcja YZ umozliwia
utworzenie odbicia lustrzanego wzgledem
plaszczyzny YZ

Rysunek 9.13. Noga po przeciwnej stronie zostata
utworzona za pomocq odbicia lustrzanego
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Szkielety i kinematyka odwrotna

Rysunek 9.14. Wyselekcjonowany przegub kolana
gotowy do przemieszczenia

Rysunek 9.15. Kolano zostalo przemieszczone do
tylu, a wraz z nim przemiescily sie rowniez przeguby
kostki i stopy

Rysunek 9.16. Kiedy kolano zostalo przemieszczone
w trybie edycji punktu centralnego, kostka i stopa,
ktore znajdowaly sie nizej w hierarchii, pozostaly
na swoim miejscu

Utworzone przeguby mozna swobodnie
przemieszczaé i pozycjonowaé. Zmiana
potozenia bedzie wptywac jednoczesnie na
wszystkie przeguby znajdujace si¢ nizej
w hierarchii. Istnieje jednak mozliwosé
niezaleznego przemieszczania przegubow
poprzez manipulowanie nalezacymi do nich
punktami centralnymi.

Aby przemiesci¢ przeguh:

1. Utworz szkielet taki jak w poprzednim
¢wiczeniu.

2. Wyselekcjonuj przegub kolana (rysunek 9.14).
3. Wcisnij klawisz .
4. Przemies¢ kolano do tytu.

Reszta nogi przemiesci si¢ wraz z kolanem
(rysunek 9.15)

5. Wcisénij klawisz Z, aby odwotaé ostatnia
operacje.

6. Wcisnij klawisz Insert/Home.

Teraz przeszedtes do trybu edycji punktu
centralnego.

7. Przemies¢ kolano do tytu.

Reszta nogi pozostanie na swoim miejscu
(rysunek 9.16).

8. Wcisnij klawisz Z, aby odwotaé ostatnia
operacje. Wcisnij klawisz Insert/Home,
aby wyjs¢ z trybu edycji punktu centralnego.
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Rozdziat 9.

Aby wstawi¢ przegub:

1. Utworz szkielet sktadajacy si¢ z kilku
przegubdw (rysunek 9.17).

2. W menu Skeleton zaznacz Insert Joint Tool.

3. Kliknij wybrany przegub i ,,odciagnij”
Z niego nowy przegub.

Nowy przegub zostanie utworzony pomigdzy
wyselekcjonowanym przegubem, a przegubem
znajdujacym si¢ nizej w hierarchii. Najtatwiej
jest wstawiaé przeguby w oknach
ortogonalnych (rysunek 9.18).

4. Wcisnij klawisz Enter, aby zatwierdzié¢
operacje i zakonczy¢ prace narzedzia.

Wskazowka

& Nie mozna wstawi¢ nowego przegubu ponizej
przegubu rozgal¢ziajacego si¢ w dwoch lub
wigcej kierunkach. W takim wypadku
utworzone zostanie jedynie nowe odgalezienie.
Aby rozwiazac ten problem, utworz nowy
przegub i zhierarchizuj go z przegubem,
ktéry powinien znalez¢ si¢ wyzej w hierarchii.
Nastepnie zhierarchizuj przegub, ktory
powinien znalez¢ si¢ nizej w hierarchii
Z NOWO utworzonym przegubem.

Rysunek 9.17. Szkielet skladajqcy sie z kilku
przegubow, ktory utworzony zostal w oknie widoku
ortogonalnego

Rysunek 9.18. Nowy przegub wstawiony pomiedzy
dwa istniejqce przeguby. Znajduje si¢ on pomiedzy
przegubami zarowno fizycznie, jak i w hierarchii
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Szkielety i kinematyka odwrotna

Rysunek 9.19. Po lewej — stopa przemieszczona
za pomocq uchwytu IK. Po prawej — stopa
przemieszczona w wyniku obrotu przegubow biodra
i kolana

