13. lekcia
Kosti a tvary

alebo ,,Kostra v Satniku*

Zatial sme si 0 animdcii povedali niekolko zdkladnych veci. Vieme, na akom principe to celé
funguje, vieme vytvorif nejaké zaujimavé efekty s Casticami a vieme vyrobif maSinky, v ktorych sa
niektoré suciastky pohybuji v zdvislosti na inych. Predstavte si ale, Ze mate rieSif dlohu, ktord sa
v animovanych filmoch vyskytuje ovela CastejSie — rozhybat pandka, hoci aj takého jednoduchého,
ako je ten na obrazku €. 1. Zistite, Ze to vdbec nie je jednoduch4 dloha.

Mobzete sa samozrejme pokusif naklicovat polohu
jednotlivych kvadrov pocas jednotlivych casovych usekov.
Zistite ale, Ze bud musite kvddrom vytvorif kliice velmi casto,
alebo kvéadre vo fazach medzi kIi¢mi pri sebe prili§ nedrzia.
Vzdaluji sa od seba alebo do seba navzdjom lezd. Robotu vam
komplikuje aj to, Ze ak napriklad otoCite ramenom pravej ruky,
predlaktie sa odtrhne a ostane na mieste a musite ho na spriavne
miesto napasovat. A to si eSte predstavte, Ze by na ruke boli
prsty.! Ked sa s tym ¢lovek chvilu hrd, asi po dvadsiatich

Obrizok 1: Pandk minutach pride ten moment, kedy si povie: ,,Keby tak ten panak
mal kosti!*“ NaSfastie v Blenderi existuje spOsob, ako kostru vytvorif. Jednotlivé kosti drZia
pohromade, ohybajii sa v kiboch a (ak si to neZeldme) nemenia dizku, takZe vedia zabezpegit, aby sa
ndas pandk pri pohybe nerozpaddval.

Podime teda skisit vytvorif kostru. Kost pridate tak, Ze stlacite medzeru a
vyberiete Add = Armature. Prdve pridanud kost moZete vidief na obrazku ¢. 2.
KaZzd4 kost ma dva konce. MozZete aktivovat ktorykolvek z nich alebo (kliknutim
RMB na stred kosti) moZete aktivovat celd kost naraz.

Kostra samozrejme vi&§inou pozostiva z viac ako jednej kosti. DalSie
kosti mdZeme priddvat, kym je kostra v rezime tprav. Novd kost priddme bud
tak, Ze premiestnime 3D kurzor, znovu stlaéime medzeru a zvolime Add =
Bone, (pridaf kosf) alebo tak, ze aktivujeme koniec niektorej kosti a stlacime E ™ oprazok 2: Kost
(extrude — vysunif). V druhom pripade bude nové kost zac¢inaf tam, kde predosla
koncila a bude jej potomkom.

Kosti moZzu vzdjomne sivisief roznym spdsobom. Mdzu byt

Selected B ~ s . 2 AV . 2 1 AN .
Gokesz  |emier kel =lcey. Od seba tplne nezévislé, mozu byt spojené klbom, mdzu byt jedna
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B I Il JrI ] nimia okolim vizby o ktorych sme hovorili

v predoslej kapitole. Na obrazku ¢. 4 moZete

vidiet dve kosti, priCom prava je potomkom

lavej (da sa to spoznaf podla tej preruSovane;j

Obrdzok 3: Armature Bones Ciary). Ak sa prepnete do tlacidiel tprav,

ndjdete tam panel Armature Bones, ktory obsahuje charakteristiky
aktivnych kosti. MoZete ho vidief na obrazku ¢&. 3. Neskdr si o flom Obrizok 4: Dve kosti

povieme viac, momentdlne je pre nds dolezity akurat prvy riadok. V fiom najdete meno kosti (Kost

2), informéciu o tom, Ze je potomkom (child of) kosti €. 1 — tymto roletovym menu mozZete nastavit

kosti iného predka, pripadne mu predkov uplne zruSif — a nakoniec tlacidlo Con, ktoré je

1 Ano, cely problém by sa v tomto konkrétnom pripade dal s trochou ndmahy riesit s pomocou rodi¢ov a vhodnej
volby stredov jednotlivych kvadrov. Metdda, ktord ukdZeme, sa ale d4 pouZit aj tam, kde by takyto pristup zlyhal.



momentdlne vypnuté a tak ndm ddva vediet, Ze aktivna kost nenasleduje hned za svojim predkom.
Keby ste toto tlacidlo zapli, zaCiatok kosti €. 2 sa presunie na koniec kosti ¢. 1 a tento bod bude
nadalej pre obe kosti spolo¢ny.
= — VSimnite si eSte panel Armature, ktory je tiez medzi
Editing Options tla¢idlami dprav a na ktorom ndjdete nastavenia tykajice sa celej
— kostry. Pre nas bude momentalne ddleZité tlatidlo X-Ray (rontgen),
B[ [T Il ktoré spdsobi, Ze kostra bude viditelnd aj cez telesd, v ktorych sa
< nachddza. To ndm umoZni s kostrou pohodlne pracovaf, ked ju
Deform Ontions budeme umiestiiovat do nasho pandka.
L AL Dobre. Nejaké minimal-
Obrazok 5: Armature ne znalosti uZ mate, modZete
skasif urobif ndSmu krabico-
vému pandkovi kostru. Nechajte sa inSpirovat obrdzkom ¢. 6.
Hlavna kost pandka je td, ktord prechddza trupom. Kost hlavy a
ramend su jej potomkovia. Predlaktia si spojené s ramenami
kbom. Drobné panvové kosti vyrastaju z toho istého miesta, ako
kost trupu. Tiez si potomkami trupovej kosti, treba im ale
nastavif eSte jeden detail. Totiz — ak chceme, aby sa pandk
zohol, oto¢ime trupovi kost. Ruky aj hlava sa otocia spolu
s trupom, Co je ofakdvané. Ale kedZe si potomkom trupu aj
panvové kosti (a prostrednictvom nich aj celé nohy), pri ohnuti
trupu by sa nohy otocili dozadu, ¢o nie je prdve to, ¢o by sme potrebovali. Preto kazdej panvove;j
kosti nastavime, Ze ma reagovaf na presun trupu, ale otocenie a Skédlovanie trupu mé ignorovat. To
spravime tak, Ze obom kostiam v paneli Armature Bones stla¢ime tlacidlo Hinge (pdnt). Je to
prvé tlacidlo v trefom rade na obrazku ¢&. 3. Dalej je to uZ jasné — stehenné kosti st kibmi spojené
s panvovymi a lytkové so stehennymi.

Okrem spomenutych kosti je tam jedna, ktord tré¢i pandkovi z chrbta. Této kost je eSte
hlavnejSia nez hlavnd — trupova kost je jej potomkom. Velka kost je faZisko celého pandka. Pri
animdcii je totiz dolezité vedief, ako sa hybe celd postava. Ak sa faZisko sprdva nezmyselne,
pohybmi koncatin sa celkovy dojem nezachréni. Preto sme ju umiestnili priblizne do stredu brucha.
Ostatné kosti sliZia najmé na to, aby bola figira v nejakej p6ze. Touto kosfou figiiru hybeme.

Kostru teda médme ako-tak hotovd, podme tiou trochu hybat. Pre pohyb kostrou mame v 3D
okne zvlaStny reZim — reZim pdézovania (pose mode). Prepnete sa nan tak, Ze aktivujete kostru a bud

Display Options

Rest Paosition | Delay Deform | B-Bone Rest

Obrazok 6: Kostra

stlacite CtrL-TAB, alebo z roletového menu vyberiete moinosf| @ Pose Maode jJ
To, Ze ste v rezime pdzovania, zistite podla toho, Ze
kostra zmodrie (tak ako na obrazku ¢. 7). Aktivne kosti su
svetlomodré (ako v naSom pripade faZisko). V tomto rezime
mozZete menif otocenie, polohu a
Skdlovanie  jednotlivych kosti a
kldcovat ich. Takto modzete kostrou
pohybovat tak, ako sa vam hodi. Ked
sa vSak znovu prepnete do
objektového rezimu alebo do rezimu
P Uprav, kostra sa vrdti do svojho
v View Select Pose |@Posenove 3], zakladného stavu. (Ak chcete zruSit
Obrézok 7: Kostra v reZime pézovania niektorej kosti otoCenie, posunutie
alebo Skdlovanie priamo v reZime
pézovania, sliZia na to klasické kldvesové skratky Art-R, Art-G a Art-S.
Ak chcete uviest do zdkladného stavu vSetky kosti, pred stlacenim tychto
klaves ich aktivujte kldvesou A.) Obrézok 8: Pandk a kostra




Celé to ale ma este jednu drobnu slabinu, ktord mdzete vidief na obrazku ¢. 8. Pandk na
kostre nedrzi. Kostru sme sice napasovali do pozicie krepciaceho Kozdka, ale krabice, z ktorych sa
skladd pandk sa ani nepohli. ESte sme totiZ nepovedali, ktora Cast pandka sa ma podla ktorej kosti
hybat. Okolo toho je v Blenderi celd veda (detaily rozoberieme dalej v tejto lekcii), teraz to ale
spravime najjednoduchsie, ako sa len da.

Uvedte kostru spif do zdkladného stavu, aby sa opét

Make Parent To

nachddzala v pandkovi. Stdle pri tom zostdvate v reZzime pozovania.
Armelure Potom pravym kliknutim aktivujte kvdder (Blender sa na chvilu

Object

automaticky prepne do objektového reZzimu), a s pomocou
Suirt-RMB  aktivujte kost, ktord md zvolenym kvadrom hybat.
Potom stlacite CTrL-P a ked sa vds Blender spyta, ¢o presne ma byt
rodiCom kvadra (moZnosti si Bone — kost, Armature — kostra
aObject — objekt), zvolite Bone. Od tejto chvile bude kvéder
s kostrou zviazany v tom zmysle, Ze ak kosfou v reZime pdézovania
pohnete, kvader sa pohne spolu s fou. (Ak kosfou pohnete
v objektovom reZime alebo reZime uprav, ni¢ sa neudeje.)

