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E&opoiwon avBpwrtivng Kivnong e xprion tng avoixtig oouitag 3D animation “Blender”

MpoAoyog

H 1uxiok epyaocia «Egopoiwon avBpwtrivng Kivnong PE XPron Mg avoixmg
oouitag 3D animation “Blender’» Trpaypatotmoiidnke oto TTAQiCI0 Twv OTTOUdWV Hou
o1o TuAua MAnpogopikAg Tou TEI @coocalovikng pe emBAETTOVIO KABNyN™ Tov KUPIO

KwvoTtaviivo Alauaviapa.

MpooTrdBnoa va KoAUWw éva PeydAo PEPOG TWV TPIOBIACTATWY YPAPIKWYV VI
TV TTPOCONOIWON TNG AVEPWTTIVNG Kivnong Kal va TG TTOPOUCIAow O€ évav avaAuTIKO
EKTTAIOEUTIKO 0dnyo. MTopei va xpnoipotroinBei ammd éooug BEAoUV va avakaAUyouv
TG TTOAAEG duvatomreg Tou Blender yupw armdé autdv Tov Topéa. Xpnolgotroinénkav
TTOAOI  XOPOKMPEG €K TwWV OToiwv ol dUo Me PorBnoav yia mv avaAuon Tou

OUYKEKPIPEVOU BEuaTog.

2710 TTPWTO KEPAAQIO TTapoucidleTal n IoTopia Tou Blender kai katroia deiypata

EPYWV TTOU €XOuv dnuioupynBei e ™ xprion Tou.

2710 OeUTEPO KEPAAQIO YiVETOI MIO TTPWTN YVWPIMIa Tou Xxpriom ue 1o TTEPIBGAAOV

Tou Blender, ng duvatdmTeg Kal TG PACIKEG AEIMTOUpPYiEG Tou.

210 TPIT0 KEPAAQIO TTEPIYPAPETAl TO POCIKO OTOIXEIO yia T dnuioupyia €vog
OKeAETOU, TTOU €ival TO KOKKAAO, n dnuioupyia evog Tou PACIKOU OKEAETOU KAl O TPOTTOG
ME TOV OTTOIO YiVETAI N TTPOCAPMOYN TOU O¢ €va Xapakmpa. ETriong, yivetalr avagopd

OTO €PYOAEio TTOU TEAEIOTTOIET TV Kivnon €vOG XAPOKTPA.

270 TETOPTO KEPAAQIO Ba OOUMPE KATTOIEG TTIO TTPOXWPNUEVEG AEITOUPYIEG TOU
XOPOKTPa TTOU Ba XPNOIMOTTOINOOUUE, WOTE VO KAVOUUE MV Kivnon TwV KOKKOAWV

TTIO OMAAN Kal TTIO €UKOAN.

210 TTEUTTITO KEQPAAQIO YiveTal ava@opd oT1o TTpodoBeTo rigify kar otov ypriyopo

TPOTTO HE TOV OTTOIO0 PTTOPOUNE VA TTPOCBECOUNE Evav OKEAETO OTOV XOPOKTPA.

270 €KTO KEQAAQIO YiVETal €l0aywYyr] OTO animation, otov TPOTTO YE TOV OTTOIO
ONMUIOUPYOUNE €vav KUKAO TTEPTTATMATOG KOl OTOV TPOTTO OnuIoupyiag eKQPAcEwWY

TTPOCWTTOU.
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270 €POOMO KeEPAAQIO VivETQl MIO MIKPR €10aywyr) OMV QUOIKA Kal TTIo

OUYKEKPIMEVA OTO AKAUTTITA AVTIKEIEVA Kal oMV aAAnAOETTiIdOpacn PETAEU TOUuG.

210 Oy000 KEQAAAIO avOAUETAlI O TPOTTOG MUE TOV OTTOIO YiveTal n ammddoon mg

Kivnong o€ render — animation.

TENOG, ava@épovial KATTOIO YEVIKA CUPTTEPACUATO TTOU TTPOEKUYWAV ATTO TNV
KATOOKEUN TG TTPOCONOoIwONG TG avBpwTTivng Kivnong kaBwg kai n BIBAloypagia 1Tou
XPNOIMOTTOINONKE.
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[MepiAnyn

Avapeoa ota TTpoypdupaTa dnuioupyiag Kal  eTTegEpyaciag  TPIodIAoTATWY
YPOQIKWY, Bpioketal Kai n avoixm ocouita Blender. 'Exel xpnolyotroinBei pe peyaAn
ETTIMUXIa yia MV avatTTugn TPIodIdoTaTWY TaMIWY Kal TTaixvidiwyv. To Blender d1aB€Tel
TTpoxwpnuéva gpyaAcia yia animation kai Trpooopoiwon. ‘Eva pyépog Tou animation
oTo Blender €ival kalr n Tpoocouoiwon Mg avlpwTTivng Kivnong OTTwG €TTiONG Kal n
duvatoTa QUOIKNAG aAANAOETTiIOpaong PE AAAa avmkeipeva. AvoAuetal n dnuioupyia
TOU OKEAETOU Kal N TTPOoCappoyr odnywyv yia mv dlaxEipion Tou Xapakmpa, £Xoviag
mv duvatdoTnTa va €MOPACEl YE TG IBIOMTEG KAl TV QUOIKI TOU KABE QVTIKEINEVOU.
Avamriiooetal €vag 0dnyog €kuabnong mG TTPOCOMOoIWOoNG TG Kivnong Kal mg
armrédoong mg o€ animation yia karmolov apxdpio Xprom. MNMapoAeg NG SUOKOAIEG Kal
Ta TTPoBAAuaTa TToU Ba cuvavmoel évag apxaplog xpromg, 1o Blender éxel TTAéov
eOpaiwBei 010 XWPO TwV TPIODIACTOTWY YPAPIKWY TTPOCOETOVIOG OAO €va Kal

TTEPIOOOTEPA XAPOAKTPIOTIKA KOl AEITOUPYIES.
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Abstract

Among the programs for creating and editing three-dimensional graphics, is the
open suite Blender. It has been used with great success for the development of three-
dimensional movies and games. Blender has advanced tools for animation and
simulation. A part of the animation in Blender is the simulation of human movement as
well as the possibility of physical interaction with other objects. Analyzed the creation
armature and adjusting drivers for the management of character, having the potential
to impact with the properties and physics of each object. It has developed a tutorial
simulation of motion and rendering into an animation for a novice user. Despite the
difficulties and problems, Blender is now firmly established in the field of three-

dimensional graphics and adding more an more features and functions.
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EuxapioTieg

Oa BeAa va ekPPAocw TG EUXOPIOTIEG MOU OoToV ETTIBAETTOVIO KABNyN™ KUPIO
KwvoTtaviivo Alapavidpa, yia v kaBodriynon kKai v cupgBoAr tou katd mv Sidpkeia
™G uAoTToinONG TG TTITUXIOKNAG QUG £PYOOIOG.

‘Emema BéAw va €uxapioTOw TOUG YOVEIC MOU yia TV auEPIOTn nOIKA
utTToompIEn Kal v €vBdppuvon TTOU pou TTPOCc@epav o€ OAn m OIGPKEId TwWV

OTTOUdWYV HOU.
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1. Eicaywyn

To Blender givai éva dwpedv Kal avoixtou KwWOIKa (open-source) AoYIoUIKO yia
TPIOOIACTAT  MOVIEAOTTOINON Kal  dnuioupyia  KIVOUPEvwY  oXediwv. Mrropei  va
XpnoigotronBei yia povreAotroinon, detaoyxnuanouoé UV (UV  unwrapping), U®nig
(texturing), Onuioupyia OKeAETOU (ringing), TTPOCOMOIWGCN KATTVOU KOl  UYpWY,
TTPOCOUOIWOCTN CWHATdIWY, TTPOCOUOoIWGCN PaAakoU CwuaTog, YAUTTTKA, rendering (n
diadikagia dnuioupyiag PIog eIKOvag atrd éva PovieNo) kail eTreepyacia Bivieo. EkTOG
atrd OAeG autéG TG dUVOTOMTEG WOVTEAOTTOINONG OIOBETEl ETTIONG MIO EVOWMATWUEVN

MNxavr yia dnuioupyia TTaxvioIwV.
1.1 Asiypata €Epywv

To Blender é€éxel xpnoigotroinOei OmMv KOTAOKEUr) TTOAWYV  SIOQNUICTIKWYV
MNVURATWY, OTTWG ETTIONG KAl 0€ KATTOIEG UWNAAG TTOIOTTAG TAIVIEG MIKPOU MAKOUG.
Kabe 1-2 xpovia 1o Blender Foundation avakoivwvel pia véa dnPIOUPYIKH epyaadia yia

va BonBrioel omyv Tdvwon G Kaivotouiag Tou Blender.

EIKONA 1: MAD DOG BY MACIEK PTASZYNSKI

EIKONA 2: CANCER BY REW (www.behance.net/gallery/17262671/Mad-Dog)

(www.reynantemartinez.com/cancer.html)
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1.2 Open Projects

Elephants Dream (Open Movie Project: Orange)

EiIKkONA 3: ELEPHANTS DREAM © 2006 BLENDER FOUNDATION
(www.elephantsdream.org)

BiG Buck BUNNY (OPEN MoVIE Sintel (Open Movie Project: Durian)

PROJECT: PEACH)

THE PEACH OPEN MOVIE PROJECT PRESENTS Brewoen FounoaTIon PRESENTS: THE DuniaN OpeN Movie PROJECT

‘SACHA GOEDEGEBURE - 1 percron ANDREAS GORALCZYK - 1110 m5w ENRICO VALENZA

WRITIENAND DRE
s NATHAN VEGDAHL, WILLIAM REYNISH - 16611004 tescioss CAMPBELL BARTON, BRECHT VAN LOMMEL
s o JAN MORGENSTERN - o0 o TON ROOSENDAAL, BLENDER FOUNDATION

WWW.BIGBUCKBUNNY.ORG

éSMM "ﬂb‘ﬂkm age Moding  GIEIED (g blenderinstitute

EikoNA 4: BiG BUCK BUNNY © 2008 BLENDER EIKONA 5 SINTEL. © 2010 BLENDER FOUNDATION
FounDATION (Www.bigbuckbunny.org) (www.sintel.org)
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Tears of Steel (Open Movie Project: Yo Frankie! (Open Game Project:

Mango) Apricot)

i ».‘AM D

EIKONA 6: TEARS OF STEEL © 2012 BLENDER EIkONA 7: YO FRANKIE! © 2011 BLENDER
FOUNDATION (Www.tearsofsteel.org) FOUNDATION (Www.yofrankie.org)

1.3 loTopia Tou Blender

H oAAavdIkr etaipia Kivoupévwyv oxediwv “Neo Geo” kail n “Not a Number
Technologies” (NaN) avémuéav 1o Blender, cav éva Tmpdéypauua  T1ou  Ba
XpnoigotroioUutay amdé my idla mv €Taipia, ME KUPIO Ouyypagéa Tou Tov “Ton
Roosendaal’. To Blender mApe 10 Ovopa Tou aTTO €va EUTTVEUOUEVO TPAYOUDI TwV
“Yello” atré 10 dioko pe TiTAo “Baby’. H mpwm ékdoaon Tou £yive SIaBETIUN IO TO KOIVO
10 1998 KkaI a1rd 101 1O TTPOYPAPPA ATTEKTOE TTOAAOUG UTTOOTPIKTEG. QOTOCO, N
eTaipia €ixe TTOANG olkovopika TTpofBAfuata kai €101 1o 2002 pe Toug ETTEVOUTEG va
€xouv TTapel Ta TTEPIOUCIOKA TOUG OToIXEia, 0 Ton TTAPE TV atTdéPAcn VA TTPOCPEPE! TO
Blender yia eAeUBepn xprion, Pe mv TPoUTTO0e0N OT KOIVOTTA TwV UTTOOTNPIKTWYV TOU
Blender va paléwouv ekatd XIAIAOES €upw yia va TTANPWOOUV TO XPEOG TTOU UTTHPXE

atrd TV TTAEUPA TOU.

O1 moToi otradoi Tou Blender katdg@epav va paléwouv Ta XpAUATa péCca O€

Aiveg Bdopadeg. Ommwg eixe umrooxeBei kai o Ton, 10 Blender kukAo@dpnoe wg

>eAida 17 atrd 110



E&opoiwon avBpwrtivg Kivnong e xprion tng avoixtig oouitag 3D animation “Blender”

eAelBepo Aoyiopikd atrd mv “GNU General Public License” (GPL). O Ton atmré 161
EXEl QQIEPWOEI TOV €aUTO TOu O ouvexy avammuén Tou Aoyiouikou. To Blender
MeEyOAwVel OAO Kal TTEPICOOTEPO €EAITIOC TwV TTOAAWYV OTTAdWYV ToU — XPNOTEG Kal
TIPOYPOPUATIOTEG — O1 OTTOI0I akoUpaoTa epyadovial yia m BeATiwon MG €QAPUOYAS

KAl TWV TTPORANKATWY TTOU UTTOPEI VO TTPOKUYWOUV.

210 TTpWTa dudpIon €m avdatriugng Tou AOYIOMIKOU avoIXTou KwOIKA, E€iXeE
atrodeixtei TTwg Arav 1dIaiTepa dUokoAo 1o Blender va opyavwBei kal va ouvimpnBei.
‘Eto1, 10 2007 o1 TTpoypappomoTEG Tou Blender amro@doicav va avaypayouv Tov
KWOIKA Tou, PE OTOXO TNV AvVAVEWON MG E€0WTEPIKNAG APXITEKTOVIKAG OAAG Kal MG
diema@rg Tou xpriom (Ul). Ommwg kai Ye 1o TTponyoupeva £pya Tou 18pUpaTtog Blender,
onuioupynbnke 1o €pyo Sintel (Open Movie Project: Durian) (Eikéva 5), woTe va

arrodei¢el 6m 10 avavewpévo Blender Aesrmoupyei o€ eTTAYYEAPOTIKO ETTITTEDO.

Fd~ puwe fo IO M)

[clvecis T [oBCube Auto Smoath | [Texesh._ [ Add Multres | [ Moaier ] To: cube
Vertex Grougs o

EiIKONA 8: BLENDER 2.498B
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EikONA 9: BLENDER 2.50A

2 To mepIBaAAov Tou Blender

€ autO TOo KEQAAQIO Ba yivel pia ypriyopn Trepiynon om dietragr xprom (Ul)
Tou Blender. Apxikd, BAETTOUPE OT N SlETTaQN €ival TTAPA TTOAU QOPTWHEVN PE KOUMTTIA
Kal GAAa pIKpd& TTapaBupa apioTepd Kal deCId. Towg @aivetal SUOKOAN N TTEPINYNON Kal
n xprnion tou omv apxn. MNpooeyyifoviag 1o TePIBAAOV OIyd Olyd, o1o TEAOG Ba
MTTOPEITE PE EUKOAIQ va TTEPINYNOEITE APKETA KOAG yia va ONPIOUPYEITE ATTAG POVTEAQ

atrd 1o Bacikd oToIxEIwdn OXAMATA.
2.1 Apxikr 086vn

Katd mv évapén tou Blender, spgaviCetal éva splash screen, 6mmwg @aivetal
omv eikova 10, omv oTToia PTTOPOUME va douue v €kOOON Tou TTPOYPANUATOG,
KATTOIOUG Xproiyoug ouvdéopoug (Manuals, Tutorials, Donation Page k.a.), 61TTwg
€TTiong Kal 1o TeAeutaia €pya pag. Kavoviag KAIK o€ OTTOIOOATTOTE ONUEI0 EKTOG TOu

KoumioUu Ba petapeite omv Kupia 086vn Tou Blender (Eikéva 11).
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A Blender 2.70. prsth

goosebermy.blender.org

Support an Open Animation Movie pantelis.final.boneGroups.blend

Donations pantelis.final.blend
Credits Porl.blend

Release Log test.rig.face.2.blend

LR R P

) Manual test.rig.face.blend

Blender Website ;
- x . Recover Last Session

&

Python API Reference

EIKONA 11: SPLASH SCREEN BLENDER

Blender

@
W enm

XK chE

EBTeOeR TS

Render Presets

241 G

CERITD

* File Exter..