Rysunek 9.20. Gorna czes¢ nogi zmienita
polozenie, natomiast kostka pozostatla na swoim
miejscu, gdyz posiada kluczowany uchwyt IK.
Zwro¢ uwage na to, ze stopa posiada wlasne
uchwyty IK biegnqce od kostki do srédstopia i od
Srodstopia do palca. To wlasnie te uchwyty IK
utrzymujq stope w jednym miejscu

Rysunek 9.21. Oto typowy szkielet nogi. Czasami
dodaje sie réwniez przegub piety, ale stuzy on
wylqcznie do podpierania, poniewaz stopa zgina
sie w kostce, a nie w piecie

0 analizatorach i uchwytach IK

Kinematyka odwrotna (IK) w wielu przypadkach
utatwia animowanie. Aby na przyklad ulozy¢
stope w okreslonej pozycji przy wykorzystaniu
kinematyki prostej (FK), nalezy najpierw
odpowiednio obrdci¢ przegub biodra, a pozniej
dostosowac potozenie przegubu kolana.
Wykorzystujac uchwyty IK umieszczone

w kostce wystarczy przemiesci¢ kostke

w odpowiednie miejsce, a przeguby kolana oraz
biodra obrdca si¢ samoczynnie (rysunek 9.19).

Uchwyt IK pozwala rowniez przytwierdzi¢
stopg¢ lub reke do Scisle okreslonego miejsca.
Kiedy animujesz chodzaca posta¢ i cheesz, aby
jedna ze stop spoczywata na ziemi, uchwyt IK
utatwi¢ moze przytrzymanie jej w jednym
potozeniu (rysunek 9.20). Kiedy stopa zostanie
skluczowana, bedzie pozostawaé w miejscu,

w ktorym si¢ w danej chwili znajduje. To samo
odnosi si¢ do ramion i rak. Jezeli postaé¢ wspina
si¢ po drabinie lub opiera si¢ o Sciang, uchwyty
IK beda utrzymywaé rece w jednym miejscu.

Aby doda¢ uchwyt IK:

1. Utwoérz noge sktadajaca sig z pigciu
przegubow (rysunek 9.21).

2. W menu Skeleton zaznacz IK Handle Tool.
3. Kliknij przegub biodra.
4, Kliknij przegub kostki.

Utworzony zostanie uchwyt IK.
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5. Przemies$¢ uchwyt IK (rysunek 9.22).

6. Zaznacz nazwe atrybutu Twist w panelu
kanatow.

7. W oknie widoku perspektywicznego
przeciagnij mysza z wcisnigtym Srodkowym
przyciskiem w prawo, aby dostosowac skret
fancucha uchwytu.

Noga obrdci si¢ wokot tancucha IK. Atrybut
Twist dziata jedynie w przypadku uchwytu
IK typu Rotate Plane (RP) (rysunek 9.23).

Przy ustawieniach domys$lnych nowo tworzony
uchwyt IK kontrolowany jest przez analizator
typu Rotate Plane. Jezeli przemiescisz uchwyt
IK zbyt wysoko, noga gwattownie obrdci si¢ na
druga strong tak, ze kolano zwrdcone bedzie
w przeciwnym kierunku (rysunek 9.24). Aby
rozwiazaé ten problem, dostosuj wartosci
atrybutow Pole Vector, ktore znajduja si¢

w panelu kanatow.

Rysunek 9.22. Przemieszczanie uchwytu IK
umozliwia swobodne pozycjonowanie stopy

Rysunek 9.23. Noga zostata obrécona za pomocq
atrybutu Twist

Rysunek 9.24. Przemieszczenie chwytu RP IK moze
spowodowa¢ odwrocenie konczyny w przeciwnym
kierunku
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Rysunek 9.25. Oto podstawowy szkielet nogi
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Rysunek 9.26. Okno Tool Settings narzedzia IK
Handle Tool z wybranym analizatorem typu SC.
Ten typ analizatora nie sprawia problemow

z odwracaniem, jak robil to analizator RP
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Rysunek 9.27. Okno edytora atrybutow umozliwia
zmiane typu analizatora uchwytu IK

Jezeli analizator typu Rotate Plane (RP) nie
spetnia Twoich oczekiwan, mozesz zmieni¢ go
na analizator typu Single Chain (SC). Analizator
ten nie umozliwia skrecania, ale tez nie stwarza
probleméw zwigzanych z nieoczekiwanym
odwracaniem si¢ uchwytow. Wykorzystujac
analizator typu Single Chain mozesz obracac
konczyna poprzez obracanie uchwytu IK. Bardziej
przewidywalne zachowanie wykazuje jednak
analizator Rotate Plane, gdyz jest obojetny na
obracanie uchwytu IK.