Zaveste teda jednotlivé kvadre na patri¢né kosti a vaSa prva
Obrizok 9: Priradenie kvadru ku kosti ~ figirka, s ktorou mozete vytvéraf jednoduché animécie, je na svete.
MozZete skisit vytvorif prvé kroky, lastovicku, kazacok alebo skok znoZzmo, nechaf figirku, aby si
sadla na zem alebo Tahla. Predtym, nez sa pustite do animdcie, si dand ¢innost vyskuSajte, aby ste
vedeli, kde méte kedy ktord koncatinu. Odporic¢am animdciu pachat na obrazovke prispdsobenej na
tento ucel. (Pozrite sa s pomocou CtrL-Sipka viavo a CTRL-SipkaA vPRAVO, &i nendjdete obrazovku
s ndzvom Animation. Mala by tam niekde byf.) Rovnako ocenite ervené tlacidlo v okne Casovej
osi (Timeline), ktoré uloZi polohu vSetkych kosti, ktorymi ste pohli a nemusite pre ne samostatne
ukladat kluce. Dajte si ale pozor a vypnite ho, ak chcete presunif nieCo, o sa neméd pohybovat.
Animujte najprv pohyb faziska a aZ potom mu prisposobte polohu ostatnych kosti. Skok znozmo,
ktor}’/ sa podaril mne, moZete vidief na obrazku ¢. 10.

sEssEsnEsnnpEsneEEsNesnnnEsNEsNNNsnenENNEsNENNNRENNENENEnnye
Obrazok 10: Skok

Caliinenie

Technika, s ktorou sa stretneme v tejto kapitole sa po anglicky nazyva skinning. To je po
naSom nieco ako ,,zdieranie z koze*“. To, o €o v nej ide je ale proces prave opacny. Totiz — ak si
spomeniete na pocitacom animované filmy, ktoré ste kedy videli, malokedy sa v nich nachadzaju
krabicovi pandci. VacSinou st tam postavy pozostdvajice z jedného kusu. A na to, aby vyzerali
aspon trochu zivé, je treba zariadif, aby vedeli ohnif ruku ¢i nohu a to napriek tomu, Ze su
z jedného kusa. To znamen4, Ze ked’ takejto postave vyrobite kostru, Blenderu treba vysvetlif, ktory
vrchol ku ktorej kosti patri. Teda nebudete koZu z nie¢oho sfahovat, ale naopak budete ju na kostru
vesat.

Na naSe experimenty pouZijeme kostru z krabicového pandka. NajjednoduchS$ie bude, ak
vytvorite novid scénu (dvojSipka v roletovom menu scény a tam vybraf ADD NEW), nechdte si zo
starej vSetko skopirovaf (Full Copy) a krabice pomazete. Kostra vim bude nadalej skdkat, ako ste
ju naudili a nemusite ju to ucif odznova.

Teraz aktivujte kostru a na paneli Armature zapnite tlaidlo Rest Position
(odpocinkovd poloha). Kym je toto tlaCidlo stlatené, kostrou sa v pdézovacom reZime neda



pohybovat, pretoZze sa uvedie do svojho vychodiskového stavu. Potom vymodelujte okolo kostry
pandka z jedného kusa. Pokuste sa drzaf asponl Ciastocne predlohy na obrazku €. 11, najmi Co sa
tyka lakfov a kolien.

Ked je pandk hotovy, pouzite na neho modifikator
Subsurf a vyhladte ho. Aktivujte pandka v objektovom
reZzime, kliknutim SuirT-RMB aktivujte aj kostru (bude to
vyzeral podobne, ako na obrazku ¢. 12) a stlacte Crre-P.
Z pontkanych moznosti tentokrat vyberte Armature. (V tejto
faze je naozaj dolezité, aby bola kostra vo svojej zdkladnej
polohe a nie v tvare, do ktorého je naklicovand v prvom
snimku. Ak ju do tohto tvaru neuvediete, bude vam to vyrdbat
divné veci.)

Volba Armature
spOsobi, Ze rozli¢né casti
pandka budd pri animdcii
menif svoju polohu podla

Obrézok 11: Model pandka jednotlivych kosti. Ktoré
Casti a podla ktorych kosti ale treba urcif. Preto vam da
Blender dalSie Styri moZnosti, ktoré mdzete vidief na obrazku
¢. 13.

Prva moznost Don't Create Groups (nevytvaraf
skupiny) je vhodna pre tych, ktori si chcu vSetko urobif sami.
Ku kaZdej kosti, od ktorej chcete, aby nejakou Casfou pandka
hybala, treba vytvorif skupinu vrcholov, ktord sa nazyva
rovnako, ako dand kosf. Na pohyb kosti potom reaguji iba
vrcholy z tejto skupiny. Druhd moZnost Name Groups vdm Obrézok 12: Subsurf a vyhladenie
uSetri kdsok roboty — ku kazdej kosti, ktord ma zapnuté, Ze ma
nieco deformovat (ak si pozriete obrazok €. 3, tak pri vybere danej kosti musi byf stlacené to tlacidlo
Deform — Standardne je to zapnuté) vam automaticky vytvori skupinu
vrcholov s rovnakym menom. V Ziadnej z tychto skupin zatial nebude ani
Name Groups jeden vrchol, ale aspoii viete, ¢o vietko mdte na starosti. Daliie dve
Create From Envelopes moznosti vdm vytvoria skupiny vrcholov a k tomu sa pokisia do kazde;j
Create From Bone Heat skupiny vlozif vrcholy, ktoré vyzeraju, Ze by do nej mohli patrif. Vratime sa
Obrizok 13: Skupiny vrcholov 1 nim neskér, tentokrét vyberte moznost Name Groups.

Prézdne skupiny teda pre naS objekt mame vytvorené. Ked' si otvorite pg
okno s osnovou (Outliner), mdzete ich tam vidief rovnako, ako na obrazku
¢. 14. Ostava ich iba naplnif. NajlepSie
bude pouZif na to néstroj, o ktorom uz
bola re¢ v lekcii ¢. 11 — malovanie véhy
jednotlivych vrcholov. TakZe aktivujte
pandka, na paneli Link and
Materials (tlacidld upravy) v skupine
Vertex Groups vyberte skupinu
Lytko.L (ak ste si Tavd lytkovi kost
pomenovali nejako inak, tak pouZite to
vaSe meno...) a kldvesovou skratkou CtrL-TAB sa prepnite do
rezimu malovania vdhy (Weight Paint). Zndmym
sposobom (detaily v lekcii €. 11) teraz urcite, ktorymi ¢astami
pandka ma Tlavd lytkovd kost hybat. To, ¢o namalujete na

Create Yertex Groups?
Don't Create Groups

Obrazok 14: Outliner

Obrazok 15: Weight Paint



cerveno, bude patrif do skupiny na 100%, ¢im blizSie k modrej, tym je prislusnost ku skupine
mensia. Vysledok by mohol vyzeraf podobne, ako na obrdzku €. 15.

Ked teraz aktivujete kostru, prepnete sa do reZimu pézovania
vypnete Rest Position na paneli Armature apohnete lavou
lytkovou kosfou, pohne sa spolu s fiou aj dolnd ¢ast nohy. Tym, Ze to
funguje, sa moZete pokochat na obrdzku ¢. 16. Teraz uZ iba zostdva urcit
skupiny vrcholov pre ostatné kosti a mdZete pandka animovat.

To, Ze v pripade prislusnosti k jednotlivym kostiam mdZeme
pouzif malovanie véhy je velkd vyhoda. V miestach, kde jednotlivé kiby
na seba nadvdzujd sa totiz bezne stdva, Ze niektoré vrcholy patria do
viacerych skupin. Takéto vrcholy si potom ovplyvnené viacerymi
kostami. Ak su vrcholy vo vSetkych skupindch na 100%, vplyv kazdej
kosti sa berie do uvahy rovnako. (Ako uvidite neskor, toto sa d4 zmenit.)
To ale nie je vZdy presne to, Co potrebujeme. a miesto, kde sa
najcastej$ie vyZzaduje, aby sa vrcholy spravali inak, sd prave kiby. Obrizok 16: Noha sa hybe

Predstavte si napriklad situdciu, ktord mdzete vidief na
obrdzku €. 17. Mate kvader, ktory by ste v strede chceli ohnut.
Kvéader pozostdva z piatich vrstiev — z lavej a pravej podstavy
az troch vrstiev v strede. Prvy spOsob priradenia, ktory
¢loveku napadne, je taky, Ze Tavej kosti treba priradif Tavé tri
vrstvy a pravej kosti pravé tri vrstvy. Strednd vrstva bude teda
v oboch skupindch. V pripade takéhoto rozloZenia sa bude pri
ohybe kib spravat tak, ako moZete vidief na obrazku &. 18
vpravo. Strednd vrstva sa zoSikmi, pretoZe je ovlddand oboma

Obrizok 17: Kib kostami, ale ostatné vrstvy sa otd€ajui zdroven s kostami. To ma
ale ten nevitany dosledok, Ze uz pri malom nakloneni sa vnéra jedna plocha do druhe;.

Lepsie rieSenie moZete vidief na
obrazku ¢. 19. K Tlavej kosti patri prva
vrstva zlava uplne, druhd na 75%,
stredovd na 50% a Stvrtd na 25%.
Podobne k pravej kosti patri prava
vrstva uplne a potom to smerom vlavo
po 25% klesd. (Ked to budete farbif,
nezabudnite na zadnu stranu kvadra.)
Takéto nastavenie md td vyhodu, Ze
napriklad druhd vrstva zlava je na 75%
ovladana Tavou kostou a na 25% pravou
kostou a tym padom pri pohybe pravej kosti zmeni svoj smer. Sice jemne — otoci sa iba o Stvrtinu
uhla, o ktory sa otoci prava kost — ale na to, aby sa horné plochy neprekryvali, to staci.

Vrifme sa teraz spdf k naSmu
pandkovi. Ak robite model, ktory chcete
animovaf, vic¢Sinou nie je problém si
podla  jednotlivych  kosti  vyrobit
skupiny vrcholov a cely model takto
rozhybat. M4 to td vyhodu, Ze si
skupiny vrcholov spravite presne tak,
ako chcete. Nevyhodou je, Ze je to
prdcne a 7Ze to dlho trvd. Bolo by

Obrizok 19: Jemny prechod medzi kostami prijemné, keby existoval spdsob,
s pomocou ktorého by sme si mohli robotu zjednodu$if — bud’ Blenderu prenechaf starost

Obrazok 18: Ostry prechod medzi kostami




o vytvdranie skupin dplne, alebo ho asponi priméf k tomu, aby nejaké skupiny vytvoril a my si ich
potom mdzeme upravif tak, ako chceme.

Takéto spdsoby existuji hned dva. Prvy z nich je systém
obalov okolo kosti. Aktivujte kostru a na paneli Armature
(obrazok €. 5) zvolte namiesto tlacidla Octahedron moznost
Envelope. Kosti sa prestand zobrazoval v podobe
natiahnutych osemstenov (octahedron znamend osemsten), ale
budu vyzeraf tak, ako moZete vidief na obrazku ¢. 20. Konce
kazdej kosti budi vyzeraf ako guldcky a okolo kazdej kosti je
vykresleny priesvitny obal (envelope znamend obal), ktory
oznacuje sféru jej vplyvu.
Mobzete menif  velkost
guldcok (tak, Ze gulocku
v rezime Upravy aktivujete
a stlacite klavesu S) aj
velkost sfér vplyvu (tak, Ze Obrézok 20: Envelopes
aktivujete v reZime upravy alebo p6zovania celu kost a stlacite
Art-S). Obaly sa vykresluju iba okolo tych kosti, ktoré maji
zapnuté Deform. Velkost obalu kosti moZete nastavif aj ¢iselne
na paneli Armature Bones v kolonke Dist.