A~ A~ Global

EikoNA 10: NMEPIBAAAON TOY BLENDER
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Me uia ypriyopn uamd trapampeouue Om 10 Blender €xel TTOAAG KoOupTTid.
Eutuxwg¢ opwg, dev xpeialetal va eEOIKEIWBOUPE Pe OAa autd TTPIV apXioOupE va
Xpnoiyotroloupe 10 Blender. MNpog 10 Tapdyv, OAEG O KUPIEG EVEPYEIEG PAG YivovTal aTTd
MV KUpia TTPpooAR (3D view). kal o1 BACIKES AEIMOUPYIEG PTTOPOUV VO EKTEAECTOUV E

aTTAEG KIVAOEIG TOU TTOVTIKIOU.

ApxIkd, 6a avaAuoouue 10 TTapdBupo MG TPIodIGCTAaMG TTPOROANGS (3D view)

Kal TOV TPOTTO JE TOV OTTOI0 UTTOPOUME Va TTEPINYNOOUNE OE QUTV.

o [lepiotpépoupe mMv TIPOROAR TTECOVIOG TV POOEAQ TOU TTOVIIKIOU KAl
METAKIVWOVTOG TO TTOVTIKI.

e MeTakivouue mv TTPOPOAR pag Pe To TTARKTPO Shift kar mv podéAa Tou
TTOVTIKIOU.

e Kdavouue zoom OTO QVTIKEIMEVO €€ PE MV KUANON MG podéAag eite

xpnoigotroiwviag 1o TTANKTPo Ctrl padi pe mv podéAa.
2.2 To pevou lNMpoBoAq — View

Méxpl Twpa, EEPOUME TTWG VO PJEYEBUVOUUE Kal VO TTEPIOTPEPOUUE TV TTPOBOAN,
XPNOIUOTTOIWVTAG TV POdEAA TOu TTOVTIKIOU padi pe katTola GAAa TTARKTpa, OTTwG TO
mAAKTpo Ctrl kai Shift. Otav dpwg epyalduacte o€ €va POVIEAO Kal BEAoupe va
KoImGEoupe ammd  PTTPOCTA 1 amd To TIAQIL,  MTmopei va  €ival OUOKOAO  va
ETTAVATOTTOOEMO0UE PE aKpiBeia ™y TTPOROAR Pe To TTOVIIKI. QOTO0O, UTTAPXElI £va
€10IKG pevou MpoPoAn (View) 010 KATW PEPOS Tou TTapaBupou 3D TTou TTEPINAPPBAVEI
TTpokaBopiopéveg pubuiceig yia mg didpopeg TTpoRoAég (Left, Right, Front, Top,

Camera).

2mv eIKOVa 12 BAETTOUNE TO PeEVOU TTPOROANG OTTWG ETTIONG KAl TIG CUVIOUEUCEIG
TOU TTANKTPOAOYioU yia autég (yia TTapddelyua TTatwvtag 1o TTARKTpo 3 atmd 1o numpad
Ba petafoune omv TTAAIvi) TTPOPBOARA.). Av OUVOUGOOUME TIG OUVIOUEUCEIS HE TO
TAAKTPO Ctrl, n¢ Kdvoupe va Asmoupyouv yia TV atrévavn TTAEUpd MG OKNvAg (TT.X.,
ME TO 7 atrd 1o numpad BAETTOUPE TV OKNvA a1t TV Kopuer, evw Ctrl-numpad 7 mv

BAETTOUME ATTO TO KATW PEPOG MG).
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Render Border...

‘ersp/Ortho empad 5

Cameras

Left Ctrl Numpad 3
Right Nurnpad 3
Back Ctrl Numpad 1
Front Nurmpad 1
Bottomn Ctrl Numpad 7
Top

Camera Murnpad O

N2

' Object Mo

EIKONA 12: TO MENOY NMPOBOAH KAl Ol
SYNTOMEYZEIEZ

2.3 Alaxwpiopog NG 086vng

A1é 10 Blender 2.5 kai YETA UTTOOTNPIXTNKE N dUVATOTNTA VO XWPEICOUPE TV
KUpIa 086vn Asimoupyiag o€ PIKPOTEPA TTAPABUPa T OTTOI PTTOPOUV VA UTTOOTNPIEOUV
OIaQOPETKOUG TUTTOUG TTapaBupwyv. Kdbe mapdbupo éxel o1o TTavw OeCId Kal KATW
apiotepd  pépog TpeIc diaywwvieg piveg (Eikova 13). Ta va diaxwpiooupe €va
TTapdBupo, ToTToBETOUUE TO TTOVTIKI TTAVW O€ MIa atrd TG dIAYWVIEG YPAUUES Kal OTavV
0 O&ikmg Tou TTOVTIKIOU OAAGEEl o€ OTAUPO, PTTOPOUME VO KAVOUME KAIK Kal O€pVovTag

TTPOG TO KEVIPO TOU TTaPaBUPOU va SnuUIoOUPYOOUNE TO VEO TTapaBupo.

MNa va evwoouue Kal TTAAI Ta TTapdBupa o€ éva, KAvouue To aviiBeto amd autd
TTOU KAVaME yia va Ta diaxwpiocouye. Aum v @opd OPwWG avii va 1O OUPOUPE OTO
KEVIPO TOU TTapaBUpou To OEPVOUME TTPOG Ta €Ew. ‘ETol, emekteivoupue 10 TTapdbupo

yIo va KOTaAdREl MV TTEPIOXH TTOU BEAOULE.

_‘_ L
EIKONA 13: AIAFQNIES PITEZ XTO NANQ
AEZSIA MEPOZ TOY NMAPAQYPOY
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2.4 TuTtrol TTapaBupwv

MNa va douAéwoupe pe Olo@opemkG TTapdBupa Oev QTAVEI VO T XWPICOUUE
(6Tav Ta xwpiCoupe avoiyel éva akpIBwg idlou TUTTou TTapdBupo). To Blender diabétel
MIO YKAPO SIOQOPETIKWYV TUTTWYV TTapaBUpwYV TTPOCPEPOVTAS DIAPOPETIKEG AEITOUPYIEG.
To koupTtri omv apioTtepr) AKPn Tou WEVOU, O€ OTTOIOOATTOTE TUTTO TTapdBupou,
ETTITPETTEI VA AAAGEOUPE TOV TUTTO Tou, OTTWG @aiveTal OTNV €IKova 14. Me autov Tov
TPOTTO PTTOPOUME va KABOPIoOUNE €AV N TTEPIOXN TOU OUYKEKPIUEVOU TTapaBupou Ba
gival yia mv TpI0dIdoTa™ TTPOPOAA €iTE yIa pId OPAdA KOUUTTILV €T yIa TO

Xpovodidypaupa Kal oUTw KaBEEAG.

EIKONA 14: AAAAZOYME TON TYNO TOY MAPAGYPOY

2.5 Mpoobnkn VEwV QVTIKEINEVWYV

‘Exoviaog eoikeiwOei Aiyo pe 10 TEPIBGAAOV Tou Blender, 6a tpocBféoouue
QVTIKEIPJEVA OTOV XWPO, WOTE va @rnagoupe my 01k pag 3D oknvr). To Blender €pxetal
€COTTAIOPEVO pE €vav aplBud aviKeIuéEvwy, Ta oTToia eival Bacikd oxAuaTa OTTws KUBol,

OWARVEG, Kal oQaipes. AUTa €ival XproIua yia apxXicoude TV POVTEAOTTOINOT.
25.1 O «képoopag

Matwviag apioTepd KAIK O0To XWwpo Ba Trapamprioate On gu@aviCetal éva

onuadakl (Eikéva 15). Autd 10 onuaddkl | képoopag OTTwG Afyetal €ival TTOAU

EikoNA 15: O KepzopPa:
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XPrOIUOG yia TTOAAG aAAG TTPOG TO TTAPOV Ba Pag XpNOIKEUOEl, KaBwg Ogixvel TO onueio

OTO OTTOi0 Ba EUPAVIOTEI TO KAIVOUPYIO QVTIKEIMEVO TTOU TTPOKEITAI VO TTPOCBECOUNE
2.5.2 T[lpooBAKN KaIvoUupIou AVTIKEIYMEVOU

MO&AIG ToTToBemMOOUUE TOV KEPOOPA EKEI TTOU ETTIBUPOUUE VO TTPOOTEBEI TO VEO
QVTIKEIUEVO, TTATAPE OTTO TO PeEvoU (gite pTTOpoUuEe va Tramooupe Shift + A) Add -

Mesh kai a11é €Kei ETTIAEYOUUE TO avTKeiuevo TTou €TTIBUpoUpE (Eikéva 16).

<

Plane
Curve Cube
Surface Circle
Metaball UV Sphere
Text lcosphere
Cylinder

Armature
Cone

>
¢
g
E
o
H L
A

Grid
© Monkey

Torus

Force Field

Group Instance

EIKONA 16: TO MENOY A NMPOZOHKH ANTIKEIMENOY

2.5.3 BaolkEG AsIToupyieg eVOG QVTIKEIMEVOU

To TTpwTo TTPAyuUa TTOU Ba KAVOUMPE HE TO VEO QVTIKEIPMEVO gival va dOUPE Tov
TPOTTO YE TOV OTTOI0 PTTOPOUUE VA TO PETOKIVOUMPE Kal va Tou aAAdgoupe 10 péyeBog. Ol

BaoikéG Asimoupyieg yia KABE avTKEiyevo €ival:

e Metakivnon (Moving): Metakivnon evog €TTIAeypévou avTIKEINEVOU OTTOU BEAOUUE
OTO XWpPO.
o [lepiotpogn) (Rotate): AAAayr MG KAteUBuUvVon TOU QVTIKEINEVO.

e AMN\ayn kAipakag (Scale): ANayr] HeyEBOUG eVOG QVTIKEIUEVO .
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Mpiv dgiCoupe TTWG yivovial ol BaoikEG Aermoupyieg, Ba avagpepBoupe o dUO

XOPOKMPIOTIKA TTou Ba fonBricouv o€ auto.

e BéAn diaxeipiong (Manipulator Arrows): 210 KATwW MPEPOG MG  TPIOOIACTOTNG
TpoBoAnG utrdpxouv Ta BEAN Odlaxeipiong (Eikéva 17). Autd uptropouv va
xpnoigotroinbouv, woTte va PonBouv oce dIAPopPEeS Asrmoupyieg  (UETakKivnon,

TEPIOTPOPN, aAAayr KAIUAKAG), WG TTPOG TOUG GEOVEG X, Y, Z.

s L 7 ~ Global

EIKONA 17: MANIPULATOR - BEAH AIAXEIPIZHE

e Aldypaupa atdvwyv: Bpiokovial oto KATW apIioTEPO HEPOG Tou TPICOIGOTATOU

TTapaBupou Kail deixvouv TV KaTEUBuVon TwV agovwv.

EIKONA 18: AIArPAMMA A=ONQN

2.5.3.1 Metakivnon

MatwvTag degi KAIK TTAvw OTO QVTIKEIMEVO Kal £XOVTOG vepyoTroinuévo 10 Manipulator
yla m petakivnon (Eikéva 17), epgaviCovial 1o BEAN dlaxeipiong yia m MPETOKiVNoNn
(Eikéva 19). Matwvrag apiotepd KAIK o€ €va atrd Ta BeAdkia (KOKKIVO yia Tov aéova X,
TPACIVO yIa ToV GEova Yy Kal WPTTAE yia Tov dgova z) Kal O£PVOVIag TO TTPOG TV
€MOuUUNT] KaTELBUVON, TO QVTIKEIUEVO WETOKIVETAIL A HEYAAUTEPN EUKOAIQ UTTOPOUE
VO XPNOIYOTTOINOOUKE T CUVIOPEUOT Tou TTANKTpoAoyiou, TTANKTpO g (atmd 1o “grap”)

KAl JETA X, Y, Z, VIO VO PETAKIVIIOOUKE TO QVTIKEIMEVO OTOUG QVTIOTOIXOUG (GEOVEG.
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EIKONA 19: ANTIKEIMENO ME TA BEAH AIAXEIPIZHE TA
METAKINHZH

2.5.3.2 lMepioTpoony

‘Exoviag €IMAEYPEVO TO QVTIKEIUEVO KAl TOV QvTiOTOIXO Mmanipulator, PTTOpOUUE
ME TOV TPOTTO TIOU TTEPIYPAPNKE TTAPATIAVW, VA TIEPIOTPEWOUUE TO QVTIKEIPEVO.
AvTioTOIXQ, JTTOPOUUE VO XPNOIMOTTOINCOUUE TO TTAAKTPO r (a1Td To “rotate”) kal pe

BonBeia Tou TToVTKIOU va To TrepIoTpEWouue (Eikdva 20).

EIKONA 20: ANTIKEIMENO ME BEAH AIAXEIPIZHE TA
MEPIZTPOOH
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2.5.3.3 ANayn KAipakag.

EmAéyoviag Tov Tpito manipulator pytropoupe va aAAGgoupe 10 PEYEBOG €vOG

QVTIKEIUEVOU, WE TOV iBI0 TPOTTO TTOU TTEPIYPAPNKE TTapatTavw (Eikéva 21)

EIKONA 21: ANTIKEIMENO ME BEAH AIAXEIPIZHE A
AMAATH KAIMAKAZ

2.5.4 ETmimeda (Layers)

210 KATW MEPOG Tou TpIodidoTaTou TrTapabupou (3D view) uttdpxel €va PIKPO
TMAMA atro €ikool pIKpd kound (Eikdva 22), kabéva éva atrd T1a OTToia avmoToIXEl O€
éva emmitredo. ATO TrpoetAoyr}, TOo TTAvw apioTepd Kouti (TETpdywvo) eival 1o
evepyotroiNuévo. MTTOPOUUE va  EVEPYOTTOINOOUUE KOl GAAQ OTPWUATA  TTATWVTOG
apiotePd KAIK OTO QvTioToIXo TeTpdywvo. XpnoiyoTrolwviag Shift + apiotepd  KAIK

evepyoTtrolouvTal TTOAAG eTTiTTeda Tautoxpova. H Aoyikiy Twv TTOAAWV eTTITEOWYV €ival

EIKONA 22: ENINEAA - LAYERS
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OT UTTOPOUUE VA OPICOUNE BIAPOPA AVTIKEIUEVA, TA OTTOIA VA QVIIKOUV O€ OIAPOPETIKA
emmieda. Autd PonBdel kupiwg OTav OOUAEUEl KAVEIGC ME TTEPITTAOKA Kal TTOAAG

QVTIKEIPEVA.

Mo va PETOKIVIIOOUUE €VA QVTIKEIMEVO O€ €va OIOPOPETIKO €TTITTEDD, ETTINEYOUUE
TO QVTIKEIMEVO TTOU E€TTIOUPOUUE KAl 0T CUVEXEQ TTOTAPE TO TTANKTPO M. 210 TTapdbupo
TTOU eu@avietal €TMAEyoude TO €mOUUNTO ETTITTEOO KOOI TO QVTIKEIUEVO METAKIVEITAI

(Eixkéva 23). Eivar duvatd va evwBouv Ta etmireda mTatwviag Shift+ apiotepd KAIK.

EIKONA 23: METAKINHEH ANTIKEIMENOY XE AAAO
EMNINEAO
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3 Baoiko rigging
3.1 Keyframming pe 10 timeline

H Baoikn apxn yia va kataokeudoouue éva animation €ival va KataA&dBoupe 1o
keyframming. MaAid 10 animation Arav pia dUokoAn kai xpovoBopa diadikaoia yior
ETTPeTTE KABe frame va oxedlaoTel. ZKEQTETE yia TTAPAdEIVUA TO EEQUAANIOUA €VOG
BiBAiou, Ba xpeialoTav va oxedidooupe KABe oeAida TTou yupvdel. QoTooo, 10 Blender
TO KAVEl TTI0 EUKOAO. Epeic ammAd PTTopoUuEe va avatrapacTooupde Ta Bacika frames
KAl VO Q@QrOOUME TOV UTTOAOYIOT VO QvOTTOPACTOEl Ta evdidueca. Aum) n diadikaoia
ovoudletal keyframming (a1md mv TTAeupd Tou animator) kai inbetweening (a1md MV

TIAEUPA TOU UTTOAOYIOTH).

EIKONA 24: ZE AYTO TO NAPAAEIFMA KEYFRAMING EMEIZ EIXEAIAZAME TO *HMEIO 1 KA TO HMEIO 2 KAl TO BLENDER
EXEAIASE TA ENAIAMEZA FRAMES

3.1.1 Timeline

44l e [BRI{RH] | o Sync

EiKONA 25: TO TIMELINE

O Baoikdg okotrdg Tou Timeline (xpovodidypappa) gival va eAEYXEl TIG KIVAOEIG

TWV QVTIKEINEVWY OTO XWpEo. To Timeline deixvel ouoiaomkd TTou Ba gival T oTov XWEO.
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ETriiAéov, Xwpig 1o Xpovodidypaupa 8a frav dUoKoAo, av Oxl aduvaTo, VO KAVOUME
10 animation. To xpovodidypaupa Bonbd emiong va yvwpilouye Tov apiBud Twv
frames TTOU €£xOupe XpnOIWOTTOINOEl, TTOOA frames pag €xouv ATTOMEIVEI KAl OUTW

KaBegnc.

