Anleitung Riggen, Binden und Bewegen mit C4D-R14

Vorbereitungen

Modell laden: (hier die Figur ,,Gabi_00.c4d*) =»

BildgroRe (z.B. 1920x1080) und Ausgabe (z.B. mit Alphakanal) festlegen:
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Effekte...

Die Figur muss ein einziges Polygonobjekt E sein bzw. dazu gemacht werden.
Auf Polygon-Button driicken

Polygon markieren =>» Bearbeiten | Unterobjekte selektieren

= Obijekte | Objekte verbinden+Ldschen

Datei Bearbeiten Ansicht
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ACHTUNG: aktivieren ==>
RIG aufbauen

Charakter | Charakter

Nun ist ein Pfeil auf dem Boden zu sehen. Die Figur ,,Gabi“ muss in Pfeilrichtung positioniert sein.

Wenn nicht, Gber den Winkel (siehe 2. Bild) einstellen.

COhbjekt (Rel) = Abmessung ~ Anwenden

Noch darauf achten das ,,Kameras | Navigation | Cursor-Modus* eingestellt ist. (oben links in C4D)




Nun ,,Charakter” markieren und unten ,,Objekt | Aufbauen* .
anwihlen. : Darstellung

Dann dle Vorlage (hler ”Advanced Biped“ auswa‘hlen LNLEUENY Justieren  Binden  Animieren

nced Biped

Nun unter ,,Kompunenten auf ,,Root“ klicken.
Auf ,,Spine (IK/FK Blend)“ klicken.

ellung

LUGETTGY Justieren Binden  Animieren

1ced Biped

4k Root (Mastes

»Spine” markieren und den Arm (Arm (IK/FK Only) auswahlen.

,Spine” markieren und noch einmal den Arm ,Arm (IK/FK Only)“ auswahlen.

Darstellung
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Mit markiert ,,Spe“ zwei Mal ,,leg (IK/FK Only)” auswahlen.
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Darstellung
Animieren

,Gabi“ hat jetzt Arme und Beine. Um es besser sehen zu kdnnen, habe ich ,,Gabi“ ausgelendet.



Justieren

Jetzt unter ,Gabi_01_Rigged.c4d” sichern und eine neuer Version ,,,,Gabi_02_Rigged-Justiert.c4d” fur die
Weiterverarbeitung erstellen.

Weiter mit der neuen Version ,Gabi_02_Rigged-Justiert.c4d”.
Um das Rig an ,,gabi” besser anpassen zu kdnnen, , Gabi“ markieren, Unter ,,Basis“ ,X-Ray” anhaken.
Gabi wird etwas durchsichtig.

Koord. Darstellung

Aufbauen EBinden  Animieren

Komponenten r

Auf , Justieren” klicken und ,,Symetrie” aktivieren.

Nach dem Justieren:

Jetzt ,,Gabi_02_Rigged-Justiert.c4d” sichern und eine neuer Version ,, Gabi_03_Bind-Gewichtet.c4d” fiir die
Weiterverarbeitung erstellen.



Binden
Weiter mit der neuen Version ,Gabi_03_Bind-Gewichtet.c4d”“.

,Charakter” markieren und ,,Binden” klicken:

Spine (BD_Chest)
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Darstellung
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»,Gabi“ wieder besser sehen. Dazu ,,Gabi“ markieren, unter ,,Basis“ ,X-Ray” deaktivieren.

,Charakter” markieren und , Animieren” klicken | ,,Darstellung” und unter Sichtbar... ,Kontrollobjekte” wahlen.
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Objekt Hot Spots
Kontrollobjekte [ie

v Darstellung
Alle Hervorheben | Alle o

Objekte Kontrollobjekte

» Manager

Doppelklick auf die Kontroler und etwas bewegen.




Wichtung

Mit der Wichtung wird die Starke der Bindung zwischen RIG-Teilen und den entsprechenden Model-Teilen
eingestellt.

Auf das erste Symbol (hinter Gabi) Shift+Doppelklick. Der Wichtungsmanager 6ffnet sich. Bei einfachem Doppelklick
wird der Manager unten angezeigt. Durch klicken auf (hier L_BD_Collar_int) wird der Bereich an der Figur mit dem
entsprechenden Farbton angezeigt.

Bearbeiten Benutzer
Nichtungs-Werkzeug

Symmetrie Darstellung
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,,€*“ auf der Tastatur geht wieder in den Bewegungsmodus.

Nun den farbigen Bereich die Gewichtung anpassen. Mit linker Maustaste wird die Gewichtung erweitert und mit
linker Maustaste+Shift wird die Gewichtung verringert.



Animation mit CMotion

Charakter | CMotion

Modus Eearbeiten Benutzer

(} Charakter [Charakter]

Basis Ko L Objekt Kontrollobjekte

* Darstellung
ervorneben | Alle
Sichtbar Alle
* hanager
it-Manager Kontrollobjekte

Charakter-Attrib.

Bei CMotion auf griinen Haken setzen
»,Charakter” markieren und unter ,Darstellung | Manager | Kontrollobjekte” einstellen.

Modus EBearbeiten EBenutzer

(} Charakter [Charakter]

Basis Koord. Hot Spots Kontrollobjekte  Darstellung

Aufbauen Justieren  Binden m Charakter verriegeln

Pose zurdcksetzen Aktualisieren

,Charakter” markieren und ,, Animieren” klicken.

Nun kann die Figur an den Kontrollobjekten ,,angefasst* und bewegt werden. Wenn etwas nicht richtig bewegt wird,
zuriick auf ,,Justieren* oder an der Gewichtung etwas @ndern.

Filmsequenz erzeugen:

Hintergrund z.B. mit griiner Farbe (GreenScree) erzeugen.

Kamrea erzeugen =»Erzeugen | Kamera | Kamera (Kamera markieren)

Die Animation mit Keyframes erzeugen.

ODER: mit CMotion z.B. ,Gang erstellen” wahlen, damit sich die Figur erst einmal bewegt.