Staci teda upravit sféry vplyvu kosti tak, aby pokryvali
cely model. Ak nejaké oblasti modelu pokryvaju viaceré obaly,
nevadi. Vrcholy budd vo viacerych skupinach, pricom sa vezme
do uvahy velkost obalov, vzdialenost od kosti a vdha

Obrézok 21: Hotové obaly jednotlivych kosti (to je to Cislo, ktoré sa nastavuje na paneli

Armature Bones v kolonke Weight — ¢im je vicSie, tym
je dana kost ,,dolezitejSia*) podla toho sa vypocita miera prislusnosti k jednotlivym skupindm. Ked
vase obaly budd vyzeraf podobne, ako na obrdzku ¢. 21, znovu aktivujte model a (potom) kostru,
stlacte CtrL-P, vyberte moZnost Armature a z pondknutych moznosti vyberte Create From
Envelopes (vytvorif podla obalov). Skupiny vrcholov sa vytvoria podla toho, ako ste nastavili
obaly jednotlivych kosti.

Tento spdsob mdzete pouZzif aj bez toho, aby ste vytvarali gamme
skupiny vrcholov. Treba ale dozrief na dve veci. V prvom rade musite To: Panak
zabezpecif, aby mala kostra na paneli Armature v sekcii Deform | v . PO x
Options zapnuté tlaCidlo Envelopes (obaly). Druhd vec, ktord =[O Amature
treba urobif, je povedat modelu, podla ktorej kostry sa ma vlastne = |verGroups BRI
spravat. To spravite tak, Ze modelu vytvorite modifikdtor typu @”atm?nnm
Armature — robi sa to na paneli Modifiers, ktory mozete vidief Obrazok 22: Kostra ako modifikétor
na obrazku ¢. 22. Modifikatoru nastavite, ako sa vola kostra, podla
ktorej sa ma model spravat (v naSom pripade je to tieZ Armature) a zapnete tlacidlo
Envelopes, ktoré modifikatoru povie, Ze sa maji pouzivaf obaly kosti. A to je vSetko. Tento
spdsob ma ti vyhodu, Ze ked napriklad zmenite velkost obalu niektorej kosti, nemusite zakazdym
vytvéraf nové skupiny vrcholov, ale rovno to funguje. Nevyhodou je, Ze kedZe skupiny vrcholov
nemdte, nemozZete ich ani dodatocne pozmenit.

A ak by ste chceli aj jedno aj druhé — teda skupiny vrcholov aj obaly, moZete na paneli
Armature Bones stlaCif niektorym kostiam tlac¢idlo Mult (z anglického multiplication —
nasobenie). Vtedy sa vSetkym vrcholom vo vnitri obalu tychto kosti bude percento prislusnosti
k skupine vrcholov ndsobit vdhou (Weight) kosti v obale.

Druhy spdsob vyZaduje eSte menej pripravy, neZ obaly kosti. Cenou je samozrejme to, Ze do
toho, ako skupiny vytvori, nebudete Blenderu moct Ziadnym spdsobom hovorif. Podobne ako




v predoSlom pripade pripojite model ku kostre, vyberiete Armature, ale potom vyberiete
poslednd moznost — Create From Bone Heat (vytvorif podla tepla kosti). V tomto pripade
Blender vykona nejaké vypocty, ktoré su zalozené na Sireni tepla a skupiny vrcholov pre jednotlivé
kosti urobi, ako najlepsie vie. Casto sa mu to podari dost dobre. A ak vdm nie¢o nevyhovuje, nie je
problém si to upravif premalovanim patri¢nej skupiny.
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Obrazok 23: Ten isty skok s inym modelom

Caltnenie niekedy moZete vyhodne kombinovaf s predoslou metédou. Napriklad ak
modelujete postavu, o€i sa zvyCajne vytvdraji ako samostatné objekty. TakZe telo rozhybete
s pomocou kostry ¢aliinenim, ale o¢i nastavite ako potomkov kosti, ktorou ovlddate hlavu. Tak sa
budi pohybovat spolu z hlavou a nebudd z nej vypaddvat. Okrem toho moZete zriadif eSte dalSiu
kost, ktord nebude mat zapnuté Deform, bude sa pohybovaf samostatne a oiam nastavte vizbu
Track To, aby boli natocené vzdy k tejto kosti. Takto mdZete jednoducho animovat, kam sa

postava pozera.

Vrafme sa eSte na chvilu k panelu Armature z obrazka €. 5.
V sekcii Display Options sd tam Styri tlacidld, ktoré urcuju,
ako sa bude kostra zobrazovat. O dvoch z nich — o Octahedron a
Envelope sme si uz nieCo povedali. MoZnost Stick (Stangla)
spOsobi, Ze sa jednotlivé kosti zobrazia ako udzke palicky. Tdto
moZnost je optimélna pre samotnd animdciu. Kosti nezaberaji vela
miesta a je vidief to podstatné — model.

Poslednd mozZnost je B-Bone. Podobne, ako zobrazenie
Envelope poskytovalo o kostiach nejakd informdciu navySe, aj
v zobrazeni B—Bone modZete na kostiach vidief nieCo, ¢o v beZznom
zobrazeni neuvidite. TotiZ — kazda kosf sa moze skladaf z menSich
segmentov. Kolko ich presne je, nastavite jednotlivym kostiam
v paneli Armature Bones v kolénke Segm (tradi¢ne obrizok Obrazok 24: Stick
¢. 3). Kosti rozdelené na viacero segmentov sa potom spravaji ako krivky B-splajny. To znamen4,
e sa mdZu ohybaf a pripadne aj pozdiZne rotovat, aby pekne nadvizovali na dalsie kosti. A ked sa
prepnete na zobrazenie B-Bone, neuvidite kost
ako pevnu tyc, ale uvidite jej jednotlivé segmenty.

Na obrdzku ¢. 25 vidite objekt s kostrou
zobrazenou ako B-Bone. VIavo pozostdva strednd
kost z jedného kusa, vpravo z desiatich. Kosti
delené na segmenty moZete pouZif pri vytvarani
chrbtice alebo veci, ktoré maji podobnu Struktiru,
pripadne s ich pomocou mdzete vytvorif kosti,

Obrizok 25: B-Bone ktoré sa sice neohybajd, ale zato pozdiZne ot4cajd,
napriklad Iudské predlaktie. (Skuto¢né predlaktie ma to otacanie vyrieSené pomocou dvoch kosti,
Blenderu sta¢{ jedna.) Nevyhodou je, Ze kost rozdelena na segmenty nema pevni dizku a prejavi sa
to aj na modeli, ¢oho je obrdzok ¢. 25 jasnym prikladom. Preto su takéto kosti vhodné najmi pre
Stylizované animované postavicky, kde natiahnutie nejakej koncatiny az tak velmi nevadi.

Panel Armature Bones nadobuda rdéznu podobu v zdvislosti na tom, ¢i je kostra prave
v reZime pdzovania, alebo v reZime Upravy. V pripade, Ze sa nachddza v reZime p6zovania, moZete
na fom n4jst kolénky In a Out, ktoré urcujd, ako ma prave aktivna kost rozdelend na segmenty




nadvidzovat na predchddzajicu a nasledujicu kost. Parametre mdzu nadobudat hodnotu od 0 do 2,
priom 0 znamend, 7e segmentovand kosf na susednt kost vobec nadvizovaf nemusi — kib bude
dobre viditelny — a 2 znamen4, Ze na fiu ma nadvézovat velmi. Ked je na oboch koncoch nastavena
hodnota 2, segmentovand kost so svojimi susedmi pdsobi dojmom jedného suvislého celku, ktory je
iba v strede trochu poohybany. Standardna hodnota je 1. Je pouZitd aj na obrazku &. 25 vpravo.

Inverzna kinematika

Spravif modelu kostru a povedat, ktoré kosti budi hybat ktorou castou modelu by ste teda
vedeli. Podme sa teraz pozrief na niektoré detaily, ktoré ndm ulah¢ia animéciu.

V prvom rade, celd animécia, ktord sme doteraz robili, fungovala tak, Ze sme nastavili
hlavni kost, potom jej potomkov, potom potomkov tych potomkov atd. az po konce rik ¢i noh.
Tento pristup sa oznacuje ako FK (z anglického forward kinematics — doprednd kinematika). M4 ale
drobné (no dobre, aj vicSie, neZ drobné) nedostatky. Predstavte si, Ze animujete takid beznu vec, ako
je chddza. Ked chodite, funguje to tak, Ze nohu poloZite na zem a kym presivate faZzisko smerom
dopredu, noha sa zeme dotyka stdle na tom istom mieste. No a teraz si skuste predstavif, Ze tento
jednoduchy opis mate previest do animicie metédou FK. Vzhladom na to, Ze nemdzete koncovi
kost skrétka chytif a dotiahnuf tam, kam potrebujete, ale musite vSetko nastavovat od hlavnej kosti,
je udrZanie konca nohy na jednom mieste naozaj syzifovskd uloha. A prave v tejto situdcii prichddza
na pomoc vec so znackou IK (inverse kinematics — inverznd kinematika).

Inverznd kinematika je vec, ktord umoZiiuje manipulovat
s koncovou kostou a pritom dufaf, Ze ostatné kosti v refazci, ktory
k tejto kosti vedie, sa nejako rozumne usporiadaji. Je okolo toho
nejakd zaujimava matematika, ale o tu sa postard Blender.

Ako sa to pouziva? UkdZeme si to na naSom pandkovi. Uvedte
kostru do zdkladného stavu (tlacidlo Rest Position) a pod
kazdd nohu umiestnite eSte jednu kosf tak, ako to mdzete vidief na
obrazku ¢. 26 (kosti som pracovne nazval Stupaj.R a
Stupaj.L). Obom novym kostiam nastavte na paneli Armature
Bones, Ze nemaju ziadneho predka a vypnite im Deform, pretoZe
nebudd priamo deformovaf Ziadnu cast modelu. Ked to nastavite,
prepnite kostru do rezimu pdzovania a skuste kostami pohnuf. Mali
by sa pohybovat volne bez ohladu na ostatné kosti. (Vypli ste Rest

Obrazok 26: Kosti Stupaj.Ra

Stupaj.L
Position?)
A teraz pride to hlavné. Ostaiite v reZime p6ézovania, vyberte

To Bone: LytkoL lytkovu kost a medzi tla¢idlami dpravy ndjdite panel Constraints
v K x  (vdzby). Stlacte tla¢idlo Add Constraint (pridat vizbu)

ITa’ge‘ Fole Tergel avyberte TK Solver (rieSitel IK). Ukdze sa panel, ktory mdzete

OB Ammaturs | (o8 | Y

leostpar | vidief na obrazku ¢. 27.

m [Posi 1,00 Wi Na paneli treba eSte nastavif nejaké detaily. Prvy je ten, Ze

< Chainlen:2 || Rot |w1.00 B

v tla¢idlo ChainLen nastavite na 2. To znamend, Ze refazec kosti, pre

(nfuence 1000 ]| swow | 1oy | | KtOTy sa bude IK pocitat bude mat dvoch ¢lenov — teda v nasom

Obrazok 27: IK Solver pripade lytkovu a stehennt kost. Keby sme to nenastavili, Blender by

zobral najdlhsi refazec, ktory sa dd pouZif a teda by hybal lytkom,

stehnom aj panvou, ¢o nechceme, pretoZe by to pandka deformovalo v pése. (Ak by ste vypli tlacidlo

Use Tail,samotnd lytkova kost by sa do dizky neratala a refazec by mal &lenov troch a teda by sa

znovu deformovalo az po panvu. Toto tlacidlo je tam iba kvoli kompatibilite so starSimi verziami
Blenderu.)