Mapakdtw @aivetal éva Tapddeiypa e 1a Kupla frames. Ommwg Ba deite Ta
evdidueoa frames T1a “yéuioe” 10 Blender. To keyframing Tou utmoAoyiom] &ev
TTPOCOUOIACEl OUWG TTANPWG TO avBPWTTIVO TTEPTTAMUA aAAG Bonbdel TTdpa TTOAU o€

éva animation.

A
v

% Pose Mode 1§ Global

EIKONA 27: MAPAAEIrMA MEPMATHMATO: 10 FRAME EIKONA 26: MAPAAEIFMA MEPNATHMATO: 200 FRAME

KdaBe keyframe 1Tou éxoupe opioel onuelwveTal oTo timeline pe pia véa Kitpivn
ypauun. Twpa 1ou £xouue @nagel Ta Baoikd frames, OTav TTATOOUNE APICTEPO KAIK
METAEU TwV Baoikwyv Kapé Ba douue Ta atmroteAéouata Tou keyframimg ammé 10 Blender
(Eixkéva 28).
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0) Amnature : LeglK.R

"% PoseMode 5| @ 3| O,

EIKONA 28: ENAIAMEZO FRAMVE. BAEMOYME TO POSE MOY
AHMIOYPIHZE O YNOAOFIEZTHE

3.2 Rigging P& KOKKOAQ

H kivnon 1ou okeAeTOU 1l OANIWG rigging €ival pio TEXVIKA yia animation, oy
oTToia  €VOG  XOPAKMPAG  QvATIPOOWTTEUETAl  atmmd  OUO  péEpn, TV ETTIPAVEIA
QVOTTaPACTACNG TTOU XPNOIKOTIOIEITAl IO AVOTTAPACTHOEl TOV XApaKmpa (ovoudadeTal
Oépua . mesh) kai amd pia 1IEPAPXIKA OEIPA O00TWV OuvOedEPéva PETAEU TOUg
(ovopddeTtal okeAETOG 1) rig) TTOU XpnoIPoTTOIEiTal YIa TV Kivnon (pose A keyframe) Tou
mesh. Ta KOKKaAa XpnoIJoTToIoUvTal YIa XOPAKTPES Kal yia animation, aAAd TTOAAEG
QOPEG XPNOIUOTTOIOUVTOI KAl VIO TV TTAPANOPPWON €VOG QVIKEIUEVOU, OTTWG YIX

TTapAdEIyPa WIOG TTOPTAG, £VOG KOUTAAIOU, VOGS KTpiou 1) evOG yoAagia.
3.2.1 KokkaAha

H mpboBeon evog kdkkaAou oT0 Blender yivetalr O0TTwG akpIBWG Kal ME

otrolodnroTe avikeipevo. Matdue Aormmév Shift + A kai emAéyouue Add - Armature -
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Single Bone. Matwvtag 10 TTAAKTPO TAB aAAdCoupe mv Asimoupyia o€ edit mode kai

TTapamMpEOoUPE OT €va KOKKOAO atroTeAeital ammod 1a €€ng Tpia pépn (Eikdva 29):

e To onueio ekkivnong Tou KOKKaAou i aAAiwg Root,
e TO KUPIWG CWHA TOU KOKKAAOU TTou ovopadetal Body,

e Kal 10 TEAIKO onueio TTou ovopadeTal tip A tail.

KaBéva atrd 1a 1pia JéPn MTTOPOUKNE va Ta €TTINECOUNE Kal EEXWPIOTA UE OEE KAIK.

EIKONA 29: 3 KOKKAAA ME TO KAOE ENA NA EINA ENIAEFMENO KA ZE ENA AIADOPETIKO HMEIO. Aro
APIZTEPA NPOZ TA AEZIA ITO NPQTO EXOYME EMIAEZEI TO TIP, XTO AEYTEPO TO BODY KA ZTO TPITO TO
ROOT

OTTw¢ oKpIBWG ME Ta QVTIKEIUEVO £TO1 KAl PE TA KOKKOAQ WTTOPOUME va Ta
METOKIVAOOUUE, VO TO TTEPICTPEWOUUE Kal Vo AAAAEoUPE TO PEYEBOG TOug ETTIAEyOVTag
TO MEPOG TOU KOKKAAOU TTOU ETTIOUMOUME. AV €TTIAEEOUNE TO root 1) To tail evdg KOKKaAOU
KAl TO JETAKIVIIOOUME N GAAN AKpn PEVEI OTOBEPN KOl N ETTIAEYUEVI MEYOAWVEI TTPOG TO

ONMEIO TTOU PETOKIVOUUE TO TTOVTIKI.

EmAéyovtag o tail Tou kbdkkaAou kai TTatwviag E (ammd 1o “Extrude”) pytropouue
VO TTPOEKTEIVOUNE TO KOKKOAO, dnuIoupywvIag éva akoua To OTroio Ba eival evwuévo
ME TO TTponyoupevo. Me autd Tov TPOTTO ONUIOUPYOUUE MIa IEpapXia atmd KOKKOAJ.
MrtTopouE €TTiONG, VO TTPOEKTEIVOUNE TO KOKKOAO O€ OUYKEKPIMEVO GEova. AuTd yivetal

TTaTWVTAG E Kal 10 aviioToixo ypdupa yia mv aviiotoixn kateubuvon. MNa mapddeiyua,
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motwviag E + Z, Ba Odnuioupyrooupe €va VEO KOKKOAO — TTPOEKTAON TOU
TTPONyoUNEVOU, PE KATEUBUVON TTPOG Ta TTavw. MTropoUlue akoun, va uttodIaIpETOUUE
éva KOKKAAO yia va dnuioupyAooupe GAAa dUo. AUTO yiveTal €TTIAEYOVIOG TO CWUA TOU
KOKKaAou kal TTatwviag W. Me autod Ttov 1pOTTO dIdIPOUPE To 00TO O€ dUO MHIKPOTEPQ,

ioa pépn.
3.2.1.1 AtrelkOvVIon KOKKOAWV

Ta KOKKOAQ PTTOPOUV VO ATTEIKOVIOTOUV PE S BIOQOPETIKOUG TPOTTOUG (EIKOVEG

30 — 34). Ymrdpxel n duvatdmra va XPNOIKMOTTOINCOUUE KAl TIPOCAPHOCHEVA OXUATO.

EIKONA 31: WIRE AMNEIKONIZH KOKKAAOY EIKONA 32: ENVELOPE ANEIKONIZH KOKKAAOY

EIKONA 34: B-BONE ATEIKONIEH KOKKANOY EIKONA 33: STICK AMEIKONIZH KOKKANOY

EIKONA 30: OCTAHEDRAL AMEIKONIZH KOKKAAOY
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3.2.1.2 1810TNTEC KOKKAAWYV

KdaBe KOKKOAO €xel TTOANEG 1010TTEG. ETTIAéyoviag €va KOKKaAO Kal atmd 1o
apIoTEPO TTAPABuPo Twv IBIOTATWY TOU KOKKAAOU @aivovial ol I8I0mMTEG Tou, OTTWG

Qaivetal oV TTaPakATw eikOva (Eikova 35).

FEHTO0 DT ARV

7

/" Connected
" Inherit Rotation

" Inherit Scale

EikoNA 35: IAIOTHTEEZ TOY KOKKAAOY

H mmo onuaviki 1810Mra, TTou TIoTE Oev TIPETTEl va  EexvAaue, €ival va
OVOUAZoupe Ta KOKKOAQ, KOBWCG MTTOPOUUE €UKOAA va OnuioupyAoouue TTOAAG
KOKKOAQ XWpPig va Ta €xoupe ovopdoel. Ta ovépata gival avaykaia, kaBwg Bonbdve
KATd MV XPrRon TTEPIOPICHWY, OTTWG €TTIONG Kal o€ AAANEG A€imoupyieg, OTTWG X axis
mirror (Ba 10 avaAucoupue TTI0 PETA). ATTO TTpoETTIAoyr To Blender ovouddel Tov Baoikd
OKEAETO Armature kai Ta kKOkkaAa Bone, Bone001, Bone002, Bone003 kai oUutw
KaBegng. Eival Kahd va egaoknBoupe kal va BAloupe ovopaTa OTa KOKKOAA POAIG Ta
OnuIoupyouUpE yiati OTav ONUIOUPYAOOUHPE TTOAAG N PETOVOUACIO TOUG €XEl TTOAU
OouAeid. ETriong, o€ aum v KAPTEAQ WTTOPOUME va OOUMPE Kal va aAAd&oupe mv
yoveikOmra (Parent) Tou Ouykekpiuévou KOKkaAhou. Tnv emAoyy Deform 6a mv

avaAUCOUUE TTOPAKATW.
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3.2.1.3 1016TNTEC OKEAETOU

O1 1016mMreg Tou OKeAETOU Bpiokovial omv KApTEAa Tpiv atmd  aur| Twv

ISIOMTWYV TWV KOKKOAWV Kal £X0UV VO KAVOUV JE OAO Tov OKEAETO (EIkOva 36).

ELEO e oK, HE Y

|
|
L

" Stick B-Bone  Enwelope Wire
" Names " Colors
< Axes v X-Ray

Shapes

EIKONA 36: KAPTEAA ME TIZ BAZIKEE IAIOTHTEZ TOY fKEAETOY

ATTé TG 1I816TNTEG TOU OKEAETOU, 600V agopd mv KapTEAa display, uTropouue va
ETMAECOUPE TO OXNUA TWV KOKKOAWY, OTTWG Ta ava@épaue Trapammavw. KATToleg

emmTAéov eMAOYEG MG KapTEAag display eival o1 €¢Ng:

e Names: gpgaviCel 10 dvopua Tou KaBe kKOkkaAou (Bone, Bone001,...).
o AXiS: eg@aviel €éva PIKPO dova o€ KABe KOKKAAO Kal Oeixvel TV KATEUBUVOT) Tou.

e X-Ray: gppaviCel éva KOKKAAO OTav 10 TOoTToBem|o0oUnE Péoa o€ Eva mesh.
Tic uttéAonTeg 1IBI0TTEG Ba I AVOAUCOUUE OTN CUVEXEID TV KEQOAQiWV.

3.2.2 Kavovrtag 1a KOKKaAa va doUAeUouV e éva mesh

2¢ aum mv evomra Ba Kdvouue éva atmmAd TTapddElyPa yia TO TTWG WTTOPOUUE

va BdaAoupe KOKKaAa va doulelouv padi pe €va mesh. Apxikd, 6a KATOOKEUGOOUWE
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éva atmrAd mesh, évav KUAIVOPO Kal Ba TTpooB£coUPE KOKKAAQ yIa va KIVEITaI TO mesh

padi pe autd.

e 1° BApa cival va @nagouphe Tov KUAIVOPO. Avoiyoupe 1o Blender kai diaypdgoupe
ToV Baoikd KUBO, WOTE va TTPOCOBECOUE TO VEO OXAUA.

o Av o képoopag Oev cival 010 Kévipo TOV PdAlouue ekei. MtTopouue va
TTamoouue Shift + S kal autdpata Ba TTAEl OTO KEVTPO.

o [ataue Sfift + A kai emAéyouue Add - Mesh - Cylinder.

o [ataue S (yia Scale) kal Tov PIKPAIVOUUE APKETA.

o AM\GCloupe mode (gite pe 10 TAB €ite AT 70 KATW PEPOG TOU KEVIPIKOU YOG
TTapaBupou), TTataue C (uag Pyadel €vav KUKAO Kal PHE autd TO €PYOAEio
MTTOpOoUuE va  ETTIAEEOUME) Kal ETTIAEYOUPE POVO TO TTAVW MPEPOG TOu

KUAiVOpou OTTwG gaivetal omyv €ikéva 37.

(1) Cylinder

) Edit Mode %

EiKONA 37: KYAINAPOE ME EMIAEFMENO MONO TO MANQ MEPOZ

o [lamdue E (yio Extrude) kol MPEYAAWVOUHPE TIPOG TO TIAVW OPKETA.
MNMapampouue 6T 0 KUAIVOPOG dev €xel kaBdAou akuég (edgeloops) woTe va
Auyicel kai yia autd 10 Adyo Ba TTPOCOBECOUNE APKETEG.

o EmmA€youpe TTAAI TO TTAVW PEPOG OTTWG KAVOUE OTO TTPONYOUPEVO Brua Kal
TTatdue Ctrl + R. ©a eypavioTei 010 HECOV Tou KUAIVOPOU pia HwB Awpida.
H Awpida aum) Ocixvel TTou Ba To1T00€TNBEl TO edgeloop. lMatwvrag Tov
apiBuo 20, To Blender totroBetei 20 edgeloops (Eikdva 38).

o [ataue duo Yopéc apioTePd KAIK yia va BaAouue Ta edgeloops.
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EIKONA 38: OAA TA BHMATA TIA THN AHMIOYPIA EDGELOOPS

o Twpa Ba tpooBéooupe Ta KOKKOAa o710 mesh. BeBaiwvépaote 6m o
KEpoopag eival 010 KEVIPO (aAAIWG Trataue Shift + C). Matdue Shift + A
emAéyoupe Armature > Single Bone. Av dev BAETTOUUE TO KOKKAAO TTAME
ong 1IBI0MTEG Tou armature kal oV KaptéAa Display emAéyoupe X-Ray.

o EmmAéyoupe 10 KOKKOAO Kal agou aAAdgoupe oe Edit Mode emmAéyoupe v
KOpu@r) Tou KOKKOAOU pE Oei KAIK, TTatdue G + Z (yia va 10 TpaphAEouuE
KATakOpu@a Pe mv @opd Tou dova Z) Kal To 0€PVOUNE TTEPITTOU 010 1/3 TOou
mesh.

o Memd, matwviag E  @ndyxvouue OI1adoxIKG AAAa duo KOKKOAQ WPEXPI TV

Kopuer Tou mesh.

EikoNA 39: [TPOZGETOYME 3 KOKKAAA XTON KYAINAPO
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o Twpa Ba cuvdEoOUPE TOV OKEAETO HE TOV KUAIVOPO, WOTe OTaV KIVOUME TO
KOKKOAQ, va akoAouBdel Kal 0 KUAIVOpoG uadi. ETAéyoupe Tov KUAIVOPO Kal
aAAaloupe oe Object Mode. ‘Exovrag €TTIAeyuéVo Tov KUAIVOPO TTatdue Shift
Kal O€€i KAIK OTOV OKEAETO (€101 ETMAEYOUNE TAUTOXPOVA Kal TOV KUAIVOPO Kal
Tov OKeAeTd. 'Exel onuacia n oegipd e€mAoynig.) + Ctrl +P kol €TMAEyouue
Armature Deform With Automatic Weights. Autd onuaivel o1 0g KABe
KOKKOAO VO QvTIOTOIKIOEI TO aVAAOYO PEPOG TOU KUAIVOPOU.

o EmmAéyoupe Tov okeAeTd kal aANdloupe T Asimoupyia o€ Pose Mode. Twpa
av eMAEEOUPE Eva KOKKAAO Kal TO KIVIIOOUME ) TO TTEPIOTPEWOUUE Ba douuE

OT KiveiTal padi Kal o KUAIVOPOG.