Aby utworzy¢ uchwyt IK
typu Single Chain:
1. Utworz noge sktadajaca si¢ z pigciu
przegubdw (rysunek 9.25).

2. W menu Skeleton zaznacz kwadracik
znajdujacy si¢ obok pozycji IK Handle Tool.

Na ekranie wyswietli si¢ okno Tool Settings
narzgdzia IK Handle Tool.

3. W menu rozwijalnym Current Solver
zaznacz pozycj¢ ikSCsolver (rysunek 9.26).

4. Kliknij przegub biodra.

5. Kliknij przegub kostki. Utworzony zostanie
uchwyt IK z analizatorem typu Single Chain.

6. Obro¢ uchwyt IK.

Konczyna ulegnie obroceniu.

Wskazowka

€ Analizator moze zosta¢ zmieniony takze
po utworzeniu uchwytu IK. W tym celu
wyselekcjonuj uchwyt IK, a nastgpnie
otworz okno edytora atrybutow. Rozwin
rolete IK Solver Attributes i w menu
rozwijalnym /K Solver zaznacz
odpowiednig pozycje (rysunek 9.27).
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0 kinematyce odwrotnej
splajnu

Kinematyka odwrotna splajnu (Spline IK) stuzy
do kontrolowania wielu przegubéw nie poprzez
bezposrednie manipulowanie przegubami,
lecz poprzez wykorzystanie krzywych. Ten typ
kinematyki jest szczegdlnie uzyteczny podczas
manipulowania tancuchami IK zbudowanymi

z wielu przegubdw (jak na przyktad kregostup
lub ogon). Takie rozwigzanie pozwala na szybkie
uformowanie wtasciwej pozy szkieletu bez
koniecznos$ci przemieszczania i obracania
pojedynczych przegubow (rysunek 9.28).

Aby vtworzy¢ uchwyt IK splajnu:

1. Utworz szkielet kregostupa posuwajac si¢ od
podstawy ku gérze (rysunek 9.29).

2. W menu Skeleton zaznacz IK Spline Handle
Tool (Windows) lub Spline IK (MacOS).

3. Kliknij przegub, ktéry jest najwyzej potozony
w hierarchii.

4. Kliknij drugi od konca przegub w hierarchii.

Utworzone zostang dwie rzeczy: uchwyt IK
splajnu oraz krzywa kontrolna. Przy
ustawieniach domys$lnych krzywa jest
automatycznie zhierarchizowana

z przegubami.

5. W panelu kanatow zaznacz nazwe atrybutu
Twist.

6. Przeciagnij mysza z wcisnigtym srodkowym
przyciskiem w prawo.

Kosci ulegng obrdceniu.

7. W oknie Hypergraph wyselekcjonuj
utworzong wraz z uchwytem krzywa
(rysunek 9.30).

8. Przetacz maskowanie selekcji w tryb
komponentow.

Teraz bedziesz mogh zobaczy¢ wierzchotki
krzywej.

Rysunek 9.28. Przypisujac do przegubow uchwyt
IK splajnu mozesz zanimowac caly szkielet kregostupa
przemieszczajqc tylko jeden wierzcholek. Kluczowanie
obrotu poszczegolnych przegubow w celu uzyskania
tego samego efektu byloby znacznie trudniejsze

Rysunek 9.29. Ludzki kregostup jest naturalnie
zakrzywiony. Tworzqc kregostup postaci dobrze
Jjest dopasowac go do ksztaltu plecow

Rysunek 9.30. Najlepiej bedzie, jezeli
wyselekcjonujesz krzywq w oknie Hypergraph
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Rysunek 9.31. Kiedy wierzcholek zostanie
przemieszczony, kregostup wygnie sie dopasowujqc
SWoj ksztalt do ksztaltu krzywej kontrolnej
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Rysunek 9.32. W oknie Cluster Options wlqcz funkcje
Relative

9. Wyselekcjonuj i przemies¢ wierzchotek
(rysunek 9.31).

W reakcji na przemieszczenie wierzchotka
wszystkie przeguby obrdca si¢ podazajac
za ksztaltem krzywej kontrolne;j.

