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Tvorba, zakladni nastaveni a animace chiize bipeda (dvounoZzce)

V dnesSnim navodu, ktery je zamérfen na Character Studio, si na prikladu vysvétlime

tvorbu, zakladni nastaveni bipeda (,dvounozce") a tvorbu stop pro naslednou animaci
o
chuze.

Tvorba postavy dvounozce

Bipeda vytvoiime naslednym zplsobem : Panel Create -> Systems -> Biped.

Poté jej v roletovém menu Create Biped -> Root Name prejmenujeme na napf.
.Biped"; vSechny casti téla zméni taktéz predponu ve svém nazvu (obr. 1).

V médu WireFrame si mGzeme v§imnout objektu podobného krystalu v oblasti panve

bipeda; jedna se o jeho tézisté (Center of Mass - COM). Praveé tento objekt nese
nami zménény nazev ,Biped".
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Pozn. Pro dalsi snadnéjsi manipulaci s bipedem je vhodné uchovat tento nazev
v roletovém menu Named Selections Set (obr. 2).

S vybranym objektem ,Biped" se presuneme do panelu Motion. Zde nas bude - v
dnesnim prvnim dilu - zajimat pouze roletové menu Biped a v ném fukce Figure
Mode, Footstep Mode, Load File a Save File.
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Aktivujeme tento mod a nasledné se zobrazi nékolik roletovych menu, z nichz
nejddlezit&j&i pro nas v tento moment bude menu Structure. V tomto menu mizeme
upravovat fyzické vlastnosti bipeda - napr typ postavy (muz, zena, kIaS|cky typ
bipeda ¢&i kostra), pocet krénich obratlll, pocet ¢lankl na prstech ruky ¢&i nohy apod.
Pozn. Zménou t&chto parametrd (obr. 3) a naslednym experimentovanim s pozicemi
koncetin bipeda mdZeme dosdhnout rozliénych typd postav.

Format souboru

FIG (figure file) - nastaveni figury bipeda - velikost, drzeni téla, pozice a zplsob
rotace koncetin; moznost ulozeni do souboru
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Footstep Mode

Nyni si ukazeme, jak bipeda rozpohybovat. Pro tento Ucel mame k dispozici tfi typy
pohybu: chlize, béh, skok (obr. 4 — ¢ervené oznaceny blok).

K tomu, abychom bipeda rozpohybovali musime vytvorit pFislusny pocet stop a
animacni klice na prislusnych pozicich.

Stopy (obr. 4 - modfe oznaéeny blok) mdzeme vytvorit bud’ jednotlivé - stopu po
stopé (Create Footsteps (at current frame) ) s naslednym pridavanim stop
(Create Footsteps (append)) nebo miZeme vygenerovat nékolik stop najednou
(Create Multiple Footsteps).

Za typ pohybu zvolime ch@zi (Walk) a s pomoci funkce Create MultipleFootsteps
v roletovém menu Footstep Creation otevieme panel Create Multiple Footsteps:
Walk (obr. 5). Zde mizeme zmé&nou parametr uréovat napf. polet stop a &itku mezi
nimi, za¢atek chlize levou & pravou nohou nebo zplisob nacasovani krokd v rdmci
jednotlivych stop.

Jsou-li stopy vytvoreny, je tfeba chlizi bipeda zanimovat, tzn. vytvofit animacni klice.
Tuto vcelku obtiznou praci za nads vyresi funkce Create Keys for inactive footsteps
(roletové menu Footsteps Operations). Tim je animace hotova a biped mize sméle
vykrocit.

Format souboru
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BIP (motion file) - nastaveni zplsobu pohybu bipeda; moZnost uloZeni do souboru

Create Multiple Footsteps: Walk
— General
Start Left & MNumber of Footsteps: [20 - OF.
Start Right ¢ FParametric Stride ‘width: I'I,D ﬂ Cancel
Alternate [ Actual Stride Width: [15.875 =
Total Distance: | 1067 481 Drefault
— Timning
Auta Tirning v Start after lazt foatstep
Interpalate [ Start at current frame @
— First Step —Last Step
Parametric Stide Length: [0.75 = Parametric: Stide Length: [0.75 —
Actual Stide Length: [59.304 - Actual Stide Length: [52.207 -
Actual Stide Height: IEI,EI ﬂ &ctual Stide Height: IEI,EI ﬂ
Time to next Footstep: [15 2 Time to nest Footstep: [15 -
Speed [units per frame]; | 3.95 Speed [units per frame]; | 3,95
walk Faatstep [ T2 — walk Faotstep [15 —
Double Support |3 ﬂ Double Support |3 ﬂ
obr. 5

V pristim dilu se blize podivame na nastroje Mixer, Workbench na ulohu funkci Motion
Flow Mode a Mixer Mode.