(23) Ammiature : Bone.003

?R'- Pose Mode ¥

EiKONA 40: O KYAINAPOE KOYNIETAI MAZI ME TON EKEAETO

3.2.3 Aeroupyia Weight Paint

Me aum v Aermoupyia, PTTOPOUUE, OTTWG A€l Kal O TITAOG Tou KE@aAaQiou, va

(wypagiooupe 10 TTO00 Ba eTTnEedlel éva KOKKOAO v emmipaveid Tou mesh. Ag
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TTAPOUE WG Bdon 1o TTponyouusvo TTapddelypa. MNa va maue oo Weight Paint Mode
ETTIAEYOUNE TOV KUAIVOPO Kal atmd 1o peEVOU AEmoupylwy, TTou PPIioKeTal oMV KATW

MTTapa Tou 3D TTapaBupou emmAéyouus 10 Weight Paint (Eikova 41). Me mv TTpwm

Texture Paint

i Vertex Paint
Sculpt Mode

Edit Mode
® Object Mode 12.003
-+ Weight Paint | @

EIKONA 41: WEIGHT PAINT MODE

pamd, n Asimoupyia Weight Paint ytropei va @aivetal oav 1 Acimoupyia Pose Mode oTo
on oOtav €mAEEOUhE HE OeCi KAIK KOl TTEPIOTPEWOUUE OIAPOPETKA OO0Td, QUTA
TTapauopPwvouv Tov KUAIVOpo. QoT1dco, n Asmoupyia Weight Paint uttoompilel pia
akOun Acimoupyia: Otav €MAEYOUUE DIAPOPETIKA KOKKOAQ TTapampouphe 6T apxiouv
va @aivovtal «BepudTtepa» (dnAadn, N aAayr atmd 10 PTTAE, o€ TTPACIVO, O€ KIiTPIVO, O€

KOKKIVO XpwHMa, OTTw¢ @aivetal omv eikdéva 42). 2m Acrmoupyia Weight Paint, Ta

EIKONA 42: WEIGHT PAINTING
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«CECTA» XPWHOTA AVIITTPOCWTTEUOUV T TUAUATA TOU KUAIVOPOU TTOU €XOUV OPIOTEI VO
TTOPAPOPPWVETAI JE TO TPEXOV ETTIAEYHEVO KOKKOAO KOl TO WUXPOTEPO XPWHATA Eival

QUTA TTOU KIVOUVTal O€ JIKPOTEPO BaABNO.

H Aermoupyia Weight Paint TTpoo@épel Jia YKAUa €pyaAgiwy 1Tou pag BonBave
om TeAelotroinon Tou «{wypagiopatog» (Eikéva 43). MiTopouue va EeKIVIIOOUUE PE
xprion Tou Add kai Tou Subtract TIVEAwV yia va TTPOCOECOUNE 1 va APAIPETOUUE
KATTolo HEPOG atmd Tov KUAIVOPO vyia 1o KABe KOKKoAo. Me autd Tov TpdOTTO
KATOPEPVOUUE VO KAVOUUE TNV Kivnon Tou KUAIVOPOU TTIO OPOAN.

User Persp

F Darken F Draw F Lighten F Mix F Multiply

EIKONA 43: AIAGEZIMA MINEAATIA ZQrPADIKH ETH AEITOYPIIA WEIGHT PAINT
3.3 Rigging évav atrAd xapakTipa

2€ QUTO TO KePAAaio Ba avagpepBoupe oTov TPOTTO YE TOV OTTOIO PTTOPOUNE va
TpooBéooupe Tov PaoiKO OKEAETO Ot éva xapakmpa. O xapokmpag Tou Ba
XPNOIMOTTOINCOUNE €ival KOAUTEPO va €xel 0TAoN 0€ oxAua T, ye Ta TTOdIA Kal Ta XEpIa

eviEAWG Teviwuéva (Eikéva 44). Eival 1o SUOKOAO va AuyioOUME QVTIKEINEVA E OUOAD
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TPOTTO aTTd TO VO TO TEVIWOOUUE, OTTOTE, OTTolId OTAON CWHOTOG €XEl Ta AlyOTEPQ

duvatd Auvyiopata gival 1o Aiydtepo TBavéd va dnuioupynoel TTPORANua.

EIKONA 44: O BAZIKOZ XAPAKTHPAS SESTASH T

AG &eKIviilooupE TV TTEPIYPAPH] MAG:

Oa gekiviooupe pe mMv OoTTOVOUAIKA omAn. Tpiv apxiooupe va TTpooBETOUpE
KOKKOAQ Ba TTpétrel va evepyoTroifjooupe mv €mAoyr X-Ray (omv kaptéAa Data
Object amé n¢ 101OMTEC TOU OKEAETOU), £€TOI WOTE VO UTTOPOUME va OOUME Ta
KOKKOAQ péoa amd TO OWMA Tou Xapokmpa. lMNa mv ommovduAiky omAn Ba
XPNOIMOTTOINCOUME BUO KOKKOAQ, éva PEXPI TO UPOS MG KOIAIAG Kal To AGAAO UEXPI
mv Bacn Tou Aaiuou.

Mpog 10 TTOPOY, Ta dUO OCTA €ival Ta POvVA TTOU XPEIOCOUAOTE YIa TV OTTOVOUAIKN
omAN. MNatape TAAI E yia va TTpoEKTEIVOUPE AANO €va KOKKOAO autr) TV @opd yia
TOV AaIYO, Kal TEAOG, éva KOKKAAO yia To KEQAAL. O OKEAETOG Ba TTpETTEl JOIAdEl PE

TO TTAPAKATW oxrua. (Eikéva 45).
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EIKONA 45: TA AYO KOKKAAA THE ZMONAYAIKHE, TOY AAMOY KA TOY KEDAAIOY

O1wg eiTraye o€ TTPONYOUPEVO KEPAAQIO, TO OVOUATA TwV KOKKOAWYV gival TTOAU
onuavtkd. ApxiCOupe va Ta OVOUACOUME CEKIVWVTAG OTTO KATW TTPOG T TTAVW KAl
éxoupe: Root, Spine, Neck, Head.

ETreidr) o xapokmpag pag eival o otdon T, autd KAvel akOua TTI0 EUKOAO TV
T0TTO0£MON KOKKaAwv. ‘ETo1, Ba @naioune mv apioTepr] TTAEUPd TOU XOAPOKTPa
KAl JETA aTTAG Ba MV aviypdyoupe omv OeCId.

EmAéyoupe 10 KATW PEPOG TOUu KOKKAAOU Tou Aaigou (root Tou Neck bone) kai
TTatwviag E dnuioupyoUue 10 KOKKOAAO YIO TOV WHO. ZUVEXICOUME KAl QTIAXVOUUE
GAAa U0 KOKKOAQ yia TO XEPIL. 2TO XEPI €ival KOAUTEPO va Auyioouue eAAxXIOTa Ta
KOKKOAQ O0TO UYog TOU QyKWVa, WOTE va dgioupe TTpog Ta TToU Ba Auyioel auto.
Ovopadoupe 10 KOKKOAQ TTOU POAIG @TnAgaue aAAd aum) v @opd o010 TEAOG TOu
ovouatog Ba BaAoupe .L (left), To otroio deixvel 6T TO KOKKOAO QVIKEI OTNV APICTEPN)
TTAeupd. Shoulder.L, UpperArm.L kai LowArm.L. (Eikéva 46).
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EIKONA 46: KOKKAAA TOY XEPIOY AYTIEMENA ZTON ArKQNA

Maue ota odIa, emAéyouue ™ Bdon Tou RoOt KOKKAAOU KOl QTAXVOUWUE TTEVTE
KOKKOAQ: €va yia 1o 1oxio (Hip.L), éva yia 1o TTavw pépog Tou TTodiou (UpperLeg.L),
éva yia 10 KATw PEPOG (Lowleg.L), éva yia 1o TTéAUa (Foot.L) kail éva yia Ta ddaxTuAa
(toe.L). Omrwg kal 010 XépI €101 KAl 0TO TTOOI AuyiCoupe €AAXIOTO Ta KOKKOAO OTO

UYog Tou yovaTtou yia va d€i¢ouue TTpog Ta TToU Auyiel To yovato (Eikova 47).

EIKONA 47: KOKKAAA TOY MOAIOY EAADPOZ AYTIEMENA
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o A@oU TeEAciwoaue PE MV dia TTAEUpd Twpa Ba Ta aviypdWouue OV aviifem
TTAEUPA.
O 2ZIYOUPEUOUAOTE OT O KEPOOPAG Eival OTO KEVTPO,
o emAéyoupde OAa Ta KOKKAAQ TTOU Bpiokovral omv apioTepr TTAeupd (6Aa €xouv
KaTtaAngn .L),
o Tratdue Ta dIadOXIKA TTANKTPA
e Shift + D yia va aviypdyouue Ta KOKKAAQ (TTaPATNEOUPE O PTIAYTKAV
vEa ME Ta idla ovopata ouv Tov apiBud 001. Shoulder.L.001....).
e S+ Xyia va Toug aAAGEoupe To PEyeBOGg we TTpog Tov aéova X.
e Kai—1 yia va méve omv degid TTAeUpd TOU XAPAKTAPA.
o To emdpevo BApa eival va aAAagoupe Ta ovopata. ‘ETol dTwg civar €TIAEypévn
n 6€€id TTAcupd TTaTdue Armature atrd T UTTdpa Tou pevou Kai Flip Name. ‘ETol

aAAGloupe Ta ovopata Kal Traipvouv v KatdAnén R (Eikova 48).

A

" LowAm.R

-
&

EIKONA 48: O XAPAKTHPAZ MAE ME OAOKAHPQMENO TON IKEAETO

e [lpIv QVTIOTOIXIOOUME TTOIO PEPOG TOU XOPOKTPA Ba KIveiTal atrd TToI0 KOKKAAO, Ba
TTPOo0BEcOoUNE aKOPa €va KOKKaAO (e Ovopa Control) 10 otroio BonBdel om

MeTaKivnon OAOKANPOU Tou Xapakmpa. Exoviag tov KEpoopa OTo KEVIPO KAl apou
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Exouue BePaiwBei Om cipaote omv Aeimoupyia Edit Mode, tratdue Shift + A kai 10

TOTTO0€TOUUE OTTWG PaiveTal oMV €lKOva 49.

EiIKONA 49: KOKKANO A THN METAKINHEH OAOKAHPOY TOY
XAPAKTHP A

Twpa Ba TTPETTEl va CUVOECOUNE TO KEVIPIKO KOKKaAo (Root) pe 1o Control yia va
MTTOPOUUE VO TO PETOKIVOUME. ETTIAEYOUPE TO KEVIPIKO KOKKOAO Kal UETA pe Shift +
0¢ei KAk oto Control k6kkaho + Ctrl + P kai emAéyouue Make Parent > Keep
Offset. Av petokiviiooupe Twpa 1o Control kKOkKKoAO Ba doupe OT PETOKIVEITAI
OAOGKANPOG O OKEAETOG.

e  Mepik& KOKKOAQ Oev TTPETTEI VA TTAPAPOPPUIVOUV TOV Xapakmpa. INa kaBéva atrd
1a Hip.L, Hip.R kai yia 1o Control k6kkaAo, atrevepyoTtroioUpe my emAoyr) Deform

oMV KApTEAA Twv IBI0OTTWYV TwV KOKKaAwV (Eikdva 50).
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EIKONA 50: H EMIAOTH DEFORM

e Teleutaio Brjua eival va ouvdEOOUNE Ta KOKKOAO UE TOV XOPAKTPA. Z& AEmoupyia
Object Mode, agou eTmIAéEoupE TOV Xapakmpa, Trataue Shift + degi KAIK OTOV
oKeAeTO + Ctrl + P kai emAéyoupe Armature Deform - With Automatic Weights.

e Xpnowotmoiwviag mv Agmoupyia Weight Paint 6TTwg mv avammuéaue oT1o
TTPONYOUNEVO KEPAAAIO TEAEIOTTOIOUME T HEPN TTOU OAANAOETTIOPAVE E TO KOKKOAQ

TpooBEToviag A agaipwvtag mesh arrd 10 kKaBe KOkkaAo (Eikéva 51).

(1) Bob : Upperteg R

EiKONA 51: EAEFXOYME KA TEAEIOMOIOYME TA WEIGHT MA KAGE KOKKAAO
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4  Tlpoxwpnuévo rigging

‘Exoviag TeAeiwoel atrd 1o TTPONYOUUEVO KEQAAQIO, €XOUME KAVEl €va aTTAO
XOPOKMPO va KIVEITal JE KOKKOAa. ETriong avagepbrkape kai 010 KOPUAM MG
Aermoupyiag weight paint divoviag ota KOKKOAO To KATAAAnAo Bdpog. Ze autd 1o
KEPAAaI0O Ba OoUuPE KATTOIEG TTIO TTPOXWPNUEVEG AEITOUPYIEG TTOU MTTOPOUME VO
XPNOIMOTTOINOOUME, WOTE VO KAVOUPE MV Kivnon TwV KOKKAAWYV TTI0O OUAAR] Kal TTIO
€UKOAN. lMa va kavoupe 1O animation xpelalOTav va PETAKIVAOOUUE €va - éva Td
KOKKOAQ yia va £pBouv 0To €TTIBUUNTO ATTOTEAEOHA, VW TwpPa Ba gival TTIo EUKOAO yia

évav animator va TTPOCOUOIWCEI YIa KivnoT TToU ETTIBUEI.
4.1 Forward kinematics vs Inverse Kinetics

To rig TTou avatrruaue oTo Trponyounevo Kedhaio frav Forward Kinematics
(FK). Autd onuaivel O KABe KOKKAOAO NATav CUVOEPEVO HE TO  TTPONYOUMPEVO
oxnuatiCoviag Mo 1EpapXIkr)  aAucida. ‘ETol, yia trapddeiyua, €dav BEAaue  va
METAKIVIIOOUUE TO XEPI OE MIA OUYKEKPIPEVN BEaN, Ba ETTPETTE va AuyiCOUUE TTPWTA TO
XEPI ATTO TOV WHO KAl 0T CUVEXEIQ ATTO TOV ayKwVva WOTe 0To TEAOG TO XEPI va QTACEI
omv emBuunm] 6€on. Oa ATave TTI0 EUKOAO €AV UTTOPOUCAUE Va TTIACOUUE TO XEPI, va

TO TTAUE AUECWG EKEN TTOU BEAQPE Kal va akoAouBouoe auTOPATA Kal TO UTTOAOITTO XEPL.

Aum) n Kivnon TTou TTEPIypAWaue TTapatrdvw ovopdadetal Inverse Kinematics
(IK) kai givar aviiBeto ammd FK. & aum| mv TTEQITTTWON TO XEPI OEV PETOKIVEITAI OTAV
METOKIVOUUE TOV WHO ) TOV aykwva. Avr autou, OTav PETAKIVOUNE To XEPI, autd Auyilel

PUOIOAOYIKA KOl OJOAG OTOV aykwva, yia va €pBel om B€on Tou BEAOUE.
4.2 Priayvovtag éva IK xépl

MNa va ena&ouue 10 XEPI, Ba TTAPOUPE TOV TTPONYOUNEVO XAPOKTpa Kal 6a Tou
TTpooBéooupue Ta IK KOKKaAa. ApxiKd, Ba Tou TTpooBEcoupE €va KOKKOAO yia odnyod, 10

OTT0I0 OPWG dev Ba TTPETTEI va €ival CUVOEPEVO HE TA UTTOAOITTO KOKKOAQ TOU XEPIOU.
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e EmAéyoupue Tov OKEAETO Kal aAAGCoupe o€ Acmoupyia Edit Mode. 2mv
apioTepd KaptéAa ammé mv 3D TpoRoAr uttdpyouv Ta epyaAcia pag (av dev
@aivovtal Ta epyaAcia TTatdue 10 KouuTri T). Zmv kaptAa Armature Options
emA€youpe My 1IBI6MTa X-AXis Mirror woTe 6, T aAAayry KAVOupe aTmé mv
Mia TTAEUp& autOpaTa va yivetal kal oy aviiBem (Av dev €ixaue Ta KOKKOAQ

ME Ta owoTd ovopaTta autd dev Ba yivotav) (Eikéva 52).