Druha vec, ktoru je treba nastavif je to, aby lytkova kost podla moZnosti koncila tam, kde

za¢ina novozriadend kostf Stupaj. Tuto kost treba nastavif ako ciel (po anglicky Target).




Problém je v tom, Ze ked sa ju budete snazif vnitif Blenderu ako cielovy objekt, tak vam ju
nezozerie. Objekt je totiz celd kostra. Dajte tam teda meno kostry (v mojom pripade Armature)
a az potom sa objavi kolonka BO: do ktorej mdZete napisat meno samotnej kosti, ku ktorej ma lytko
smerovat.

Pre tdplnost uz len dodajme, Ze ak stlacite tlaCidlo Rot, lytko bude kopirovaf otoCenie
cielovej kosti. V tomto pripade sa ndm to ale nehodi, takZe to nerobte.

Ako to pracuje, moZete vidief na obrazku ¢. 28. Ak niekam presuniete cielovi kost, cely
refazec sa preusporiada tak, aby na nej koncil. Ked k cielovej kosti nedoc¢iahne, aspoii sa natoc¢i
urenym smerom.

Obrézok 28: IK v ¢innosti

Rovnako teraz zriadte inverznu kinematiku druhej nohe. Kosti, ktoré maju nastavené 1K su
kvoli lepSej orientacii farebne odliSené — maju svetlookrovu farbu.

Vyhody takéhoto nastavenia pri animécii chddze su zrejmé.
Nohu dostaneme presne tam, kam potrebujeme bez toho, Ze by sme
sa museli babraf s presnym otd¢anim viacerych kosti. Je tu ale eSte
drobny zadrhel, ktory je dobre zobrazeny na obrazku ¢. 29 — kolena
sa otdcaju, kam ich prdve napadne. Pravé pandkove koleno vyzerd
celkom zdravé, ale s tym lavym to vyzerd na $karedé vykibenie a
mozno aj fraktiru.

Situdcia vSak nie je kritickd. Treba si ale
zriadif dalSie dve kosti (Koleno.L a
Koleno.R). Kosti vytvorte vysivanim z kolien,
potom ich ale od stehennych kosti odpojte
(vypnuf tlacidlo Con na Armature Bones),
vypnite Deform, presuiite kisok dopredu a hore,
premenujte a ako rodiCa im nastavte priamo  Obrizok 29: Obojstranné koleno
fazisko. Vysledok vasej roboty by mohol vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 30.

Teraz zriadime stehennym kostiam vézbu, aby

Obrézok 30: Kolends ~ smerovali ku kostiam urcujicim, ktorym smerom sa
ma koleno ohybat. Ti, ktor{ ¢itali predosld lekciu vedia, Ze na podobné
ucely sme pouZzivali vizbu Track To. Td md vSak pre naSe potreby
drobnd nevyhodu. Neustdle sa snazi byf niektorou stradnicou smerom
hore. To by v naSom pripade mohlo viest k tomu, Ze by kost sice
ukazovala sprdvnym smerom, ale pritom sa oto¢ila okolo svojej osi
a spolu s flou by sa otocila aj noha, takZe by vyzerala, ako ked sa Zmyka
uterdk. K dispozicii ale mdme vizbu, ktord robi to, o potrebujeme
a pritom zachovdva v maximalnej moZnej miere otocenie kosti vzhladom
na predosld. Je to prekvapivo vizba IK Solver. Stadi jej iba nastavif
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Obrazok 31: Vizby na stehnich



ChainLen na 1. Nastavte tito vdzbu obom stehennym kostiam a ako ciel im nastavte kosti
predstavujuce smer ku kolenam. Od tejto chvile sa kolend nebudu ohybat, kam im prave napadne,
ale budu oto¢ené dopredu. Ak ale chcete, aby pandk otocil skr¢ent nohu nabok, ni¢ vdm nebréni
presuntf ovladaciu kost niekam inam. Fungujicu verziu mozete vidief na obrazku ¢. 31.

IK Solver samozrejme nie je jedind vizba, ktord pri vytvarani kostry mdzete pouzivat.
V pripade, Ze to okolnosti vyZaduju (a pri komplikovanejSich kostrovych systémoch €asto naozaj
vyZzaduji), moZete siahnuf po ktorejkolvek vizbe.?

Skor neZ sa pustime do dalSej témy, spomernime eSte niekolko detailov, ktoré mozu pracu
s kostrou zjednodusit. Prvd vec, ktord sa vim moZe hodit, je tlacidlo X-Axis Mirror na paneli
Armature. TotiZ, vidcSina symetrickych modelov sa modeluje zo zapnutym modifikdtorom
Mirror. To poskytuje moznost modeloval iba jednu stranu modelu a druhd bude skritka
symetrickd. (Spomeiite si na Stvrtd lekciu.) Ked méte teda model hotovy a na paneli modifikatora
ste stlacili tlacidlo Apply, takZe symetrickd polovica sa stala redlnou, chceli by ste modelu vyrobit
kostru. Lenze kostra bude pravdepodobne tieZ dplne symetrickd. Aby ste teda nemuseli vytvarat
kazdu stranu zvlast, stlacte tladidlo X-Axis Miror.

V tomto pripade sa kostra bude spravaf podobne, ako model s modifikdtorom Mirror.
Vsetky kosti v nej ale budu redlne a to, ktora kost vpravo patri ku ktorej kosti vlavo, sa rozozné iba
podla ich mien. Lav4 a prava kosf, ktoré si navzdjom zodpovedajd, sa musia volat rovnako okrem
koncovky. Meno Tavej kosti bude koncif na _L (akoZe left — vlavo) a meno pravej kosti bude koncit
na _R (right — vpravo). Kosti, ktoré priddvate, budd tito konvenciu dodrZiavaf automaticky, ale
dbajte na to, aby ostala zachovand, ak budete kosti premenovdvaf. Ako uvidite v podkapitole
o animdcii chddze na strane 12, dodrZiavanie tejto konvencie je uZito¢né aj na iné veci, nez
modelovanie kostry. Ak chcete z kosti, ktord sa nachddza v rovine symetrie (a teda nemd Ziaden
profajSok) vysunif dve kosti, jednu vpravo a jednu vlavo, namiesto kldvesy E treba stlacit Suirr-E.
Dalia §ikovnd vec je panel Armature Viualisation

Armature Yisualisations

Ghost Options Bone Patts Draving (zobrazenie kostry), ktory sa objavi medzi tlacidlami upravy, ked
{’:”G‘;pj F’amfls_e—flj {'Siii‘y’:wNN} kostru prepnete do rezimu pézovania a ktory moZzete vidief na
T e [ smmcmmiree | Obrdzku ¢. 32. UmoZziluje vam pocas animécie zobrazif polohu kostry

nie len v aktudlnom snimku, ale aj v niektorych susednych, takze
Bone Paths Cale madte lepSiu predstavu, ako sa objekt hybe a kde sa bude nachddzat

[_ Calculate Paths “ Bone-Head Path I

. ceweems  ||i ey | eewwy vZhladom na ostatné objekty. Ak
Obrézok 32: Armature Visualisation nastavite hodnotu Ghost (dUCh)

na 7, vykresli sa poloha kostry

v siedmych snimkoch dopredu a v siedmych snimkoch dozadu.
Cim je snimok vzdialenej$i od aktuilneho, tym je pozicia
kostry menej vyraznd. Ako
to vyzerd, si moZete
pozrief na obrazku ¢. 33.
Ak nastavite Gstep na 2,
bude sa vykreslovaf iba
kazdy druhy obréazok.
A ak stlacite tlacidlo Sel,
vykreslia sa iba aktivované
kosti. Ak nechcete kreslif animaciu okolo aktualneho snimku,
mozZete namiesto hodnoty Around Current Frame vybraf
Obrizok 34: Bone Paths On Keyframes (vtedy sa vykresli poloha kostry na tych

Obrazok 33: Ghost

2 UkdZkovd kostra je samozrejme velmi jednoduchd. Ukdzky zloZitejSich vzfahov ndjdete na adrese
http://kokcito.tk/tut/rigl.html alebo na DVD The ManCandy FAQ, ktoré si mdZete legdlne stiahnuf cez torrent,
alebo — ak chcete podporif vyvojarov — kipif v Blenderovom obchode na adrese http://www.blender3d.org/e-shop
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snimkoch, na ktorych bol vloZzeny kIi¢) alebo In Range (vtedy sa napevno vykresli poloha kostry
na zadanom intervale snimkov).

Dal3ia vec, ktord si mdZete nechaf zobrazif si drdhy jednotlivych kosti (Bone Paths). Ked
stlacite tlacidlo Calculate Paths, Blender vam ukédze, po akej trase sa pohybuju konce
aktivnych kosti. Na obrdazku ¢. 34 je zobrazend trasa faziska pri skoku. Ak stlacite tlacidlo
Show Keys (ukazaf kluce), body, v ktorych je kosf klu¢ovana, sa zvyraznia a ak si k tomu zapnete
eSte aj tlaCidlo Keyframe Num, zobrazi sa pri klucoch aj ¢islo rdimca. Ak nechcete vykreslovat
trasy koncov kosti, ale ich zaciatkov, zapnite tlacidlo Bone—-Head path. A ak chcete niektorym
kostiam zobrazenie trds vypnuf, aktivujte ich a stlaéte Clear Paths.

A nakoniec, podobne, ako mé vrstvy 3D okno a vy si moZete objekty roznych typov odkladat
do roznych vrstiev, rovnako kazdd kostra md k dispozicii Sestndst vrstiev a vy si moZete kosti
do nich upratat. V ktorej vrstve sa kost nachddza, urcite stlaenim jedného z tych Sestndstich
tlacidiel bez nadpisu, ktoré sa nachddzajui na paneli Armature Bones a ktoré vrstvy sa maju
aktudlne zobrazif, urcite Sestndstimi tlacidlami na paneli Armature. (S pomocou SHirT-LMB ich
mozete vybraf aj viacero naraz.) V pripade rozsiahlejsich kostrovych systémov je to velmi uZitocna
vec.

