RIGGNINGSOVNINGAR

Detta hafte bestar att tva dvningar
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COMPUTER GRAPHICS ‘DESIGN

RIGGA ETT FINGER

Du ska nu gora en liten enkel 6vning bara foér att se hur man
gar till vAga nar man riggar nagot med bones och sedan
binder bones till geometri.

e Oppna K:\CGD\MAYA\Rigga_finger
Rigga_finger\Rigga_finger.mb

Det ar alltid mycket léattare att dra upp bones
fran en ortografisk vy da du ar saker pa att benen
inte roteras och efter som alla ritas mot samma

grid.

Du ska nu dra upp bones, det ar bara de runda punkterna

Stall dig fran sidvyn

som har nagon betydelse har, det som ar mellan dem ar
bara en grafisk representation pa hur de kopplas ihop.

Véaxla till Animation Menu Set

Valj Hotbox->Skeleton->Joint Tool

Hall in LMB pa undre delen av fingren och positionera forsta
joint, slapp musknappen nar joint ar pa ratt stalle, enligt dig.
Tryck ut de andra joint som bilden vanster.

Avsluta med Enter

[ Du har nu satt upp Bones/Joints som passar fingret. Nu
' ska du binda geometrin till sina joints "koéttet till benet”.

Markera forst det understa benet/joint, alltsd det som ar hogst
upp i hierarkin

SHIFT-markera sedan fingret
Valj HotBox->Skin2>Bind skin=>Smooth Bind

e Prova att rora pa nagon del i fingret for att se hur det foljer.

Du har nu FK och ska satta pa IK sa du lattare kontrollerar fingret.
Fingertoppar brukar inte styras med IK sa detta ar bara en

demostration.

e Avmarkera och valj sedan Hotbox->Skeleton-> 1K Handle tool
e Tryck pa understa benet och sedan pa det dversta som ar langst upp i

hierarkin

e Flytta ikHandle som du skapade och beskada din riggning. Under rorelse
e GOr en lite kort film dar fingret ror sig.

¢ rendera ut fimen med hardware render buffer
e Satt ihop alla bilder i After effects, 1agg till ditt namn s& det syns i borjan av filmen
e Spara ut denivackraskapelser/ditt namn/maya som en .wmv
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RIGGA ROBOT

Denna 6vning gar ut pa att du ska fa rigga ett
objekt som bara har fasta delar och ingenting som
ska behova deformeras. Du kommer fortfarande
anvanda Bones och IK handles.

Oppna filen K:\CGD\MAYA \Rigga_robot\rigga_robot.mb

 Display ¢ Rendesr

e Lokalisera Layer Editor som ligger under

& Channelbox, du ser dar att det finns ett lager

I som heter robot

e Tryck pa den andra lilla checkboxen tills det star
Tidenna, detta betyder att roboten blir en
template, man ser den i wireframe men den géar
inte att markera. For att atervanda trycker du

« 1w senare i samma ruta en gang.

Layers Options Help

e Stall digi Sidvyn

e Aktivera Joint Tool

e Satt ut tre Joints s& noga du kan, borja i hoften som bilden
vanster

e Gatill front vyn

¢ Markera den dversta ”jointen” och flytta till vanster ben,
de andra foljer med eftersom de ar ”childs”

o DOp om det tre delarna till left_hip, left_knee och Left
Ankle

R Mirror Jomt Optioms DB X e Markera left_hip
B . Vé:IJ hotbox%s.keletonélM irror _
e e & O Joint(OBS. options den lilla boxen till

e I‘E'Lu hoéger om texten)

eplace with: gl L. .. . . .
e GoOrinstallningarna som bilden till

vanster och tryck pa Mirror

Miror | Apply Close:
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e Gatill four view

e Aktivera Joint Tool

e Placera en enda joint
under kroppen i mitten
som bilden till vanster
visar, forst i front view
och sedan justera i side
view

e Dop den till root_joint

e GOrroot_joint parent till
left_hip och right_hip

Du ser att grafiska
kopplingar automatiskt
skapas mellan benen.

e Skapa en IKhandle fran left_hip till
left_ankle
D6p om Ikhandle till left_IK
Go6r samma for hogersidan fast dop den
till right_IK

Nu ska du koppla samman ”jointsen” med
geometrin.

>0 RightFoot

& o ik e Koppla som bilden vanster i Outliner eller

Hypergraph om det kanns battre

[ eft bip Du kopplar nu ihop ”jointen” som sitter under
L e vanster “lar” med vénster lar osv. for att den
eft_thigh fasta geometrin ska f6lja. Du anvander inte
T "Qh‘;h;: - Smooth bind eftersom det inte behovs. En
i;ght_,owemeg annorlunda sak du gor ar att lata IK handles
tight_thigh vara ”childs” till f6tterna, detta bara for att du

L—a UpperBody

ska kunna styra benen genom att ta tag i
geometrin som utgér fétterna

o De punkterna som nu anvands for att animera roboten ar RightFoot, LeftFoot
och root_joint, skapa selection Handles for dessa, flytta ocksa ut selection
handles s& det senare ska bli latt att markera dessa.

e Skapa en latt animation for att demonstrera riggningen. TIPS du maste satta
keyframes pda root_joint innan benen borjar fungera.

rendera ut filmen med hardware render
Satt ihop alla bilder i After effects, lagg till ditt namn s& det syns i borjan av filmen
Spara ut den i vackraskapelser/ditt namn/maya som en .wmv
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