Front Ortho

v X-fxis Mirror

¥ Edit Mode

EikoNA 52: H ENIAOIH X-AXIS MIRROR

e EmAéyoupe To tail Tou LowArm.L kai Tratdpe E + Y yia va dnuioupyrioouue
éva Kaivouplo KOKKOAO TTpog Tov agova Y. Aev gexvAue va OWOOUWPE TO

aviiotoixo 6voua (Hand.L kai Hand.R) (Eikdva 53).
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EIKONA 53: TA AYO NEA KOKKAAA T1A TON XEIPIEMO TQN
XEPION

e Ommwg avagépbnke kai TTapatrdvw o€ éva IK oluomua, ptropouue va
METOKIVACOUUE TO XEPI EAeUBepa Kal 0 Bpaxiovag (LowArm) va akoAOuBei.
Qot600, 1@ KOKKOAA TOU @TnAgope MOAIG Twpa (Hand.L, Hand.R)
TTapapévouv ouvdedepéva e Tov Bpaxiova kKal dev yivetal va  Kivouvral
aveEdpmra, yia autd Tov AOyo Ba TTPETTEI va TA ATTOCOUVOECOUNE ATTO QUTO.
EmAéyoupe 10 KOKKOAO Hand.L kai amdé mg 01dmreg Tou omv KApTEAd
Relations, diaypd@oupe mv Ox€on yovelkOmrag. EVOANOKTIKA, PTTOPOUUE
va TTamooupe Alt + P kal a1td 1o TTapdBupo TTou eP@AviCeTal ETTIAEYOUUE TO

Clear Parent (Eikéva 54).
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D EEY S 0O T AR

s

" Inherit Rotation

EIKONA 54: CLEAR PARENT

Emépevo Prua eival va opiocoupe v Acrmoupyia IK. AAAGCoupe v
Aemoupyia o Pose Mode. EtAéyoupe Tov Bpaxiova (LowArm.L) kai amd 10
MeEvVOU Tov IBIoTMTwV TTaPEe oV KaptéAa Bone Constraint. EtmAéyoupe Add
Bone Constraint kai amd 10 TTOPABUPO TTOU €UPAVICETal ETTIAEYOUUE TO
Inverse Kinematics. PuBuifoupe 10 KOKKaAO Badoviag omyv €mmAoyr Target
TO OVOa TOoUu OKEAETOU (av Oev To €xoupe aAAdgel atmd TTpoetAoyr Eival
Armature) kalr omv €mAoyr Bone BdCoupe Hand.L. H TeAeutaia eTIAoyr TTOU
TTPETTEl VA KAVOUME Yia va OOUAEWel To Xépl  eival va aAAdgoupe 1o TTEdio
Chain Length o€ 2 amé 0, TTpdyua TTou onuaivel 0T 70 PAKOG TS aAuaidag
TToU @TAgape Ba eival dUo KOKKaAa, éva 10 LowArm.L kai to UpperArm.L,
Kal gévo autd ta duo Ba Kivouvtal Otav Kiveital To kOkkaho Hand.L (Eikéva
55). Twpa, o6T1av petakivouue 10 KOKaAo Hand.L yUpw atmd 10 xépl oV
Aermoupyia Pose Mode, ptmopouue va doupe Om 10 XépI TTPOCAPPOLETaI
autopata om véa Béon. To idI0 OKPIBWG KAVOUPE Kal yia MV QviBem

TTAEUPA.
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EREOORSK LB

o=y
aod e s -

Add Bone Constraint

.

7 stretch

EikoNA 55: O1 ENIAOTEE MA TO IK

To mpdéPAnua pe 10 IK ival ém, evid 0 aykwvag Auyiel autdpaTa, dev €XOUUE
KavEvav €AEYXO OXETKA PE MV KaTeUBuvon Tou. MepIKEG POPEG UTTOPET va
BEAoOUPE O ayKwVvaGg va KOITAElI TTPOG To £€0a@Og (TT.X., KPATWVTAG £va QAITCAvI
vePD), Kal GANEG QOPEG eTTAVW TTPOG Tov aépa (TT.X., OTaV O XAPAKMPAG
KAvel push-up). INa va 1o Kavoupue autd Ba TTPETTEI va TTPOCBECOUNE aKOUa
éva KOKKOAO 1o o11oio Ba €ival 0 «aoT1OX0G» (target bone) Tou aykwva kal 6a
O¢gixvel mv KateuBuvon Tou.

o AN\GCouue My Acrmoupyia oe Edit Mode, TTatdue atmd 1o Nuppad 7 yia
va TTAPE omV TTPOROAN atrd MV KOPUPH, WOTE va BAETTOUUE KOAUTEPO KaI ETTIAEYOUME
10 head LowArm.L ] 10 tail Tou UpperArm.L (BeBaiwvopaoTte Om £Xouue mv €TTIAOYA
X-Axis Mirror wyoTe va dNUIOUPYOOUNE Ta KOKKOAQ Kal atrd nig duo TTAEUpEG). MNatdue
E + Y kai pafdue Tpog 1O oW Yia va OnUIOUPYHOOUME €va VEO KOKKOAO (target
bone). AAN&Zoupe Ta ovopaTa Twv VEWV KOKKoAwV o€ Elbow.L kai Elbow.R avrioToixa.
EmAéyoupe pe Oei KAIK To éva atmd Ta OUO yIa VO AQAIPECOUNE TV YOVEIKOTTA TTOU
éxel dnuioupynBei €ite atmd ng 1BI0MTEG Tou KOKKaAou eite pye Alt + P > Clear parent.
TENOG Ta €TTINEYOUME KAl TTATAUE G + Y KAl TO JETOPEPOUE TTIO JOKPIG ATTO TOV AyKW VA
WOTe va £Xoupe KaAUTEPO OTOXO. TeAeuTaio BAPa €ival va OUVOECOUNE TO VEO KOKKAAO
e To IK TTOU €x0oupe Bnuioupynoel. AANGCoupe Acimoupyia uetapaivoviag o€ Pose

Mode. EmiAéyoupe 10 LOWArm KOKKOAO, OTO OTI0i0 €xoupe opioel 10 IK Kal omv
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emAoyn Pole Target diaAéyoupe 10 Armature kai omv €mAoyr) Bone diaAéyoupe 10
Elbow (Eikdva 56). YIrdpxel TTepITTTwon 0 ayKwvag va Pnv oToxeuel To target KOKKAAO

aTtreudeiag Kal 1o xépl PETA atTd ToV OPICHO Tou target KOKKAAOU va OTPIPOYUPIOEL. TG

Add Bone Constraint

~ Use Tail

| stratch

EIKONA 56: TO KOKKANO A TON AFKQNA KA Ol PYOMIZEIZ MA TO IK

pubpioeig Tou K uttdpxel n emAoyr) Pole Angle. MNa va AuBei 10 TTPOBANUA apkei va
€I0AYOUNE HIa YwVia 0€ POIpES. TIG TTEPIOCOOTEPES POPESG N owaoT TiHN €ival 90° ) -90°.
MepapanlOuooTe Pe OIAPOPETKEG TUEG MEXPI VO Ppoupe TToId ywvia €Xel WG

QATTOTEAECUA VA NV TTAPAHOPPWVEL TO XEPL.

P

EIKONA 57: TEAIKO ANMOTEAEEMA ME AFKQNEEZ AYTIEMENOY:Z ZE
ANTIOETH KATEYOYN ZH
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Tig id1eg emAOYEG KAvouue Kal oV aviiBem TTAeupd. Twpa €XOUPE KAvEl Ta
XépIa va AuyiCouv autdpaTa OTav 10 KOKKAAO - 0dnyO¢ KIveiTal, Jadi ue €va KOKKOAO —
OTOXO, TTOU UTTOPEI va XPNOIMOTTOINOEl yia va TeAEIOTTOINCEl MV KOTEUBuUvon Tou

Auyiopévou aykwva (Eikova 57).
4.3 Priayvovtag éva IK 11601

AKpPIBWG pE Tov idI0 TPOTTO TTOU QTIAEAPE TO XEPI, Ba enaEouue kai 1o TTOdI. H
MOvn dlagopd Ba eival 0T0 KOKKOAO - 0dnyo TTou Ba BAAoupe yia va KIveital 1o TTodI

KAl JE TO iBI0 KOKKOAO Ba TTEPIOTPEPOUNE TO TTEAUQ.

e Metagepouaote omyv TPoRoAr atrd 10 TTAGI (numpad 3). BeBaiwvépoaoTe
om gipaoTte o€ Aermoupyia Edit Mode kai 61 gival mmAeypévn n IdidémMTa X —
Axis Mirror. EtTrIAéyoupe 1o tail Tou LowLeg.L 3 To head Tou Foot.L, TTatdue
E + Y yia va 1TpoeKkTeivoupe éva vEO KOKKOAO wg TTPog Tov agova Y. Agv
cexvape va oAAGoupe Ta ovopata (LegControlL kai LegControl.R).
ATTOOUVOEOUPE TO KOKKOAO Olaypd@oviog TV YOVEIKOTNTA aTtd TO MPEVOU

TwVv emmAoywyV gite TTatwvtag Alt + P > Clear Parent (Eikéva 58).

Efees AR

x

Disconnect Bone

E

~ Local Location

EiKONA 58: IK MNA TO NOAI KAl H ADAIPEZH THE FONEIKOTHTAS
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MpooBétoupe 10 IK Constraint 6TTwg akpIBwg Kal Pe To xépl (Eikdva 59).
il | e I o e sl I

S

Add Bone Constraint

~ Use Tail

~" stretch

EIKONA 59: O1 ENIAOMEZ MNA THN PYeMIzH TOY IK riA To noal

Twpa Ba TpocBéooupe Ta dUO KOKKOAA - O0TOXOUG (target bones) yia 1a
yovara. AAMGloupe oe Aermoupyia Edit Mode, Bdaloupe Tov képoopa OTO
KéEvipo (Shift + C) kal peTapepdPaoTe 0TV ITTPOCTA TTPOROANR (numpad 1).
2m Ouvéxeln TIPooOETouue TO TIPWTO KOKKoAo (Shift + A) kai 10
METOQEPOUNE OTO UWOG Tou Yyovatou, oAAaloupe TTPOBOAR o€  TTAQIVN
(numpad 3) Kai JETOPEPOUNE TO KOKKAAO WG TTPOG Tov aova Y pakpid atro
T0 yOvaTo TTpog Ta eUTTPoGS (G +Y). AANGCoupe 1o dvopa og Knee.L.
Eméuevo Brjua ival va pubpicoupe 10 VEO KOKKAAO va gival TO KOKKOAAO —
OTOX0G Yia 10 yévato atmd 10 bone constraint 6TTwg akpIBWS KAVAUE KAl PE
TO XEPL.

Av TTapapopewBei aAAaloupe 10 Pole Angle.

Twpa av TTAPE va PETAKIVIIOOUPE TO TTOdI e TO control KOkKKaAo Ba douue
On peTaKIVEITal AAAG OEV PTTOPOUMPE VO TTEPIOTPEWOUNE To TTéAuA. lNa va 1o
enacoupe autd Ba TTPETTEI VO CUVOECOUNE TO control KOKKOAO HE TO TTEAMQ.
AA\GCoupe og Asmoupyia Edit Mode, eTTIAéyoupe To KOKKAAO TOU TTEAPOTOG
(Foot.L) Shift + apioTepd KAIK 010 control KOkkaAo, Ctrl + P kai atmé 10 pevou

TT0U Ba gp@avioTei emAéyoupe 10 Keep Offset. Twpa av maue o€ Pose Mode
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KAl TTEPIOTPEWOUNE TO control KOKKAAO Ba douue OT TTEPICTPEPETAI KAl TO

éAua (Eikova 60).

L Cpperial
M, EELN Y

\(\:\‘ LagControl.L
\§

EikoNA 60: IK noal ME NEPISTPEQOMENO TO NMEAMA

AkpIBwg Ta idla Bripata akoAoubBouue Kal yia TV OegId TTAEUPA.

‘Eva  1poBAnua Tou  dnuioupynBnke eivai Oom  dev  PTTOpOoUME  va
METOKIVAOOUUE OAOKANPO Tov Xapakmpa (OTTwG  eixape KAvel OTo
TTponyouuevo Ke@aAalo pe 10 Control Bone). Otav petakivouue Tov
XOPOKTPA, TTAPATNPEOUME OT Ta TTEAPATO TTapapévouv oTo €00@OG Kal Ta
¥xépia akoAouBouve Ta IK TTOU €ixaue @nager yia 1a xépia. (Eikoéva 61). MNa
va AUooupe autd 1o TTPORANPO Ba TTPETTEI va OUVOECOOUUE Ta VEQ KOKKOAQ
TTou @natape pe 10 Control KOKKOAO TTou €xouue BaAel omv Pdon Tou
xapakmpa. AANAlouue Aoimmov oe Edit Mode, emAéyoupe OAa Ta KOKKAAQ
TTou @nacape (e Shift + de€i KAk oTa kKOkkaAa: Hand.L, Hand.R, Elbow.L,
Elbow.R, LegControl.L, LegControl.R, Knee.L, Knee.R), emAéyoupe TO
Control kékkaho kai tardaue Ctrl + P. Amo 10 V€O TTapdBupo TTOU
eMeaviomke etmAéyouue 1o Keep Offset. Twpa av PETAKIVAOOUPE TOV

xapakmpa atmd Control K6kkaAo Ba doupe 6T 10 TTPOLRANUA AUBNKE.
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EIKONA 61: O XAPAKTHPAZ AEN AKOAOYOAEI TO CONTROL KOKKANO

e Adyw TwWV TTOAWV OUCYKETIOEWV TIOU €XOUME @PTAEEI £XOUV EUPAVIOTE
TTOANEG DIOKEKOUUEVEG YPOUMES. ZT0 TTapdBupo 3D TTPoRoAng Tratwviag N
eM@aviCeTal £va TTapdBupo pe emAoyEG. Zmy KapTéAa Display utropoupe va

oPriocouue mv Aoy Relationship Lines kai o1 ypappéS agaipouvral.

4.4 AVTIKOTAOTOON KOKKOAWYV HE TTPOCAPUOCHEVO OXAMa

O1wg avaTTugaue Kal 010 KEQAAIO PE TO KOKKOAQ €XOUME TTEVTE OIOPOPETIKEG
ETTIAOYEG VIO MV ATTEIKOVION TwV KOKKAAWYV. Z€ auTO To KEQAAQIO Ba AVTIKATOOTIOOUUE
MEPIKA KOKKOAQ HE TTPOCOPUOOHEVA OXAUATA YIa va HOIAlouv TTEPICCOTEPO HE

oxnuata eAEyxou.

e [laue o€ éva dIOPOPETIKO Layer Kal TTpooBEToUE dUO OXAUATA G ETTIAOYNAG
Mog. Eyw €pnata upia o@aipa TTou hE auty Ba avIIKOTAOTIOW To KOKKOAQ
OTOUG QYKWVEG, Kal oTa yoévata. Etriong 8a 1TpocBéow Kal €vav KUKAO JE
ToV 0TT0i0 B avrkataoThHow 1O Control kékkaAo (Eikéva 63).

e A@ouU gndtouue Ta oxrUaTa TTOU £TTIBUPOUUE Kal TTAPE OTo KUplo Layer, o€

Aemoupyia Pose Mode, eTmIAEyoude TO  KOKKOAO Trou  B€Aoupe  va
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QVTIKOTAOTOOUPE KAl ammd  mg  101I0mMTeg Tou omv  KopTEAa  display

emMAEyoupe To oxrua TTou B€Aoupe (Eikova 62).

mry EHETO 0L 0 HY

EIKONA 63: TA ZXHMATA T1A TA MPOZAPMOZMEN A EIKONA 62: ENIAOTH MA AAMAATH  EXHMATOE KOKKAAOY
IXEAIA KOKKAAQN

Etriong yia okéupa 1Mo «KoBapO» OKEAETO WTTOPOUME VO KPUWOUUE KATTOId
KOKKOAQ TTOU v Ba XpNOIYOTTOINCOUKE GTo animation yiar avikataotaénkav amd Ta
IK k6kkaAa. ATTé v Aermoupyia Edit mode eTIAéyoupe Ta KOKKOAA TwV TTOSIWV KAl TwWV
XEPIWV TTOU dev XpelalouaoTte, Tmataue M kar emAéyoupe €va ammd Ta Layers TTou
emBupoupe. Av BéAoupe va Ta EavVAEU@AVIOOUPE aTTO TG IBIOMTEG TOU OKEAETOU

emAEéyoupe To Layer TTou peTa@épape Ta KOKKaAa (Eikova 64).

&

Rest Position

" Names

~' Shapes

EIKONA 64: ENIAEFMENA TA KOKKAAA MOY OA METADEPOYME KAl TA AIADEZIMA
LAYERS
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O xapakmpag Pag gival £To1M0G yia animation.

EIKONA 65: TEAIKO ANOTEAEEMA
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5 TIpriyopo Rigging ue 1o TpdoBeTo Rigify

MoAAoi animator dev B€Aouv va oTTaTaAiocouv TTOAU XpOvo yia v dnuioupyia
TOU OKEAETOU Kal TNV TTPOCapUOoyr Twv KOKKaAwV. MNa autdé Tov Adyo o Nathan Vegdahl
Epnace €va TTOAU KAAO TTpdoBeTo, TO OTToI0 KAVEI OAN TV OOUAEIA yIa EUAG TTOAU TTIO
ypriyopa, TTPOCOEPOVIAG KAl TTEPICOOTEPEG OUVATOMTEG TaUTOXpova. To TTpdoBeTo
auto eival evowpatwuévo Pe 1o Blender (atmd mv 2.56 €kdoon Kal YeTd) kKal Baacicetal
OTV KOTOOKEUR TOU OKEAETOU OTTO MIKPOTEPQ KOMPMATIO (TT.X. XEpPIa, TTOdIa, dAXTUAQ,
KTA). Eival onuavnké va onueiwBei ém 10 Rigify autopatotrolei pévo m dnuioupyia Twv

control KOKKaAWV.