Editor akcii

Ked'ste sa uz chvilu s animdciou hrali, pravdepodobne ste prisli na to, Ze s jednou kostrou sa
da robif mnoho réznych veci. Kostra moze skdkat, chodit, plavat, mdvat, robif kotrmelce a to stéle
hovorime iba o kostre, ktord je viacmenej ludskd. Doteraz sme ale pracovali tym spdsobom, Ze sme
vSetko, ¢o sme od kostry chceli, placli do jednej sekvencie. Kostra robila vSetky tie veci jednu po
druhej a my sme pri tom neuvazovali nad tym, nejako ich od seba oddelif, aby mohli byt pouZité
v patri¢nom ¢ase na patri¢nom mieste.

Druhd vec, nad ktorou ste uZ mozno uvazovali, je praca s kli¢mi na kostre. Ked aktivujete
jednu konkrétnu kost, mozete v IPO editore do detailov vidief, o vSetko sa s fiou deje. Ale neméte
velmi moZnost sledovaf, ¢o sa prave deje s ostatnymi kostami.

Oba tieto problémy do istej miery riesi editor akcii. MoZete ho vidief na obrazku ¢. 35. Do
editora akcii sa prepnete tak, Ze ako typ okna nastavite ikonu 2 action Editor (ikona je
niektorymi Tudimi popisovand ako ikona plavca unikajiceho pred Zralokom).

V  hlavicke okna
(hlavicka je na obrazku |,

na spodku), vidite klasicku |* ™®
dvojSipku, ktorou si mdzete
vybraf, akd akciu prave
idete animovat, pripadne
volbou ADD NEW pridat
novu akciu. V kolénke AC:
modZete akcii zmenif ndzov
(nastavili sme ho na Skok)
a tym krizikom vpravo
moZete akciu zmazat.

V hlavnej Casti okna
vidite kosti, ktorym sme
v rezime podzovania Vvytvo-

» Panva.R

> Panval

» Hlava

» Rameno.L
> Predlaktie.l
» Rameno.R
» Predlaktie.R
» Koleno.R
> Koleno.L
> Stupaj.R

» Stehno.R
> Lytko.R

> Stupaj.L

» Stehno.L
> Lytkol
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Obrazok 35: Editor akcii

rili nejaké kluce. (Na prvom snimku sme v tejto akcii vytvorili kluce vSetkym kostiam, takze vSetky
kosti su zobrazené aj v editore akcii. Kosti, ktoré sme nijako neanimovali, si tam ale zbyto¢ne.) Pod
zoznamom kosti je ¢asova os. Kazdy kIG¢ vloZzeny na niektord kost je zndzorneny ako Stvorcek na
patricnom mieste Casovej osi. Ak chcete vidief, akych hodndt sa kIu¢ tyka, kliknite na ten



trojuholnicek vlavo od ndzvu kosti. Kldvesové skratky funguji rovnako, ako vSade inde v Blenderi.
Jednotlivé kltice mozete aktivovaf (aj viacero naraz klavesou B), presuvat (klavesa G), kopirovat
(klavesa Suirt-D) alebo mazat (kldvesa X). To je celkom uzito¢né, ak napriklad chcete, aby nas
pandk stdl na Styridsiatom prvom snimku v rovnakej polohe, ako na prvom, akurét Ze inde. Staci
aktivovaf patricné klice vSetkych kosti okrem faZiska na prvom snimku a skopirovaf ich na
Styridsiaty prvy. Ak chcete aktivovat vSetky kluce pred alebo za aktudlnym snimkom, kliknite Art-
RMB. (Hodi sa to napriklad ak chcete do akcie vsunuf nieco nové a vSetky kliuce od daného snimku
potrebujete presunif na neskor.) Ak chcete aktivovat vSetky klice, ktoré sa nachddzaji na tom istom
snimku, ako aktivny klu¢, stlacte K. Ak sa poloha kosti medzi niektorymi dvomi kli¢mi nement, je
to zndzornené svetlofialovym pdsom. Podobne ako na ¢asovu os, mdZete do editora akcii priddvat
znaCky (pridaf znacku Surrr-L, presunif znacku Ciri-L, zmazaf znacku Arr-L). Pri prestvani
klicov je niekedy uzito¢né zapnuf si nejaky rezim prichytdvania. V roletovom menu, ktoré sa
nachadza na okne vpravo dole, si namiesto No Snap (bez prichytavania) moZete zvolif napriklad
Nearest Frame (najblizsi snimok), kedy sa kltice budi prichytdvat k celym snimkom (inak vdm
ni¢ nebrani umiestnif kIi¢ napriklad na poziciu dvandsft a pol snimku, Comu je lepSie sa vyhnif).

Editor akcii je prijemnd vymoZenost a ak pracujete s animiciou modelov s kostrami, je
celkom vyhodné maf ho zapnuty na animacnej obrazovke namiesto editora IPO kriviek, do ktorej sa
prepnete len vtedy, ked to naozaj budete potrebovat.

Chodza

Vytvorme si eSte jednu akciu, nech sa neskor mame s ¢im hraf. A ako to uZ byva, ked sa
hovori o tejto téme, bude to animdcia chddze.

Vlozte teda novu akciu (v hlavicke editora akcii stlacit dvojSipku a vybrat ADD NEW), akti-
vujte vSetky kosti s kIi¢mi (nad menami kosti stlacif dvakrit A) a zmazte (kldvesa X) nech vam tam
nestraSia kluce z akcie Skok a nech moZete zacaf s novou akciou. Na Casove] osi zapnite
automatické nahravanie, nastavte sa na snimok ¢. 1 a mozeme zacat.

Zacneme umiestne-

> StupajL nim oboch stupaji. Jednu
: StupajR dajte presne o jeden
/ S Stvoréek dopredu, druhi

At — . v v
£ > Rameno R presne o jeden Stvorcek

b Prediaktie L
s Pk dozadu. Postava bude nad
redlaktie.R "

dlaZkou nadletovat s vystre-
I tymi nohami, takZe faZisko
posuiite o kusok nadol, aby
i el a0 0 20 a0 boli nohy jemne skrcené.
Ay = View Select Channel Marker Key @ Ruky st v opa¢nom posta-
Obrézok 36: Prvy krok veni ako nohy. Ak je teda

dopredu vysunutd Tavd noha, bude vpredu prava ruka. Ked to vSetko ponastavujete, vysledok by
mohol vyzeraf podobne, ako na obrdzku ¢. 36.

Presuiite sa teraz o desaf snimkov dopredu (Sika HORE). Pocas tych desiatich snimkov sa
uskutocni cely krok, takZe by bolo dobre, keby situdcia vyzerala rovnako, ako na prvom snimku, ale
symetricky oto¢end. Teraz vyuZijeme vyhody sprdvneho pomenovania jednotlivych kosti. KedZe
sme dodrzali konvenciu, Ze kazdéd kosf, ktord sa nachddza vlavo md meno konciace na .L a jej
profajSok vpravo ma uplne rovnaké meno, ale konciace na .R, mdZeme Blenderu povedat, aby
ulozil do odkladacej plochy poziciu z prvého snimku (tak, Ze stlacite ikonu v hlavicke 3D okna)
a potom na jedendstom snimku stlacif ikonu , ktora spOsobi, Ze sa pozicia vlozi z odkladacej
plochy, ale obrétene. Teda e nastavenia pre kosti vlavo sa aplikuji na kosti vpravo a naopak. Co je
zhodou okolnosti presne to, ¢o prave teraz potrebujeme.



Celé to ma este
drobni slabinu — pandk

>
presfapuje  na  mieste, >
pri¢om by mal byf uz o dva /\ : el
Stvor¢eky dalej. Posuiite > Rameno R
teda na jedendstom snimku : E:sg::ﬁ:g;
tazisko o dva Stvorceky /K '
dopredu (klavesa CtrL pride i j

pri prestivani vhod). Okrem
taziska treba posunif o dva -5 o 5 1o
§tVOI’éCky aj obe stupaje, LFH:H H:H:H- @ 4|4 = Yiew Select Channel Marker Kay EJ
inak by si pandk zabudol Obrazok 37: O krok dalej

za sebou nohy. Situdcia by teraz mala vyzeraf podobne, ako na obrazku €. 37. V editore akcii
mozete vidiet, Ze sa Tava stupaj nehybe, Co je presne to, Co potrebujeme. Lavd noha stoji na mieste
a prava sa prestiva dopredu.

Ked sa Sipkami presuvate od prvého k jedendstemu snimku, zistite, Ze sa to sice na chddzu
podobd, ale pandk faha nohy stile po zemi. A to nie je presne sposob, akym ludia chodia. Ni¢ ndm
ale nebréni previest patricné upravy. Prepnite sa na Siesty snimok, zdvihnite fazisko natolko, aby
bola Tava noha vystretd, ale stale eSte bola poloZzend na zemi (ked budete fazisko dvihat, kliknite

T strednym tladidlom mysi,
aby ste ho neposunuli

{11 ) Armnature Stupaj.L

> StupajL
b StupajR dopredu alebo dozadu)
}_ : ;az'sm - a zodvihnite aj pravd stupaj,
ameno. . .
> nech sa pravd noha pri
> Prediakiie L presune dopredu nevlecie
» Predlaktie.R

po zemi. Okrem toho sa
eSte prepnite na pohlad
spredu a otoCte ramend
-5 0 5 10 o 5 stupriov od tela, nech

HHHTHE CIREARYZ) ~ View Select Chanmel Marier Key |, ruky stdle ~ nekmitaju

Obrézok 38: Medzikrok v jednej rovine. Vysledok

{
J

(B} Armature Rameno. R

by mohol vyzeraf podobne, ako na obrdzku ¢. 38.

Prvy krok ndm ako-tak funguje. Na to, aby sa s touto akciou dalo rozumne pracovat, ale
potrebujeme kroky dva. Teraz uzZ ale vSetko jednoducho vybavime cez odkladaciu plochu a nejaké
drobné dpravy. Pandk po dvoch krokoch (teda na snimku €. 21) bude vyzeraf dplne rovnako, neZ na
prvom snimku, len faZisko a stupaje budid o Styri Stvoréeky dalej vpredu. Poziciu kostry teda
skopirujeme z prvého snimku, vloZime na dvadsiaty prvy (obyCajne a nie prevritene) a upravime
fazisko a stupaje. Medzikrok medzi jedendstym a dvadsiatym prvym snimkom bude symetricky
oproti tomu, ktory sa
nachddza na Siestom
snimku. Klice na stupajach,
ramendach a faZisku zo
Siesteho ~ snimku  teda
skopirujeme do odkladacej
plochy a na Sestndstom ich
vloZime symetricky otoce-
né. TaZisko a stupaje znovu
posunieme o dva dopredu.