Wskazowka

¢ Aby zapobiec przemieszczaniu calego
szkieletu podczas manipulacji splajnem IK,
jako podstawe tancucha wybierz przegub
lezacy w hierarchii ponizej korzenia.

Kiedy wykorzystasz do animacji uchwyt IK
splajnu, zmuszony bedziesz do przemieszania

i kluczowania wierzchotkow krzywej kontrolne;.
Jednakze wierzchotki nie posiadaja wiasnych
weztow. Sa to komponenty i nie pojawiaja si¢
w oknach Hypergraph ani Outliner. Dlatego
wiasnie bardzo pomocne moze okazac si¢
utworzenie klastra dla kazdego wierzchotka
krzywej, bo dzigki temu powstang wezly, ktdre
bedziesz mogt wykorzysta¢ podczas animacji.

Aby utworzy< klastry dla wierzchotkow
krzywej kontrolnej IK splajnu:

1. Utworz fancuch IK splajnu, jak to robites
w poprzednim ¢wiczeniu.

Zadbaj, aby przegub korzenia nie byt czescia
fancucha.

2. Wyselekcjonuj jeden z wierzchotkow krzywej
kontrolne;j.

3. W menu Deform zaznacz kwadracik
znajdujacy si¢ obok pozycji Create Cluster.

Na ekranie wyswietli si¢ okno Cluster
Options.

4. Wiacz funkcje Relative (rysunek 9.32).

Wrhaczenie tej funkcji sprawi, ze klaster bedzie
przemieszczac¢ si¢ wzglednie w stosunku do
krzywej. Zapobiega to tak zwanej ,,podwojne;j
transformacji”. Jezeli funkcja Relative
pozostataby wylaczona, to w chwili, gdy
zhierarchizowatbys klaster ze szkieletem

i przemiescilbys$ przegub korzenia, klaster
przemiescitby si¢ na dwa razy wigeksza
odleglosé.
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5. Wcisnij przycisk Create.

Klaster zostanie utworzony i reprezentowaé
go bedzie litera C (rysunek 9.33).

6. Wecisnij klawisz Shift i wyselekcjonuj przegub
korzenia szkieletu.

7. Wcisnij klawisz P. Klaster zostanie
zhierarchizowany z przegubem korzenia tak,
ze bedzie przemieszczaé si¢ razem z catym
szkieletem.

8. Powtdrz czynnosci opisane w punktach 2 — 7
dla wszystkich wierzchotkow krzywe;j
kontrolnej za wyjatkiem wierzchotka
lezacego u jej podstawy.

Teraz kazdy wierzchotek posiada klaster,
ktory mozna tatwo wyselekcjonowaé
i animowac (rysunek 9.34).

Wskazowka

& Tworzac klastry dla wierzchotkow krzywe;j
kontrolnej tancucha IK splajnu, pomin
wierzchotek lezacy u podstawy krzywe;j.
Przemieszczenie tego wierzchotka prowadzi
bowiem do rozciagnigcia kosci, co zazwyczaj
jest niepozadanym efektem.

Rysunek 9.33. W miejscu wierzchotka, na ktorym
zostal utworzony klaster pojawia sie litera C. Teraz
wierzcholek kontrolowany jest poprzez klaster

Rysunek 9.34. Dla kazdego z wierzchotkéw

(za wyjatkiem wierzchotka lezacego u podstawy
krzywej kontrolnej) zostal utworzony klaster.
Kiedy przemiescisz klaster, przemiesci si¢ rowniez
wierzcholek, co umozliwia szybkie i wygodne
ksztaltowanie krzywej kontrolnej
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