A¢ EeKIVAOOUME aQuT| MV QOopda ME évav GAAOV XOPOKT)PO O OTT0I0G EXEl
TEPICOOTEPA XAPAKTNPIOTIKA ATTO TOV TTPonyouuevo (ddxTuAa, pdama, otoua) (Eikova
66).

EIKONA 66: O MNMANTEAHZ. TO TEAIKO AMTOTEAEZIMA META THN MPO@HKH TOY ZKEAETOY KAl TA KOKKAAA TA TIZ
EKOPAZEIZ TOY NMPOzQMNOY

5.1 MNMpooappoyn Tou AVTIKEIMEVOU Human oTov XapakThpa Pag

Ac¢ &ekiviiooupe Aormmév avaAuoviog Ta Bacikd BAuaTta yia mv dnuioupyia Tou

«[MavreArp» Kal TTI0 OUYKEKPIPEVA EEKIVWVTAS aTTo To rigging pe 1o TTpdoBeTo Rigify.

o ApPXIKKQ, TIPETTEI VO EVEPYOTTOINOOUPE TO TPOoBeTo. ATO TO  HEVOU

emAéyoupe File - User preferences. 210 mapdBupo 1ToU Ba eP@QOVIOTEI
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Tape omy KapTEAa Addons kai om pTmdpa avalAmong ypdgoupe Rigify, 1o

emAEyoupe Kal To evepyoTroioUue (Eikéva 68).

o Blender User Preferences = B

Interface Editing Input

(o rigify
-

Testing

EIKONA 68: ENEPFOMOIHEH MPOIOETOY RIGIFY

e 2¢ Aeimoupyia Edit Mode, av TTaue va TTpooBEécoupe éva VEO avTKEieEVO Ba
doupe Om omv emAoyy Armature €xel egpavioTei pia véa Aoy Human
(Meta-Rig). Otav 10 TTpocBéooupe Ba dolue O pag Pyadel Eva OKEAETO
ETOINO KOl TO PJOVO TTOU £XOUME VO KAVOUME €ival VO QEPOUPE TOV OKEAETO

oTa PETpa Tou xapakmpa (Eikéva 67).

EIKONA 67: MPO®HKH HUMAN META-RIG
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Moapampouue 6T 10 aviKeievo Human éxel dIapopemKo péyeBog atrd 10
XOPOKMPa, OTOTE TPETTEl va aAAGEel. Autd Ouwg TTou Ba TTPETTEl va
TTPOCECOUNE gival 6T HOANIG TO JEYAAWOCOUUE KAl TO PEPOUNE OTO €TTIBUPNTO
péyeBog Ba Tpétrel va epappoooupe My aldayn peyéBoug (Alt + A kal
emAéyoupe Scale), yiat otav apydTepa Ba TTPOCBECOUNE Ta KOKKOAQ YIa TOV
ENEYXO TOU OKEAETOU Ba TTPETTEI va EPPaVIOTOUV OTO 010 pEyeBog (Av dev Ta
KAvoupe autd Ta control Ba eu@avioTolv OTO OPXIKO HEYEBOG Tou
avTkeinévou Human).

Agv EexvAuE va evepyoTTOINOOUME MV 1I01I0MTA X — AXIS MIrror yia va Pnv
HMOP@OTTOIOUUE Kal TIG dUO TTAEUPEG TOU XAPOKTPA TAUTOXPOVA.

Kdmn aképa 1mou Ba rpéTrel va Tpooéfouue eival Ta dAyTUAa, TTou gival Kal
T0 MO OUOKOAO PEPOG. Apou @époupe OAa Ta KOKKaAQ TG TTOAGUNG O
Béon tou €mBupolue, Ba TTPETTEI va TTPOCELCOUNE TV KATEUBUvVON TOUG.
EvepyotroioUpe my €mmAoyr AXis a1Td TG IBIOTNTEG TOU OKEAETOU. Oa TTPETTE
0 agovag Z va £xel kateubuvon TTPOG TV YEPIA TTou To dAXTUAO Auyicel. Mo
QAVOAUTIKG:

o EmAéyoupe 10 TTpwTo KOKKOAO ToU d¢eikm (f_index.01.L),

o apiotepd amdé 10 TapdBupo MG 3D TTPOROANG €xouue dIAPOPES
emAoyég (TTatdue N yia va edeavioTei €dv Oev UTTAPXEN). 2TV
kaptAa Transform mpooapudloupe 10 Roll TOU OCuyKeEKpPIPEVOU
KOKKOAOU HEXPIG OTOU O dgovag Z Ocixvel oTo PEPOG TTOoU Auyilel O
deikmg .

o Twpa Ba Tmpémel va KAVOUPE TO 010 pE OAa TO KOKKOAQ TOu
uttoAoitrou deikm. MNa va pnv uttoAoyifoupe yia KABe €éva KOKKOAO To
Roll Tou ptTopouue va opicouhe WG odnyd yia Ta UTTOAOITTA TO
KOKKaAO TTou HOAIC @magaue. Autd yivetalr €mAéyoviag Ta GAAa
KOKKaAa Tou idlou ddxTuAou Kal TEAEUTaioO autd TToU QTAEAUE, aTTd TO
MEVOU OTO KATW MEPOG Tou TTapabupou, wg €€ng: Armature - Bone
Roll > Recalculate Roll - Active Bone 1} ammdé mv cuviopeuon autou:
Ctrl + N = Active bone. 'ET01 Kal 0T UTTOAOITTA KOKKOAQ pUBUIOTNKE
n €mAoyn roll ocupewva pe 10 cwoTd dAXTUAO TTOU POAIG ematapue
(Elkova 69).

o To idio kavoupe yia 6Aa Ta dAxTUAQ.
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g

EIKONA 69: O A=ONAT Z TOY KOKKAAOY KA H EMIAOTH RoLL

5.2 Anpioupyia KouuTriwyv dlaxeipiong

Twpa TTOU OAa Ta KOKKOAQ eival om cwom 0¢on Ba evepyOTTOINOOUPE TO

TTPOOBETO WOTE va TTPooBEoel Ta KOKKAAA diaxeipiong. Auto yivetal wg €ENG:

e ¢ Aeimoupyia Object Mode, omg 1IB1I0TTEG TOU OKEAETOU, OTNV KApPTEAQ Rigify
Buttons Tratdue 10 Kouutti Generate (Eikova 70). Xpeidlovial PeEPIKA

OEUTEPOAETTTA, IOWG Kol AETTTd yia va  dnuioupynbouv Ta  KOKKOAQ

dlayeipiong.
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= ERHTOCOH«EY

B-Bone Envelope Wire
v Colors

v X-Ray

In Range On Keyframes

EiIKONA 70: AHMIOYPIIA TON KOYMINIQN RIGIFY

To armoTéAeopa autou €ival va eP@avioTolv OAd Ta KOKKOAA yia v
dlaxeipion Tou OKEAETOU. APXIKA METOPEPOUUE TOV OKEAETO TTOU HOAIG
TTpocapudoaue, o€ €va GAAo layer, kKaBwg &ev pag xpeidetal Ta. Xmv
apxn 1 KOKKOAa Olaxeipiong TTou dnuIoupyroaue, @aivovial TTOAUTTAOKO
aAAG pe Aiyn €goikeiwaon dev gival. Av aAAdgouue o€ Aeimoupyia Pose Mode
Kal ETTIAECOUNE va PETOKIVACOUUE éva atrd Ta KOKKOAa diaxeipiong 6a doupe
OT KivouvTal Ta KOKKAAQ OAAG XWpPIiG va akoAouBdel 0 XapoKm)pag. AUTo
TTOU €MEIVE VO KAVOUME €ival VO CUVOECOUME TO OKEAETO HE TOV XOPOAKTIPA.
MNa va 10 kGvouue autd Ba akoAouBriooupe Ta €EAG BAPOTA.
o EmAéyoupe TOV OKEAETO pag
o AM\A&loupue og Aermoupyia Object Mode
o ATO TG 10I0NTEG TOU OKEAETOU KOI OUYKEKPIMEVA OV KAPTEAQ
Skeleton uttdpyouv Layer. Otav dnuioupyoUhe Ta KOKKOAQ yia TV
dlaxeipion Tou xapakmpa ToTroBeTei 0 dlaQopeTkG Layer Ta
KOKKOAQ yId VO QTTEVEPYOTTOIOUPE O0a Oev  Xpelalopaote. lMNa
TTapddelypa emAEyoviag 10 TTpwTo Layer (TTévw apiotepd) Ba doupe
OT eKEi UTTAPYXOUV T KOKKOAQ YIa TO KEQAAI Kal Tov Adiud. ATTO ekei
Ba TTPETTEl VO EVEPYOTTOINOOUUE TO layer TTou €ival 0 OKEAETOG WOTE

VO UTTOPECOUME VO TOV OUVOECOOUUE HE TOV Xapakmpa. O OKeEAETOHG
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Bpioketal omv de€IG TTAeUpd OTO TpiTo TTPIV TO TEAOG layer mg Katw

ypauun (Eikéva 71).

= EETOeoH s E

s e Ld o

I~ A

Rest Position

Shapes

EIKONA 71: LAYER MOY BPIZKETA O XKEAETOZ
o EmAéyoupe Tov xapakmpa, Shift kal apioTEPO KAIK OTOV OKEAETO Kal
Ctrl + P - Armature deform with automatic weights. Twpa av
aAAGgoupe oe Pose Mode Asimoupyia Kal JETAKIVIIOOUME éva KOKKAAO

dlaxeipiong, Ba douue 6T akoAouBdeEl Kal O XapaKTPAg.
5.3 AvdAuon Twv duvaTtoTATWYV TOou TTPOCOETOU

‘Exoviag OnuioupynoEl Ta KOKKOAO Olaxeipiong Kal €XOVIOG EVWOOEl  TOV

XOPOKTPA YE TOV OKEAETO TTAUE VA OOUUE Kal VO AVOAUCOUNE TIG SUVATOTNTEG TTOU HOG

TTPOOPEPEI TO rigify.

ApXIKd, oto TTapdBupo Outliner Ba TTapampricoupe 6m dnuioupyABnkav TTOAAG
vEQ QvTKEiMeEVa. AUuTd Ta avIKEiMeva €xouv wg TPoBepa 1o apxikd@ WGT TT0U
TTPOKUTITEl amd v AéEn “widget” kal ouclaoTKA eival OAa Ta TTPOCOPUOCHEVO

oxXAUATa TTOU TTPOCPEPEI TO TIPOCBETO yia MV dlaxeipion Tou xapakmpa (Eikéva 72).
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EIKONA 72: TA NPOZAPMOZMENA :XHMATA TlA TA
KOKKANA

Mrtropei 6Aa autd Ta KOKKOAQ Kal TO TTPOCOPUOCHEVA OXAUATA va @aivovial
TTOAUTTAOKO aAAd Bev eival T600. ApioTepd atmd 10 3D TTapdBupo ota epyaAeia (N yia
eM@avion), éxel dnuioupynBei pia véa kaptéAa “Rig Layers”. Ekei utrdpyxouv didgopa
KOUMTTIA Ta OTTOIO UTTOPOUV VA KPUWOUV PEPIKA ATTO Ta KOKKAAQ — OXAUATa dIaxEipiong
TOU XOPOKMpPa, woTe va PonbAcouv om Onuioupyia Tou animation. ETiong,
MTTOPOUME Va TTapamPernoouude Om yia KABE éva atTd autd Ta KOUUTTIA UTTAPXEl Kal HIa
1IB1I6MTa (eppaviCetal omv kaptéAa “Rigify options”). Ommwg ptropolue va doUpe Kal
atrd 1a KouuTtnid, 1o rigify mpooBEtel kal IK kar FK duvatdomra yia 1a xEpia Kai yia 1a
TOdIa. ATTO TTPOETTIAOYH, TO TTPOCBETO €xel MV €mmAoyr Tou FK. MNa va mv aAAGEoupue
o¢ K emAéyoupue 10 KOKKOAO €iTe NG TTAAAGUNG €ite Tou TTOdIOU, TTOU Eival UTTEUBUVO
yila mv IK kivnon tou xepioUu 1 Tou TOdIOU Kal a1rd TV KAPTEAQ Twv IBI0TTWV
aAAGloupe attd pndév o€ Eva My Tpw €mAoyr] (Eikova 73). AQou aAAdgoupe Kal T
xépla kal Ta Todia o€ IK diaxeipion Ba aTmevepyoTTOINOOUNE Ta €EAG KOUPTTIA TTOU &gV

Xpeiddovtal yia 1o animation:

e OAa 1a FK yiati xpnoigotroioupe IK diaxeipion yia 1o animation (Arm.L (FK),
Arm.R (FK), Leg.L (FK), Leg.R (FK)).
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Torso
Fingers (Tweak)

Arm.L (FK) Arm.R (FK)
Arm.L (IK) Arm.R (IK)
Arm.L (Tw...  Arm.R (Tw...

Lea.L (FK) Leg.R (FK)

Leg.L (IK) Leg.R (IK}
LegL (Twe... Leg.R (Twe...

Root

v

EIKONA 73: AAMArH Ano K zE IK

e OAa 1a kouumd Tweak yiati ouclaoTkd autd xpnoIYOTTOIOUVTOI Yid TNV

TTapapdépewaon Tou xapokmpa. (Tweak yia ta ddytuAa, Arm.L (Tweak),

Arm.R (Tweak), Leg.L (Tweak), Leg.R (Tweak)).

Mo va kAciooupe T1a OAGXTUAQ UuTTApxel To KouuTtri Odlaxeipiong Fingers.

EmAéyoviag 1o Kal TTaTwvIag Tautoxpova S, BAéTToupe 6m Ta ddxTUAa KAgivouv o€
oxXAua ypoBidg. Av dev gixaue TTPOCOPHUOOEl TO KOKKAAQ OTTWG KAVAUE TTOPATTAVW TO

atrotéAeopa Ba frave va kKAgivouv Ta daxTUAa o€ AAAeG kateuBuvoelg (Eikéva 75).

>eAida 66 atrd 110



E&opoiwon avBpwrtivg Kivnong e xprion tng avoixtig oouitag 3D animation “Blender”

EIKONA 75: TO ANOTEAEEMA THZ XQXTHE KAl THEZ AAOO: KATEYOYNSHEZ TON KOKKAAQN TQN AAXTYAQN

Akéua éva TTOAU xproiuo KOKKaAO — oxnua diaxeipiong Bpioketal 010 TTiow
MEPOG TOU TTOdI0U. Mg QUTO PTTOPOUUE €UKOAO Kal ypriyopa va aAAd¢oupe mv @opd

Tou TTéAPaTOG Kai padi Tou va akoAouBouve kal Ta ddyTuAa Tou TTodIoU (Eikéva 74).

EIKONA 74: KOYMNI AIAXEIPIZHEZ A TA MEAMATA

AuTOG gival €vag yprAyopog TPOTTOC va KAVOUUE rigging €va Xapakmpa HE TO
TTPOOBETO rigify TTou pag TTpoo@épel OAa 6oa XPEIalOPaOoTE yIa va XEIPICOPOOTE ToV
Xopakmpa kal va ¢enaouuye 1O animation. Qot000 Oev TTPOCPEPElI EKPPATEIS
TIPOCWTIOU, TIG OTTOIEG BA AVATITUEOUNE OE ETTOUEVO KEQPAAAIO, aAAd eival aiyoupo 6T

o1o pEAAOV Ba uttoompileTal Kai aum n duvaTtoTnTa.
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6 Animation

Twpa TTOU KAVOUE TOV XOPAKTPO VA CUVEPYAZETal KOl VA KIVEITAI TTANPWG HE
OAa Ta KOKKAAQ TOU OKEAETOU, €ival £TOINOG yIO va TTPAYUOTOTTOINCOUUE To animation
Tou. AAMA&louue Asimoupyia petapBaivoviag o€ Pose Mode Kal €KEi PETAKIVUOVIOG TO
00Td om B¢éon TTOU €TMIBUPOUNE, TTATAPE TO TTANKTPO | (€lo0dyouue éva keyframe oTo
timeline). Mepikoi animator TTatdve 10 TTANKTPO A WOTE VA ETTIAEEOUV OAOKANPO TOV
OKEAETO (yiIo va To €lodyouv OTO aviioToixo keyframe) kai va TTépouv pia ouvexn
akoAouBia yia TG Paoikéc oTdoelic TTou e€mBupolv. OTTwg avagépaue Kal o€
TTPONYOUKNEVO KEPAAQIO PTTOPOUNE VO TTPOCBECOUNE TIG BACIKEG OTACEIS TOU CWHATOG
KABe @opd kal o uttoAoyiomg uE To inbetweening - keyframming ptropei va oxedidoel
TIG EVOIAUEDEG OTACEIG KAl EPEIC ATTAG YTTOPOUUE VA TTAUE OE QUTEG KAl VA TIG PEPOUME

OTa PETPA TTOU ETTIOUUOULE.