Yy yYyrwy

¥

» Predlaktie L
» Predlaktie.R

{163 Armature Rameno R
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Vysledok by mal vyzeraf HHEHHE] (2] [@] X v view Select Chamnal Marker Ky [,

podobne, ako na obrizku Obrézok 39: Dva kroky



¢. 39 s tym rozdielom, Ze kost Stupa j.R bude mat na Sestndstom snimku eSte jeden klic. KedZe
sa kost v uvedenom intervale nehybe, tak som klu¢ odtial vymazal. Ak si teraz vyskuSate presun
Sipkami medzi prvym a dvadsiatym prvym snimkom, panak by mal prejst svoje prvé dva kroky. Ak
nieco nefunguje, opravte to. Ak vSetko funguje, vypnite automatické zaznamendvanie polohy
na ¢asovej osi, aby ste si nieCco omylom nepokazili a teSte sa.

Uloha ¢&. 1: Pridajte klice aj na kosti panvy, trupu a hlavy, nech sa panédk pri chodzi trochu kyva
z boka na bok. Hlava by sa mala naklanat opa¢nym smerom, ako telo.

NLA editor

No dobe. Pandk ndm sice vie urobif dva kroky, ale k tomu, aby chodil, to ma eSte stéle
celkom daleko. Na to by musel krok niekolkokrit po sebe zopakovaf. To sa sice dd dosiahnuf
kopirovanim jednotlivych klucov stidle dalej a dalej, ale existuje aj jednoduchs$i spdsob. Treba
siahnuf po ndstroji, ktory sa nazyva NLA editor (non-linear action editor, nelinedrny editor akcif),
ktory ndm umozni akcie, ktoré sme vytvorili v editore akcii rdoznym sp6sobom kombinovat.

NLA editor ma rovnako ako editor akcii
svoj vlastny typ okna. Prepnete sa do neho
v patricnom roletovom menu kliknutim na ikonu

= ML& Editor a tesne po prepnuti bude

im0 o P = wm  Vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 40. Zatial

v View Select Marker Stip [nearest <] [a _ na fiom vidite vSetky objekty z viditelnych vrstiev,
Obrdzok 40: NLA editor ktoré ste sa kedy pokusali animovaf a pri kazdom

vyznacené snimky, na ktorych sd vloZzené nejaké klice. KedZe aktivna akcia, s ktorou sme
naposledy pracovali bola Krok, pri kostre Armature je zobrazend prave tato akcia.

Aby vedel NLA editor s niektorou akciou pracovaf, treba ju najprv skonvertovaf na NLA
pasik (NLA strip). Akciu aktivujete a stlacite klavesu C (ako convert). Blender sa spyta, ¢i
konvertuje spravnu akciu a vy mu to odklepnete.

Situdcia bude vyzeraf tak, ako na obrdzku
¢. 41. Okrem povodnej akcie Skok s kIi¢mi sa tam
nachddza aj novd akcia Skok, ktord je
reprezentovand pdsikom. To, ¢i md Blender
animovaf kostru Armature podla toho, aku ma o = 0 -
nastavenu aktivnu akciu, alebo podla toho, ako tam v View Select Marker Stip |Nearest =| [a]

poskladame tie pasiky, moZete prepnif kliknutim Obrézok 41: NLA strip
vz vy na ikonu, ktora sa nachadza vedla mena kostry. Rozdiel moZete
@ vidief na obrdzku €. 42. Ak tam je ikona s pasikmi, do tvahy sa
Obrézok 42: NLA vs. Action berie to, ¢o nastavite v NLA editore. Ak je tam topiaci sa

plavec, bude sa kostra spravat podla aktivnej akcie. My sa ale ideme hraf s NLA editorom, takze
tam nechajte prvi moznost.

Skdsme najprv presvedCif ndsho pandka, aby nespravil iba
dva kroky, ale dvadsaf. Aktivujte pasik predstavujici akciu krok
a stlacte klavesu N. Objavi sa panel, ktory moZete vidief na obrazku
¢. 43 a ktory predstavuje kIi¢ ku vSetkym nastaveniam, ktoré || auto-Biending le:

L, . . i . .. , .. “In: 0.00 [ Out: 0.00 || OffsBone:Tazisko
ohladom pésika pripadaji do dvahy. V sekcii Options ndjdete Mute
kolénku Repeat (opakovaf). Mozno sa vdm bude hladaf fazko, lebo
cely nadpis sa tam nejako nezmestil a ostalo tam iba eat (jesf). [LAdd hacifier |
Nedajte sa tym zmiast a nastavte ho na 10.

Zmeni sa viacero veci. Jednak sa zmeni nastavenie hodnoty

Strip End (koniec pasika). Namiesto povodnej hodnoty 21 je tam zrazu 201. (Hodnoty Strip

¥ ¥ Transzform Properties

Obréazok 43: Vlastnosti pasika



Start a Strip End moZete ale menif aj bez ohladu na pocet opakovani. Cely pasik bude trvat
presne tolko, kolko mu poviete, o pripadné spomalenie ¢i zrychlenie akcie sa Blender postard
automaticky.) Rovnako sa zmeni vyzor pasika v NLA editore. Bude vyzeraf tak, ako na obrazku
¢. 44. A rovnako sa zmeni aj spravanie pandka. Namiesto dvoch krokov spravi dvadsat. Skvelé. M4
to ale jednu vaznu slabinu. Po kazdych dvoch krokoch sa pandk vrati na zaciatok.
Tato slabina mé ale naSfastie jednoduché
m_m rieSenie. Na paneli s vlastnostami pésika je kolonka
o s OffsBone (offset bone, kosf odsadenia). Ak
[~ view sekc maer sip [neaes o] [3] J L 3 )
Obrazok 44: Repeat:10 chceme, aby animdicia nepokracovala stidle od
pociatoc¢ného bodu, ale aby pandk spravil treti krok
z toho miesta, kde skoncil druhy, treba do tejto kolénky napisat meno kosti, podla ktorej sa urci, kde
ma zacaf dalSia faza. V naSom pripade to bude Tazisko. Vysledné nastavenie mdZete vidief na
obrédzku €. 43. Ak ste sa dspeSne dostali az sem, pandk by vdm mal chodit.

V editore akcii sme ale vyrobili eSte jednu akciu — Skok. Ako skombinovaf viacero akcii?
Ako napriklad urobit, aby pandk spravil Styri kroky, potom previedol skok znoZmo a potom spravil
dalSie Styri kroky?

V prvom rade treba zmenif pocet opakovani na prvom pdsiku z desiatich na dve. A potom do
toho treba zapojif akciu Skok. Aby ste ju zapojili, najprv sa na chvilu prepnite do editora akcii.
Nastavte akciu Skok ako aktudlnu (kliknite na dvojSipku a vyberte ju) a znovu sa vrafte do NLA
editora. Skonvertujte kldvesou C Skok na NLA pasik. Potom ho posuiite (4no, kldvesa G) tak, aby
zacinal presne tam, kde Styri kroky koncia. Vysledok by mohol vyzeratf rovnako, ako na obrazku
¢. 45.

v

Ked'si tuto animéciu nechéte prehrat, zistite,
Ze méate podobny problém, ako pred chvilou. Pandk *=
sice urobi Styri kroky, ktoré za sebou pekne @,
navdzujd, ale na akciu Skok sa znovu vriti na

L U A

a 1

o 0
zacCiatok. A nepomoZe tomu ani ked pdsiku Skok UEd v seen werer sy |reaea <] ]2) )

2 30 40 50 60 70 80 a0

, , Y Obrazok 45: Krok a Skok
nastavite OffsBone na Tazisko. Blender totiz

spravuje akcie samostatne, kym mu nepoviete, Ze to ma robif inak. A poviete mu to tak, Ze

aktivujete pasik Skok a v paneli Transform

Properties stlacite tlacidlo Hold (podrzaf),

ktoré sa nachddza hned pod kolénkou Of f sBone.

R N To sposobi, Ze Blender po skonleni akcie neuvedie

JZ = view seect warer st [nemest <] [a] . pandka do povodného stavu, ale si zapamitd, ako

Obrizok 46: Hold akcia skoncila (zndzorni sa to takym pokraCujicim

priehladnym pasom) a vSetky dalSie akcie bude odvijaf od toho. Ked teda teraz nastavite pdsiku

Skok hodnotu Of fsBone na Tazisko (ak ste to eSte doteraz nespravili), skok zane az tam, kde
skoncila chddza.
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Obrézok 47: Hranica akcif
NaSa animécia md ale eSte jednu slabinu, ktord moZete vidief na obrazku ¢&. 47, kde je
snimok po snimku zobrazeny prechod medzi chddzou a skokom. Slabina je zrejma. Prechod je prili$
ndhly. Na Styridsiatom snimku pandk eSte krdca, na Styridsiatom prvom uZ stoji upaZeny
a pripravuje sa na skok. Ked sa to pusti rychlo, pdsobi to ruSivo. Chcelo by to, aby bol prechod
pozvolnejsi.




Na rieSenie takychto pripadov méd Blender k dispozicii mechanizmus, ktory umoZni na
urcitom useku akcie zmixovaf a vytvorif prechod od jednej k druhej. NaSe akcie sa zatial prekryvaju
v jedinom snimku, konkrétne v Styridsiatom prvom a kedZe nizsi pasik ma prioritu, snimok uz patri
do akcie Skok. Posuiite pasik Skok o Styri snimky vlavo, aby sa s chddzou prekryval v piatich
snimkoch. Potom mu na paneli Transform Properties v sekcii Blending (mixovanie)
nastavte hodnotu In na 5. To sposobi, Ze péf snimkov na zaciatku akcie Skok bude prechodnych.
Pozicia sa bude zo zaciatku viac spravat podla predoslej akcie (v naSom pripade Krok) a Skok to

bude uplne az po tych piatich snimkoch.

V NLA editore sa prechod prejavi takym
trojuholnikom na zaciatku pasika (moZete vidief na

¥ = Armature
Skok

. obrazku ¢. 48). Co to spravi s pandkom, modZete
w s " vidief na obrazku ¢. 49. Sud na fiom opif zobrazené
[z view st warer stp_ [rowrest ] [a] . snimKy tridsafsedem a7 Styridsaftri, ako na obrdzku

Obrazok 48: Blend y .- . N ..
¢. 47. Na zaciatku je to chddza, na konci je to skok

(aj ked v pokrocilejsej faze, nez na obrazku &. 47, pretoZe sme skok posunuli o Styri snimky skor),
ale medzi jednotlivymi fdzami nie je Ziaden ostry prechod a pohyby st plynulé. A to je to, o ¢o ndm
islo.

llllylllllll!lllllllﬂlllllll!llllllllrlllllll!llllllld;lllllllb‘-zlll
Obrazok 49: Zmixované akcie

Uloha ¢&. 2: Teraz za skok pridajte pokraCovanie chodze. MdZete skopirovaf povodny pasik chodze
s pomocou SHIFT-D, iba ho spravne umiestnite a nastavte veci, aby to fungovalo.

