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Crearem els o0ssos de la mateixa manera que vam fer quan anteriorment vam crear l'esquelet huma, és a dir
anant al menu Skeleton | Join Tool.

Un cop creada l'estructura que necessitem incorporarem
la malla del nostre objecte o personatge. En el cas de la
imatge d'exemple es tracta d'un simple cilindre.

Perqué la malla s'adapti bé als girs és important que
aguesta tingui moltes subdivisions. A més subdivisions
millor resultat final, a menys subdivisions major rigidesa de
I'objecte i menor adaptabilitat.
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Un cop editada la malla i creades les subdivisions seleccionarem
la mateixa i la cadena d'ossos que haguem creat i acudirem al
menu Skin | Bind Skin | Smooth Bind. Amb aixo la malla haura Bind Skin
guedat vinculada als ossos i movent aquests la malla pot moure's Detach Skin
facilment.

Smooth Bind Optiol

Si en provar el moviment veiem que aixo no =

és aixi haurem de retrocedir en el procés que
hem realitzat i tornar a anar al mateix menu Bind to: | Jointhierarchy v
pero aquesta vegada en lloc d'activar Bind method: | Clossstin hierardhy =
directament Smooth Bind haurem de fer clic
en el quadrat que hi ha al seu costat, aixo
obrira un quadre de dialeg en el qual podrem
establir que hi hagi més o menys afectacio
entre 0ssos i malla.

Skinning method:

Mormalize Weights:

v Allow multiple bind poses
Max influences: 14
v Maintain max influences
Cropoffrate: 4.0
v Remove unused influences

v Colorize skeleton

Al video seglient podeu veure el procés de skinning del cilindre que s'ha exposat aqui.
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