Mtropoupe va douue 1O animation YOAIG @mnagaue oto TapdBupo mg 3D
TTPOoROANG cite mECovTag Alt + A eite Ta KouuTTid oTo KATW HPEPOG TOU TTApaBUpou Tou
timeline (Eikéva 76). Av €mmBupouue va KAvoupe To animation va poiddel he tavia 6a
XpeaoTel va enagoupe keyframes kai yia mMv KAuepa (yio TTOPABEIVUA VA TTEPTTATAEI
0 XOPAKMPOG TTPOG — aTTd TNV KAPEPA EiTe N KAPEPA va PETaKIVEiTal). Mo va peTaBouue
omv TTPoBoA MG KAPEPAS apKei va TTamooupe atmd 1o numpad 1o pndév (Eikdva 77).

To TTwg Ba KAVOUUE JIa hIKPR Tavia Ba avaAuBei o€ eTTOuEva KEQAAalQ.

v () [ [T TP Bl o sync

EIKONA 76: KOYMMIA AIAXEIPIZHE ANIMATION
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EIKONA 77: O MANTEAHE ANO THN KAMEPA

6.1 Walk Cycles

Mwg pTTopOoUE va KAVOUMPE TOV XOPOKMPEA Va TTEPTTAMOEl;, Aum €ival pIa
EPWTMON TIOU €UKOAA KAVOUPE OAAG OV TTPAYMOTIKOTTA UTTOPEI va  €ival  MIa

TTOAUTTAOKN dladIKaaia.

Mpiv EEKIVIIOOUPE va TOV KAVOUWE va TTEPTTATAEI, Ba TTPETTEI VO yVWwPICOUPE TN
dla@opd petatu IK kai FK. Eival TTOAU 1Mo €UKkoAo va kdvoupe 1o animation yia Ta
TTOdIa Kal yia Ta xépia oTav gival o€ IK, eTTEId JTTOPOUUE Va TOTTOBEMOOUNE KABE Brua
akpIBWG ekei TTou BEAoupe. H 10€a cival va nagcoupe 1o PaCIKA Brpata Kal JETA va

agriooue Tov UtToAoyioT) va opioel Ta evdidueoa frames (Siadikacia inbetweening).
6.1.1 1"08¢on: ©éon TaPng

2€ €va KUKAO TrepTTamMPOTOg n B€0n €mO@QnG €ival TO onueio TTou 10 TTODI
aKOUuuTTaEl To £00@oc. 'Exouue Tpeic TTolEC BE0EIC €TTAPNAG, MIG PE TO éva TTOOI
MTTPOOTA, pia pe To aviiBeto 61 Kal n Tpim gival idla e Tov TTPWTM Kal €ival aut) TTou

Ba kAgioel Tov KUKAO.

Ta TTopokdTw €ival YePIKG TTPAYMOTA TTOU TTPETTEI VO TTPOCECOUNE O aum
Béon:

o [lpétmel va KPOTAPE TG OTACEIS I00PPOTTNUEVEG HE TO KEVIPO BApoug.
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e Na pnv KAvoupe Ta BripaTa TTOAU PEYGAQ YIO VO PNV £XOUUE TO ATTOTEAEC A
TWV TEVIWPEVWY TTODIWY,

e KaI €TTIONG T XEpIa Oa TTPETTEI va KIVOUVTAI QVTIBETA atTd Ta TTOdIA

Oa TTaifoupe ouxva 1o animation (Alt + A) WOTE va EAEYXOUUE TO TTEPTTATNUA.
Oa TPETTEl va €AEYXOUUE TO TTEPTTATMAO Kal OTTO OIAQOPETKEG OTITIKEG ywvieg. Ag

TTEPACOUNE OTO animation.

MpoTtoU apyioouue va @TUAxvoupe mMv TTpwm B€éon, BefaiwvouacTe O €iuacTe
oTo TTpwTo frame Tou timeline kal 6 €XOUPE EVEPYOTTOINCEI TV ETTIAOYH YIO AUTONATN
Kataypa@n mg otdong. Av BéAoupe utTdpxel n duvatdMTa va aviypAWouuEe TNV OTAoN
TOU OCWHATOG TG TTPWMG B€0NG Kal va TV €TTIKOAARCOUWE yia v aviiBem pepid. To
Blender pag divel kal aum) v duvatdomra va 1o Kavoupe. ETmAéyoupe OAa Ta KOKKaAQ
(ue TO A) Kai amd TO PevOU TTou PBpiokeTal 010 KATW MPEPOG Tou 3D TTapabupou
UTTdpyouv Ol €TTIAOYEG avmiypa@rg, €TMKOAANONG Kal €TMKOAANONG yia TV aviifem
TTAEUPA (OTTWG QaiIVETOI Kal OTNV TTAPOKATW €IKOVA ). Agv EEXVANE VO APrOOUUE QPKETA

frames yia v €TOPEVN OTAON.

EIKONA 78: H NPQTH GEZH KA H TEAEYTAIA TIA TON KYKAO
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6.1.2 2"0¢éon: Evdidueon 6éon

Ortav €ipaoTe guxapiomuévol e TG BECEIC ETTAQPNG TTAUE VO DOUAEWOUUE WE TIG

OUOo evdIdueoeg BEOEIG, OTTOU O XAPAKTPAG ONKWVEl To TTOdI yia KABe Briua.

Ymdpyouv Tpia TTpAyuata TToU Ba TTPETTEl va TTPOCECOUNE VIO QUTEG TG

EVOIAUETEG OTAOEIG:

e Oa TTPETTEI VO ONKWOOUKE TO éva TTOdI atrd To £60¢OG.

o Etarmiag mg diadikaoiag tou inbetweening TTou KAVEI O UTTOAOYIOTAG, i0WG
douue Ta XEpIa va TTEPVAVE PECA OTTO TO CWHA TOU XOPAKTPA PaAG YIa auTd
Ba TpéTTel va Ta BydAoupe Aiyo TTpog Ta £Ew.

e Oa TIPETTEl VO ONKWOOUME TOV XAPOKMPa Aiyo TIpog Ta  TTavw,
OnNUIOUPYWVTAG MIa Kivnon yia 10 KEQPAAI TTAvw KATw 0O€ KABe Prua.
2uvrBwg Ba BEAQUE VO ONKWOOUUE TO CWHA APKETA YIA VA I01ILWCEI TO TTODI
ME TO oTroio ompiletal 010 eKAOTOTE Briua, aAAd Ba TTPETTEl v APAOOUUE
éva JIKPO AUyiopa oTo TTO0I1, AAAIWG TO TTOdI KATA TTACA TTIBAvVOTNTA Ba KAVEI
Mia oUOTTO0N TTPOCTTABWVTAG va Auyioel v OTiyur Tou BAUATOGC.

e Kail TaAI dev Ba TTPETTEl va EEXAOOUNE OT N OTACT ToU CWHATOG Ba TTPETTE
va gival iIcoppoTrnuévn. Na va 10 TTETUXOUUE QUTO, KOBWGS O XOPAKTPAG
ompidetal 010 €va Tou TTOdI, TO YEYAAUTEPO PEPOG TOU CWHOTOG Ba TTPETTE

va gival TTavw atmo myv Baon ompigng (Eikéva 79).
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Right Ortho

(7) Pantelis.rig : foot.ik.L

EIKONA 79: ENAIAVEZH XTASH XQMATOX

6.1.3 3"8¢on: H emmaen Tou T0dI0U

Ta Baoikd Brjuata gival Twpa £1oiua, aAAd Ta TTOSI0 OKOUUTTAVE TTOAU aTTéTOUa
oT1o £€0a@og. To idlo Ba TTapampriocoupe 6T CUUPAIVE KAl PJE TO CHKWHA Tou TTodIoU.
2mv TTpayuankOémra autd TTou Ba TTpETTel va cuufaivel @aivetal omv eikova 80,
OnAad KaBwg TTEPTTATAEl O XAPAKMPEAS Oa TTPETTEl va TTATAEl TTPWTA N QTEPVA,
OTadIOKA OAO TO TTEAPA Kal TEAOG OTav TTdEl TO TTOOI VA aPrjo€l TO £Da@POG VO AKOUUTTAVE
Ta OdxTUAQ. AUTO pTTOpEi va akouyeTal OXETKA aTTAG, aAA& uttdpxouv opliouéva

TTPoBAAuaTa Ba TTPOKUYOUV:

e Apxika 6tav Ba @nagouue 1o TTOdI va onKwVeTal atrd 1o €dagog Ba TTaue va
ONKWOOUKE Aiyo TV @TEpva Tou TTodI0U Kal PETA Ba opicouue 1o frame. Mg
mv diadikaoia Tou inbetweening dpwg Ba TTapampAcouue 0T N QTEPvVa Ba
ONKWVETaI OIy& - OIly& atro 10 TTponyoupevo frame TTou €XOUUE, VW) EMEIG
BéAoupe va yivel yovo yia Aiya frames. Eival Aoimrév anuavnko va mrdue Aiya

frames TTpIv T0 OAKWPA MG ETEPVAGS Kal va BaAouue €va frame d1Tou 10 TTODI
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Ba e¢akoAoubei va gival oo €dagog. Autd 1o frame Ba yivel N agempia yia

TO ONKWWa Tou TTodIoU. To idI0 10XUEl KAl YIa TUXOV TTAPOUOIEG KIVAOEIG.

EikoNA 80: H ENA®H TOY noaioy
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6.2 Shape Keys

Méxpl Twpa €xouue KAvel animation €ite a1 KIVOUPEVA QVTIKEIUEVA  EiTE
XPNOIMOTTOILVTOG Ta KOKKOAQ BéAoviag va kdavoupe KAm va Auyioel. YTTApXel €vag
GANOG TPOTTOC YIa va KAVOUWE Ta avTIKEIMEVA v aAAGCouV OXAPa Kal autdg gival ue mv
xpron Twv shape keys. Me 1a shape keys Eekivape pe €va apxikd mesh — avrikeipevo,
TO OTT0I0 TO OTT0I0 Ovopdlouue Basis oxrua kal arrd autd emdyvouue uia BIBAI0OAKN

ME TTAPANOPPWHEVA OXEDIO TTOU TTPOKUTTITOUV OTTO TO basis.

MNa va kataAdBoupe TTwg douAelel Ba TTpocBécouue shape keys om Suzanne.
(H Suzanne eival éva ke@AAl TTIOAKoU, TTOU TTPOCQEPETal aTTd MV ékdoon 2.25, 10
oTroio dnuioupynonke atmd Tov Willem-Paul van Overbruggen, o otroiog tou €dwaoe 10
ovoua Suzanne atroé Tov oupakoTayko atrd myv Tavia Jay and Silent Bob Strike Back
Tou KéBiv ZuB.) To mpwTo TPdypa Tou Ba XpelooTei va KAVOUUE €ival  va

dnuioupyrnooupe 1o basis oxrnua 6tTou Ba cival N Suzanne Xwpig Kapia aAAayr. Autd

yiveTal wg €gng¢:

e [latdue Shift + A ot Aermoupyia Objetct Mode kai emAéyouue Mesh >
Monkey.

e EmAéyoue mv Suzanne kai ammd 10 TTOPABUPO TwV IBIOTATWY ETTIAEYOUME
mv KaptéAa “Object data”

e >m ouvéxela ota Shape Keys tratdue 10 KOuuTri TTpocOrikn (1o + onuaddki

OTTWG @aiveTal Kal omv €lkova 81) yia va BadAoupe éva kaivoupio Shape Key.

= FEHTOeL FEOeITHEY
B e (4

EIKONA 81: H SUZANNE KAl TO BASIS SHAPE KEY
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Oa TTapampricouhe OM 10 TTPWTO shape key TTou TTPOCTEBNKE OvOouAeTal
Basis. Autd €ival TO TTpoKaBopIoPEVO OXNUa MG Suzanne XwpIic va £xeEl
UTTOOTEI Kapia aAAayr.

e [latdue yia okOua pia @Oopd T0 KOUUTTI TTPOCOrKNG yia va TTpoocB£couue 10
TTpwTo shape key. Oa TTapamprocouue 61 10 véo shape key éxel ovopa Key
1. MNa va aAA&&oupe 10 dvopa Tou TTOTAPE OIMTAG KAIK OTO Ovoud Kal TO

aAAaloupe oe GrowDown (Eikova 82).

[+]

Relative

EikoNA 82: To NPQTO SHAPE KEY

e Twpa Ba aAAdéoupe 1O mesh m¢ Suzanne yia 10 véo shape key
TTOPAPOPPWVOVTAG TO (TTPOG T KATW YI TO CUYKEKPIMEVO shape key) woTe
va @aivetal diagopenkd atrd 10 KUpio Basis shape key. Na va 10 kKGvoupe
auto ETTIANEYOUPE TO OUYKEKPIUEVO shape key atmd mv AioTa kal TTaTGUE TO
oNuaddkl MG KapPIToag KATw amd mv Aiota. Autd kKAsidwvel OTO
emAeyuévo shape key yia etTegepyaaia.

e AMAGCloupe Mv Acrmoupyia o€ edit mode, €mAEyoude TO KATW MEPOG TOU
OXAMOTOG Kal TPaBAUE TTPOG Ta KATW WOTE va aAAGEOUPE TO OXAPa Tou

TTpwToU shape key (6x1 10 basis) (Eikéva 83).
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EIKONA 83: H SUZANNE NAPAMOP ®QMENH MPOX
TA KATQ

o  MOAIG TEAEIWWOOUPE PE TV TTOPANOPPWON KAl APOoU ATTEVEQYOTTOINCOUUE TO
onNUaddaKl G Kap@itoag, €mAEyoviag Twpa Ta shape keys ammd mv Aiota
Ba pétrel N Suzanne va dAAACEl yia TO QVTIOTOIXO OXAMO.

e EmAéyoupe 10 basis shape key kai om cuvéxela 10 TTAAKTPO + yia va
TTpooBéooupe €va  deUteEpOo  OXAMA OTTWG  @aivetal omv  €kéva 84,
EmreCepyaldpaoTte mv Suzanne OTTwG aKPIBWS KAVAUE Kal TRV TTPWTN Qopd
(ETTIAEYOUPE TO KOUUTTI PE TV TTIVECO KOl TTOPOAUOPPWVOULE T QvTIOTOIXO

Mépn o€ Aermoupyia edit mode).

EIKONA 84: @ TIAXNOYME TO AEYTEPO SHAPE KEY

e A@oU @nataue kal Ta duo shape keys (kal £XOVIOG QTTEVEQYOTTOINCElI TV
emAoyn ¢ TMIvECaG), Ba doUuE TTWG MUTTOPOUMPE va XEIPICOPAoTE autd Ta
shape keys. Xwpifoupe 10 KUpIo 3D TTOpGBUPO Kal 0To VEO TTaPABupo
emAéyoupe DopeSheet. (Eikdva 85).
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SHAPEKEY

e 270 KATW MEPOG TOUu Trapabupou uttdpxel pia drop-down Aiota pe mg
Aermoupyieg kai emAéyouue ShapeKey Editor. Apiotepd epgaviCovrai sliders
(6Aa 10 shapes keys T1rou €xouue opioel eKTOG Tou Basis). MeTakivwviog
Toug sliders Ba TTapamproouhe 0T TTAPAUOPPWVOUV TV Suzanne. EKTOG
atrd 10 6T PTTOPOUNE va €xoupe TTOAAG shape keys KGAAIOTa pTTOpOUUE VO
Ta OUVOUAOOUUE XPNOIMOTTOIWVTOG OIAPOPETKEG TTOOOMTEG ATTO TO KABE
slider (Eikova 86).

i

LpIT

EikoNA 85: TA SLIDERS TQN SHAPEKEYS

Ta shape keys €xouv @maxtei yia animation. MTTopoUue va XpnOIUOTTIOIOOUKE Ta
sliders oto aviiotoixo frame Tou timeline TTou €MBUPOUPE KAl AUTOPATO TOTTOBETEITAN

éva frame og auto.