Pohyb po krivke

Pandk ndm teda dspeSne chodi aj skdce, stile to ma ale eSte jeden hacik. Pandk chodi iba
rovno. To ale nie je vZdy presne to, co by sme potrebovali. Ked uzZ sme ho naucili chodit, bolo by
fajn, keby sme ho naucili choditf aj po krivke, ktord mu predpiSeme, nech mo6Ze napriklad na
krizovatke zabocif vpravo alebo lyZovaf slalom.

Chodenie po krivke mdzeme zabezpecif relativne jednoducho. Treba
ale dopredu zariadif niekolko drobnosti, aby vdm to nerobilo hliposti.
V prvom rade treba spravif podobnd pripravu, ako pri pouZiti vizby
CurveFollow v predoslej kapitole. Treba zabezpecif, aby aj kostra, ktort
animujete, aj krivka, po ktorej ma chodif, neboli nijako otocené.
(V objektovom rezime pouzif skratku ArLt-R, pripadne eSte pred zaciatkom
roboty v okne s pouzivatelskymi nastaveniami medzi tlacidlami Edit
Methods vypnif tla¢idlo Aligned to View. Novopridané objekty sa
nebudu naticat podla toho, aky pohlad na 3D okno méte prave zapnuty a pri
praci s vizbami vdm to uSetri mnoZstvo bolenia hlavy. Ni¢ vdm samozrejme
nebrdni otocif jednotlivé vrcholy objektu, kym je objekt v rezime dpravy.)
Ako krivku odporicam zvolif Path, jednak preto, Ze v reZime dpravy je
Obrézok 50: Smer pandkaa vidno tie Sipky po bokoch krivky, ktoré ukazujd, ktorym smerom krivka ide,

presun faZiska jednak preto, Ze sa ku krivke automaticky prida IPO krivka Speed, ktora sa
moze hodif (a ktorej nezabudnite nastavif linedrnu interpoléciu, ak chcete, aby sa pandk hybal
rovnomerne). Kostre treba na paneli Anim Settings medzi tlac¢idlami objektu nastavit, ktorym
smerom je ,,dopredu. Treba zapnif spravne tlac¢idlo spomedzi tych, ktoré za¢inaji TrackX. (Ked




sa pozriete, na obrdzok ¢. 50, vidite, Ze v naSom pripade je to tlacidlo —Y, lebo pandk krica proti
smeru 0si y.)

Dalsia drobn4 tprava sa tyka kostry. TotiZ pointa finty, ktord budeme pouZivaf je v tom, Ze
istym riadiacim kostiam nastavime, Ze sa majui pohybovaf po trase urCenej krivkou. V nasSom
pripade bude takou kosfou aj fazisko. Problém je ale v tom, Ze ked sa prepnete do reZimu dpravy,
pita kosti (ked’ sa prepnete do zobrazenia Octahedton, je to td hrubSia casf), ktord pre kost
predstavuje centrdlny bod, sa nachddza asi tri jednotky za centrdlnym bodom celej kostry. A ked
kosti poviete, Ze sa ma pohybovat po krivke, bude sa po krivke pohybovat prave pita taZiska a cely
pandk teda svoju puf nezaCne na zacCiatku krivky, ale azZ tie tri jednotky od neho. Posobi to aj iné
problémy a preto v reZime Upravy posunieme celé fazisko dopredu, aby jeho pita bola v strede
pandka a nie kus za nim. Ked sa prepnete spit do rezimu p6ézovania, mohlo by to vyzerat podobne,
ako na obrazku €. 50.

Podme kone¢ne k samotnej finte. V okne NLA editora prmmmmmrnms
aktivujte pasik s chddzou, nechajte si zobrazif panel (tla¢idlo N)
a stlacte tladidlo Add Modifier. Typ modifikdtora nechajte
Deform, do kolonky Chan: napiSte meno kosti, ktord sa ma
krivkou riadif a do kolénky Ob: napiSte meno krivky, ktorej sa ma
drzat.

| tute  [POGEGRN  Add |
Stride Path

No a uz to skoro fungUJe. Na T iad Modifier || 2| » [Deform 2| % |
obrdzku ¢&. 52 vidite, Ze fazisko je nad Bl s

krivkou na sprdvnom mieste a spravne ~ Obrdzok 51: Modifikator pasika
natocené. M4 to ale eSte ten hicik, Ze polohu kostry neurcuje iba
fazisko, ale aj kosti Stupaj.L a Stupaj.R. Tie idd po svojej
povodnej trase a nohy pandka smeruji ku nim.
Situdcia sa d4 ale jednoducho vyriesit pridanim
dalSich dvoch modifikédtorov pre tieto dve kosti.
(Opit stlacte Add Modifier, do Chan:
napiSte meno patricnej kosti a do Ob: meno
riadiacej krivky.) A to by malo stacif. Pandk
bude behaf po uréenej krivke. Uspech nisho
podnikania moZete vidief na obrazku €. 53.
Situdcia md ale eSte jednu moZnd komplikdciu. T4 sa prejavi, ked
krivka nebude sledovaf iba podkladovd rovinu, ale na pandkovej trase
vytvorite kopec. Problém mdZete vidiet
na obrazku ¢&. 54. TaZisko sa prispdsobilo
smeru krivky. VidcSinou je to presne to,  Obrazok 53: Hotovo
¢o potrebujeme. V tomto pripade to ale sposobilo, Ze sa cely
pandk zaklonil dozadu. Ked ale Iudia chodia do kopca, stile
stoja zvislo. Bolo by fajn, keby sme vedeli fazisku vysvetlit, Ze
si md vSimaf natoCenia
Obrizok 54: Kopec krivky, ¢o sa tyka osi x a y,
ale Ze natoCenie hore a dole (teda v smere osi z) md ignorovat.
To ale vieme =zariadif. V paneli pasika sa prepnite na
modifikdtor, ktory sa tyka faZiska (bud tymi Sipkami vedla
tlac¢idla Add Modifier, alebo dvojSipkou medzi nimi)
a v roletovom menu, ktoré sa nachddza za menom kosti vyberte
namiesto A11 hodnotu XY. Pandk bude chodif tak, ako ma. Obrézok 55: Kopec spravne
Pandka kréac¢ajticeho do kopca tak, ako sa patri, mdZete vidief na
obrazku ¢. 55.

Obrazok 52: Stupaje




Tvarové kluce

Animdcia, o ktorej sme v tejto lekcii hovorili doteraz, sa tykala ,,pohybu vo velkom*. Teda
takého toho pohybu, ktory ovlada kostra. Su ale pohyby, ktoré su sice vyrazne mensSieho rozsahu,
ale pre animdciu su tiez velmi podstatné — napriklad pohyby mimického svalstva, oci, ust alebo
inych svalov. A pri animécii tychto veci sa vim bude hodif dalSia technika, s ktorou sa v tejto lekcii
stretnete — tvarové klice (shape keys).

KTice tvarov sa dajd pouZzit iba na siefové modely, krivky alebo zvézy. Ide o to, Ze model ma
definovany zdkladny stav (v ktorom ste ho vymodelovali) a dalSie stavy, ktoré sa od zdkladného liSia
v niekolkych vrcholoch (napriklad tak, Ze sa postava mraci — sta¢i zmenif poziciu vrcholov v oblasti
o¢i a ust). A vy moZete animovaf, kedy je model v zdkladnom tvare, kedy a nakolko ma byt
ovplyvneny niektorym pomocnym stavom (tvarovym klicom) a dokonca moZete nastavif, Ze je
model ovplyvneny viacerymi tvarovymi kIi¢mi naraz.

Snazte sa, aby bol va§ model dovedeny do co
najlepSieho stavu skor, nez zaCnete tvarové klice pouZzivaf,
pretoZze dodato¢né dpravy modzu robif neocakavané veci (aj ked
existuje sposob, ako narobif Skody ¢o najmenej). V tejto lekcii
pouZijeme na predvddzanie blenderovskd opicu Suzanne.
Pridajte si ju na scénu, zapnite jej modifikdtor Subsurf
a vyhladte ju, nech vyzera pekne.

Vsetky veci potrebné na

Relative vytvaranie tvarovych klicov
[# [®]«[=]»[Basis ndjdete na paneli Shapes Obrézok 56: KIt¢ Basis

(tvary), ktory sa nachddza medzi tlacidlami upravy. Na zaciatku sa na

fom nachddza iba tlacidlo Add Shape Key (pridaf tvarovy kIac).

Ked aktivujete opicu v objektovom reZime a stlacite toto tlacidlo,

pridd sa prvy kIu¢ s ndzvom Basis (zdklad). Standardnd opicu

Obrazok 57: Shapes mozete vidief na obrdzku €. 56, panel so zakladnym klicom mdzete

vidief na obrdzku ¢. 57.
Ked stlacite tla¢idlo Add Shape Key eSte raz, situdcia na

paneli sa zmeni (vidief to mdZete na obrdazku ¢. 58). Okrem ndzvu Relative

klica (Standardné Key 1 som zmenil na Usmev) sa tam nachddzaji = [Z]s[<[=[» [Usmev E3
aj nejaké dalSie nastavenia. Budeme sa im venovaf o chvilu, teraz ale, B0 & [ivinoo | ivaxi0]
kym je tento kIi¢ aktivny, prepnite sa v 3D okne do reZimu dpravy  [MGeus s 2

a urobte opici Ziarivy usmev. Jednak trochu zdvihneme kutiky ust,

jednak podvihneme vonkajsiu

stranu dolnych vieCok, takZe  Obrazok 58: Shapes — dalf kli¢
opica bude vyzeraf tak, ako na obrazku &. 59. Prepnite sa
naspif do objektového rezimu a tvarovy kluc je hotovy.

A ako sa s nim pracuje? Nastavte sa na prvy snimok
ana paneli Shapes pohnite tym posuvnikom, ktory je
momentédlne nastaveny na hodnotu O vpravo a zase naspif.
Posuiite sa o desaf snimkov dalej a posuvnik nastavte na
hodnotu 1. Ked sa teraz opdf nastavite na prvy snimok
Obrézok 59: Usmev ak jedendstemu budete prechddzaf postupne snimok
po snimku, budete vidief, Ze opica sa usmieva ¢im dalej, tym viac. (MdZete to vidief aj na obrdzku
¢. 60.) Z tohto experimentu je zrejmé, Ze kedykolvek pohnete posuvnikom na paneli Shapes,
uvedena hodnota sa uloZi ako klu¢ do IPO krivky a ani pri tom nie je nutné stlacaf klavesu I.
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Obrizok 60: Usmev, prosim

S tvarovymi kli¢mi nemusite ale pracovaft len tymto spdsobom. MoZete napriklad pouZif aj

editor IPO kriviek a jednotlivé hodnoty kIti¢a menif s pomocou krivky. Usmev nasej opice tam bude

] zndzorneny tak, ako moZete vidief na obrdzku ¢&. 6l.

(Ak chcete, aby sa opica usmievala linedrne, mdZete tu zmenit

interpolacny rezim krivky.) [ESte vhodnejSi na pracu

s tvarovymi klu¢mi je ale editor akcii (obrazok ¢. 62). Jednak

* e e e e (X e ] yﬁom Vic/h’vte V§etky lflﬁée pohromade (Kym sme vytvorili iba

Obrézok 61: IPO editor a tvarovy kiie  Jeden  KIG¢, tito vyhodu .

¢lovek neoceni, ale ked je |usmer Lop s

ich viac, hodi sa to. V paneli Shapes by ste sa museli |[g ]+ viw sic water rey [;]m N()smm@

k spravnemu kldcu vzdy preklikat.), jednak mate pri kazdom  Obrazok 62: Editor akcii a tvarovy klic

kIici posuvnik a mdzZete nastavovat jeho hodnoty, dalej moZete pouZzivat vSetky vyhody pohodlne;j

prace s kIi¢mi v editore akcii a nakoniec je to prehladnejSie, ako editor IPO kriviek. (Koniec
reklamného bloku.)

Pridajme teraz dals$i tvarovy kli¢ Zavrete usta.
Prepnite sa v paneli Shapes na kli¢ Basis a stlacte tlacidlo
Add Shape Key (keby ste sa na Basis neprepli,
pociato¢ny stav klica by bol taky, ako prave opica vyzerd),
zmente nazov kluca, prepnite sa do reZimu Upravy a opici usta
zatvorte. Mohlo by to vyzeraf tak, ako na obrazku ¢. 63.

Co to ale spravi, — .
ked veci nastavime tak, b
ako mozete vidief na P

Obrazok 63: Zavreté dsta obrazku ¢. 64, teda ked od |2~ view select warter ey [ <] [Wosnan = [a]
Blenderu budeme chcief, Obrdzok 64: Dva klice
aby v nejakom obrdzku naraz na opicu pdsobili obidva kltice? Vysledok je o¢akdvany a poteSujici a
mdZete ho vidief na obrdzku €. 65. Blender obidva efekty skombinuje a vyjde z toho opica, ktord sa
usmieva so zavretymi dstami.

Toto spravanie je samozrejme prijemné, ale niekedy
mozZe byt mitice. Napriklad vtedy, ak potrebujeme vedief, ako
niektory tvarovy kIU¢ vyzerd a nechceme, aby sa ndm doriho
ostatné klice plietli. To ale mdZzeme Tahko dosiahnuf, ked
zapneme ikonu Spendlika tplne vlavo od ndzvu klica na paneli
Shapes. Ked naopak potrebujeme, aby fungovali vSetky kluce
okrem jedného, stla¢ime ikonu oka hned vedla. (Pozrite si
obrazok ¢. 58.)

Hodnota, ktord mbZe kIi¢ dosahovaf, sa pri
Standardnych nastaveniach pohybuje od 0 do 1. To ale m6Zeme
zmenif tak, Ze prepiSeme hodnoty v kolénkach Min a Max. Ak napriklad zmenime hodnotu Max na
tri, mOZeme nastavif, aby mal ismev opice hodnotu dva a pol. Bude vyrazne roztiahnutej$i, neZ sme

Obrazok 65: Dva klice naraz



vymodelovali a je tu isté riziko nevhodnych deformdcii, ale pouZiteIné to je a dajd sa s tym robif
zaujimavé veci. Usmev s velkosfou dva a pol moZete vidief na obrézku &. 66.

Co robif, ked ste si vytvorili k zdkladnému tvaru vela
tvarovych klicov a aZ potom ste si zmysleli, Ze chcete na
zékladnom tvare nieco zmenif? Napriklad, Ze chcete, aby opica
bola rohatd. Jedna moZnost je vSetky klice prerobit, ale to je
zbytocne velkd drina. JednoduchSie je zmenif zdkladny tvarovy
kli¢ a eSte kym ste
v reZime upravy aktivovat
vSetky vrcholy, ktoré ste
zmenili a pri ktorych
chcete, aby ich mali
rovhnako  nastavené  aj
ostatné tvarové kluce. Potom treba stlacif klavesu W a z menu,
ktoré sa objavi vybraf moZznost Propagate To All
Shapes. Poloha aktivnych vrcholov sa skopiruje aj do
ostatnych klucov. Ostatné vrcholy tvarovych klucov sa spravaju
rovnako, ako doteraz, takze opica sa bude na jedendstom

snimku usmievaf aj s rohami. MoZete sa o tom presvedcif na
Obrazok 67: Rohatd opica obrazku &. 67.

Obrazok 66: Velky dsmev

No dobre. S tym, ¢o uz o tvarovych klticoch viete, sa daji robif zaujimavé veci. Vedeli by ste
vyjadrif nejaké zdkladné emdcie a vedeli by ste naucif opicu hovorif.’ LenZe niekomu sa mdZe cnief
za starym dobrym ovlddanim s pomocou kostry a méze mu vadif, Ze miesto toho, aby si nastavil
usmev pekne interaktivne v 3D okne, sa musi babraf s posuvnikom.

Aj pre takychto Tudi existuje zdchrana. Vytvorime
opi¢ej hlave kostru, ktord bude pozostavaf iba z dvoch kosti.
Jedna bude Hlava, ktord bude urcovaf, kde sa hlava prave
nachadza a druha bude Usmev. Touto kosfou budeme urcovaft,
ako sa ma opica usmievaf. Kost Usmev bude potomkom kosti
Hlava, ale nebude na fiu priamo nadvizovaf. Bude sa
nachddzaf kdesi v oblasti kitika dst. Malo by to vyzeraf
podobne, ako na obrizku ¢. 68.

L~ Celu opicu pripojte
ako potomka k hlavnej
kosti (rovnako, ako sme
pripdjali ~ krabice  na
jednotlivé kosti v tvode
tejto lekcie). Potom aktivujte opicu, prepnite sa do editora IPO
kriviek, aktivujte krivku pre tvarovy kli¢ Usmev a stlacte
klavesu N. Objavi sa panel Transform properties
4 (vlastnosti transformdcie) a na fom bude tlac¢idlo Add

Driver (pridaf ovlddac). Toto tlaCidlo stlacte. Objavi sa
kolénka OB:, do ktorej napiSete meno kostry (v naSom pripade Armature). V roletovom menu
vpravo zvolte namiesto Object hodnotu Pose (pretoZe ismev nebudete ovladat polohou kostry
ako objektu ale jej konkrétnou kosfou) a do kolénky BO:, ktord sa objavila, napiSete meno kosti,
ktora ma tvarovy kIG¢ ovladat. Ked budete hotovi, stlacte kldvesu I a zvolte moZnost Default

X ¥ Transform Froperties

Obrazok 68: Kostra hlavy

v View Select Marker Curve | |@|[Shape =

Obrazok 69: Transform Properties

3 Klucov, ktoré na to treba vytvorif, nemusi byt az tak vela. Skiste si pozrief, o na dant tému piSe (a kresli) animator
od Disneyho pan Preston Blair vo svojej knizke Advanced Animation (je to sice o angliCtine, ale prispdsobit to pre
slovencinu by nemal byf az taky velky problém): http://www.animationarchive.org/pics/pbanimation36-big.jpg


http://www.animationarchive.org/pics/pbanimation36-big.jpg

one-to-one mapping (Standardné zobrazenie jedna k jednej). Panel by mal po vykonani
vSetkych tychto Cinnosti vyzeraf rovnako, ako na obrdzku €. 69.

Skuste teraz prepnuf kostru do reZimu pézovania a pohnuf kostou Usmev vpravo a vlavo
v smere osi x. Opica sa usmieva podla toho, ako daleko s kosfou zdjdete. To je dané jednak volbou
LocX, ktord hovori, Ze miera uplatnenia tvarového kltica zdvisi od x-ovej stradnice riadiacej kosti
a jednak od nastaveni Xmin, Xmax, Ymin a Ymax, ktoré hovoria, Ze ak sa kosf pohne o jednu
jednotku vpravo, intenzita klica sa zvysi o 1. (Presne toto sme nastavili tym zobrazenim ,,jedna
k jednej*.)

Této volba ndm ale nemusi vyhovovat.
Ovela lepSie bu bolo, keby sa hranica st
pohybovala spolu s kostou. To sa ale d4 jednoducho
dosiahnuf. Zafixujte si opicu v zdkladnom
tvarovom kluci (ikonou Spendlika), prepnite kostru
do rezimu upravy a skontrolujte si, ¢i je kost
Usmev v kitiku ust. Zafixujte opicu v KkIGci
Usmev, prepnite kostru do rezimu pdzovania
a presufite kost Usmev znovu do kutika ust.
Klavesou si zistite jej polohu. Dolezitd je x-ova
suradnica. Na obrazku ¢. 70 je vidno, Ze jej hodnota je 0,043. Teraz teda vieme, Ze ak sa zmeni
hodnota x-ovej suradnice z 0 na 0,043, hodnota tvarového klii¢a sa ma zmenif z 0 na 1. Aby sa to
dialo, treba sa vrdtif do editora IPO kriviek a v paneli
Transform Properties zmenif hodnotu Xmax na 0,043.
Zruste fixovanie na konkrétny kIi¢ a opica by sa mala usmievat
podTla toho, kam kost umiestnite.

Vyhodou ovlddania tvarovych klicov s pomocou kosti
je okrem iného to, Ze na kosti sa daja pripojif vdzby. Napriklad
v naSom pripade mdZeme na riadiacu kost pripojif vdzbu
Limit Location anastavit jej, Ze jej lokdlne suradnice
(vybraf v paneli Constraints v roletovom menu Local
Space) sa mdZu menif, ¢o sa x-ovej osi tyka iba od —0,04 do
0,1 (mimo tychto hranic uZ opica nevyzeri dobre). Casti
modelu ale m&Zu menif tvar aj v zdvislosti na kostiach, ktoré
urcuju jeho pohyb. S pouZitim vizieb a tvarovych klicov sa tak
d4 napriklad animovat pohyb svalov pri pohybe koncatin. (Napriklad zvicSenie bicepsu je vizbou
prepojené na oto¢enie kosti predlaktia. Cim je ruka viac zohnutd, tym je biceps vyraznejsi.)

Obrazok 70: Poloha riadiacej kosti

Obrazok 71: Dovidenia

Uloha ¢. 2: Dorobte riadiacu kost na otvaranie a zatvaranie ust.
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