A@oU udBape TTwg va @ndxvouue shape keys, UTTOPOUPE va QTUAEOUNE KABE
€idoug ékppaon TTPOCWTTOU. ATTAG «OTTACOVIOG» TIG EKPPATEIS OE PIKPOTEPES (TT.X. £va
ONKWHA Tou VOGS Ppudiou, KAgioIo Tov BAe@apwy, K.d.) KAl @TIAXVOVTAG yia KABE uia
Ola@opemkO shape key. Metétrema 6a PTTOPOUME va XPNOIKMOTTOIOUPE SIOPOPETIKOUG

OuvOUOOHoUG TwV Bacikwyv shape keys.
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6.3 Ekppaoeig TTpocwTTOU

2€ auTd TO KEQAAQIO Ba dnuioupyriooupe Pe shape keys eKQPACEIS TTPOCWTTOU
Kol Ba avoAUooupe Tov TPOTTO E TOV OTTOI0 PTTOPOUUE VO TG QvIyPAWOUME YIia TV
aviiBem TTAEUpd. ZT0 TTPWTO PEPOG MG evOTTAG, Ba €pyaoTOUUE OTNV TTEPIOXN] TOU
OTOMATOG Kal 0To OeUTEPO Ba ETTIKEVIPWOOUPE OTG EKPPACEIS TWV PATIWV KAl TwV

PPUBIWV.

e ApxiCoviag, Ba dnuioupyriooupe 10 basis shape key amdé 10 otroio Ba
TTpokUWouv Ta uttoAorra shape keys. Na onueiwBei o€ autd 10 onueio 6m
av yivel gia aAAayry oto basis shape key, n aAlayry aumy Ba Trepdoel
autopaTa Kal oTa uttdAoitTa shape keys 1Tou €xoupe dnNUIOUPYAOEL.

e Emoéuevo BAua cival va dnPIOUPYROOUKE TV TTPWTN £KQPACH, TO XAUOYEAO
Tou [MavreAr) pévo yia mv apioTtepr] TTAeupd. MpooBEétoupe €va shape key
kar Tou Oivouye TO avriotoixo Ovopa  (“smile.l”). Me mv mmvéCa
evepyoTtroinuévn, aAAdloupe oe Edit mode Aermoupyia kal €TTIAEyoviag mv
dkpn Tou OoTépaTOG TPARAPE TTPOG T TTAVW VI va dnUIOUPYACOUUE TO

xapoyelo (Eikéva 87).

EIKONA 87: TO XAMOrEAO TIA THN APISTEPH MAEYPA TOY MPOZQMOY

e 2& QuUTO TO PBripa €xoviag @TAcel 10 XaudyeAo yia mv uia TTAsupd, Ba

Xpnoiyotroiooupe 10 shape key yia mv avifem TTAeupd Tou TTPOCWTTOU.
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Miow o€ Aermoupyia Object Mode, etmAéyoupe 10 shape key (smile.L) kai
aAAGCoupe 1o value og 1 amd 0. Kdtw atmd 1a KouuTtnid Mg TTpdoBeong Kai
agaipeong (+ Kal - avrioToIxa) UTTApXEl Eva BEAGKI, TO TTOTAPE KAl ETTIAEYOUUE
“‘New shape from mix’, dnAadr} @ndaxvouue éva kaivoupio shape key pe 6ca
¢xouv “value” peyaAutepo atrd undév. Me autd Tov TPOTTO PTTOPOUME VO
PMALOUPE OTTOIOVONTTOTE CUVOUAOUO eKPPACEWY BEAOULE.

e To emouevo BrApa €ival Ta TO AVIICTPEWOUUE, YIO va ONUIOUPYHOOUMNE TO
XauOyeAo yia mv aviiBem TTAcupd Tou TTPocwWTToU. Aivouue éva dvoua oTo
shape key (“smile.R”) kal £€xoviag To €TTIAEYUEVO, TTATAKE Kal TTAAI TO BEAGKI
aAAG aut| MV @opd etmIAéyoupe “Mirror shape key’. Av aAAGgoupe mv mun

Tou value Ba douue 6T n €KEPAON KOBPEQPTIOTNKE ETTITUXWG YIa MV OECI

TTAEUPA.

EikoNA 88: O MANTEAHZ XAMOIEAAEI

KarT autév 1ov 1p0TT0 Ba TTpo0BEcoUPE OAEG TG EKPPAOCEIC TOU TTPOCWTIOU.
Mrtropoupe va TTpooBécoupe 6oeg BEAoupE aANG €dw Ba aoxoAnBouue pe TG BACIKEG.
AvtioTolxa, OOUAeUOVIOG Kol ME TG OUO TIAEUPEG TOU TIPOCWTIOU, OTTWG Kl
TTPONYOUNEVWG, @TAXVOUUE Kal TG UTTOAOITTEG EKPPACEIS YIa TV TIEPIOXN TOU

OTOUATOG.

o Katoougiaoua

EikoNA 89: O MANTEAHE KATZOY®IAZMENOX
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e 'Ek@aon Buuou

EikoNA 90: O MANTEAHZ NEYPIASMENOZX

O1 eTTOPEVEG EKPPATEIG TTOU Ba avaTTTuxBouv agopouv Ta XEIAId Kal TO TTIYOUVL.

e To mlvw XEIAOG UETAKIVEITAI TTPOG T TTAVW.

EIKONA 92: TANANQ XEIAH MPOZ TA MANQ

e To KATW XEIAOG PETOKIVEITAI TTPOG TA TTAVW.

EIKONA 93: KATQ XEIAOZ MPOZ TA MANQ

>eAida 80 atrd 110



E&opoiwon avBpwrtivg Kivnong e xprion tng avoixtig oouitag 3D animation “Blender”

e To Tyouw Kiveital aploTePd, OeCId, TTAVW Kal KATW.

EIKONA 94: H KINHZH TOY NIFOYNIOY

2UVEXICOUME ME TIG UTTOAOITTEG EKPPACEIC VIO TV TTEPIOXN TWV PATILOV Ol OTTOIES Eival:

e To KAcioIgO TwV BAE@ApPWV.

EIKONA 95: TO KAEIZIMO TON BAE®APQN

e MeTakivnon Twv @PuUdIWV TTPOG Ta ETTAVW KaI TTPOG Ta KATW, OTTWG ETTIONG KOl
TOU PHEPOUG avapeoa atTd Ta QPUdIa yIa TV avaTTapdoTacn mg €KTTANENG ) Tou
Bupou aviibeTa.

EIKONA 96: O1 EKOPASEIZ MA TA OPYAIA
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6.4 XeIPIOPOG TWV EKPPATEWV

O1Twg ava@EpOnKe Kal 0T0 TTPONYOUUEVO KEPAAQIO VIO VA XPNOIUOTTOINOOUNE
Ta shape keys o1o animation 8a TTpétrel va akoAoubriooupe pia diadikaagia, n oTroia
iOWG Hag DUOKOAEUEI TTEPICTOTEPO avTi va Pag Bonddel 010 XEIPIOPO TWV EKPPATEWV.
2e aqum mv evomra Oa OOUMPE TTWG MTTOPOUUE VO €XOUME GUECO XEIPIOPO Twv
EKQPPACEWY, O OTTOI0G €ival TTOAUTTAOKOG OV dnuioupyia Tou, aAAG TO aTToTEAECUa Oa
€ival va TTOAU TTI0 ATTOdOTIKO.

AuTd TTOoU Ba KAVoUupE gival va TTPOCBECOUNE Eva VEO «OKEAETO», OTOV OTTOIO,
TO KAGBe KOKKOAO Tou Oa avnoTtoixei o€ €va PEPOG TOU TIPOCWTIOU  TTOU
TTOPAUOPPWVETAI PE TIG EKPPACEIC (TT.X. Ba XPNOIMOTTOINCOUPE €va KOKKAAO yia MV
apIoTEPH AKPN TOU OTOPOTOG WOTE OTAV TO UETAKIVOUUE O XOPOKTPOG VO XOUOYEAGEI
N va Auttdrar aviiotoixa). Metd, yia va yivel o o1rodoTmkr n diaxeipion Toug, Ba
QVTIKOTAOTIOOUME TO KOKKOAQ HE TTPOCOPUOOHEVA OXAPOTA KAl Ba Opicouue Toug
odnyoug via Ta shape keys. 210 T€AOG Ba TTPETTEI VO EVWOOOUNE TOUG OUO OKEAETOUG

WOoTe Vo AAANAOETTIOPAVE TTIO EUKOAQ.
6.4.1 T[1pooBAknN KOKKAAWYV yIa EKPPACEIG

¢ aum mv evomra Ba TPoocBEoOUPE TO KOKKOAO yiO TG EKPPACEIS.
EmAéyouue Tov Xapakmpa kai o€ Aemoupyia Edit Mode emmAéyoupe 10 péOOV TOu

myouviou Kai e Shift + S emAéyoupe Cursor to Selected (Eikova 97). Autd T0 KAvOUuuE

EIKONA 97: TONOGETHEH KEPZOPA =TO MIFOYNI
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woTe O0tav Ba TTpooBEcoue Ta KOKKOAA yia Tov OKEAETO va Byaivouv 0To KEVIPO TOU

TIPOCWTTOU YIA TTI0 HEYAAN EUKOAIQ.

A@ou TotroBemoaue Tov KEpoopa aAAdloupe Acmoupyia oe Edit Mode kai
TPooBEToUPE TO VEO KOKKOAO pe Shift + A > Armature > Bone. MBavwg va pnv
QaiveTal, yia autd Tov AOyo atmod ¢ 1I01I0MTEG Tou OKEAETOU €TTIAéyoupe My X-Ray
1016TTa. ATTO aum] MV KaptéAa aAAGCoupe Kal TO OVOPO TOU OKEAETOU O€ €va TTIO
kKatdAAnAo (“Facial.Rig”). Emiong, 8a trpémmel va aAAd&ouue avrioToixa 10 Ovoua Tou

avmkeinévou arrd mg 1810MTeg Tou (“Facial. Armature”).

Maue TWpPa va TOTTOBEMOOUPE T KOKKOAA OTIGC KATAAANAEG TTEPIOXEG.
AMGCoupe o€ Edit Mode Asimoupyia €xoviag eTTIAEYUEVO TO KOKKAAO. TO MIKPAiVOUUE
QPKETA Kal To BAfoupe oMV apioTePr] TTAEUPA TOU TTPOCWTTOU KOI CUYKEKPIPEVA OTNV
apioTepy akpn Twv  XeIMiwv. AANGloupe kai mMv  TTPOPOAR O TTAdIVA yia va
BePaiwBoulpue O6m eival oM ocwom] Béon. Zm ouvéxela, aAl\dloupe TO OvOopa TOu

KOKKOAOU 0€ KAT aviTTpoowTTeuTIKO (T1.X. Control_Lips.L) (Eikova 98).

v Outline Selected

" GridFloo X Y

EIKONA 98: KOKKAAO AIAXEIPIZHE TIA TO XAMOIEAO

Oa @nafoupe TTPWTA TV OPICTEPN TTAEUPA Kal E£TTEM Ba MV aviypAWOUUE
omv Be€Id, OTTWG gixaue KAvel Kal o€ TTponyouuevn evomra. Aviypdeoupe (Shift + D)

TO KOKKOAO TTOU POAIG dnuioupynRoape Kal 10 BAlouue oTo KATW PEPOG TOU pamou, yid
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10 KATW BAEQaApO. Agv Eexvape va Tou dwooupe KAtdAAnAo ovopa (“Control_Lid.B.L").
2uvexiCoupe pe 10 TTAvw BAEpapo (“Control_Lid.T.L”) kai o @pudi (“Control_Brow.L”).
‘Eva KOKKOAO aKOUO TTOU TTPETTEI VO TTPOCOECOUNE €ival yia MV €Kppacn Tou Buuou
(“Control_snarl.L”) (Eikéva 99).

EIKONA 99: KOKKAAA AIAXEIPIZHE TIA THN APIZTEPH MAEYPA

Emoéuevo Brjua cival va TotroBemooude Ta KOKKOAG yia TO HMECOV TOu
TTpoowTTou. TotroBeToUuE £va yia 1o Tiyouvi (“Control_Jaw”), éva yia 10 KATw Kal éva
yla 1o mavw xeidog(“Control_Lip. T kai “ Control_Lip.B ” aviiotoixa) kai €va yia mv

TTEPIOYN TTOU Bpioketal avdueoa ota @pudia (“Control_BrowMid”).

Twpa Ba aviypdwouue Ta KOKKAAQ MG aploTePAS TTAeUpds om OeCid, OTTWG

OKPIBWG KAVOUE KOl UE TO OKEAETO OE TTPONYOUNEVN EVOTTA:

e BeBaiwvopaoTte 6T 0 KEPOOPAG €ival OTO KEVIPO TOU TTPOCWTTOU EKEI TTOU
TOoV gixape ToroBemoel omv apxn.

o EmAéyoupe Ta KOKKOAQ TG APIOTEPHG TTAEUPAG,

e TO aviypd@ouue He Shift+D,

o Tratdue dladoxikG Ta TTANKTPa S, X, - 1 kKal apioTepd KAIKK yia emiBeBaiwaon,
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e eTAéyoupe Armature atrd 10 KATW PEPOG Tou peEvoU Tou 3D TTapaBupou Kal

om ouvéxela mv emAoyn flip names yia va aAAdgoupe T ovopata Twv

KOKKAAWV.

EikoNA 100: TEAIKO AMOTEAEEMA ME OAA TA KOKKAAA
Etrépevo BAua €ival va aviKATOOTAOOUUE Ta KOKKAAO WE TTPOCOPUOCUEV

oxAuaTa, Ta oTroia Ba dgixvouv TTOI0 ONUEIO TOU TTPOCWTIOU TTAPANOPPUWVEI TO

EKAOTOTE KOKKOAO.
6.4.2 AvVTIKOTAOTOON ME TTPOCAPUOCHEVA OXAMATA

2¢ Aermoupyia Object Mode tTpooB€toupe éva KUKAO. ApIoTepd attd v PTTapa
Tov epyaAeiwv (av dev @aivetal TTataue T yia va eu@avioTel) €TIAEYOUPE O KUKAOG va
EXEI OKTW TTAEUPEG Kal JOVO TTEPIYPANMA, WOTE VA €ival TTIO EUKOAN N €TTEEEPYATia Tou

oxnuatog (Eikéva 101). Tov PIKpaivOUPE OPKETA Kal TOV TTEPIOTPEPOUUE WG TTPOG TOV

EikoNA 101: ENIAOrEZ A TO
NMPOSAPMOZMENO SXHMA

aéova X. lMataue Ctrl + A yia va €QopuOCOUPE MV TTEPICTPOPA Kal MV aAAayn
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MeyEBoug TTou Kavape. Auto Ba eival To BACIKO OXAUA TTOU Ba XPNOIYOTTOINCOUKE Kal
avnypdagoviag 10 Ba enatoupue yia OAa Ta KOKKAAQ atrd €va TTPOCAPUOCHEVO OXAMA.
Aev Ba EexAooupe va Ta OVOPACOUUE KATAAANAa. MNdape va BAAoupe 1o TTpWTO OXAUA
0dnyo yia 10 apioTePO @pudl. ETmAéyoupe o€ Aermoupyia Edit Mode tov 0dnyo kai ue
Shift + D Tov avinypdgoupe. MeTOKIVOUPE TO VEO KUKAO OTO Uyog Tou ¢pudiou. To
KEVIPO TOU OXAMOTOG Ba TTPETTEI VO CUMTTITITEI JE TO root Tou KABe KOkKaAou. Ze edit
mode Acimoupyia aAAG{oupe 1O PEYEBOG TOU yia va HOIACEl uE TO OoXAUa Tou @PudIoU.
Agv xpeidleTal va gipaoTe Kal TTOAU akpIeig. TEAOG, Tou divoupe €va KAatdAAnAo dvoua
(“C_Sh_Brow.L” control shape for brow left). To ammotéAeopa Ba TTpéTTel va gival OTTwG

@aivetal oty eikéva 102.

EiIKkONA 102: MMPOZAPMOZMENO EXHMA TIA TO ®PYAI

MNa éva oxnua Xwpic ywvieg eTMAEYOUPE TO OXAMO KAl ATTO TO MPEVOU TWV
1IdlomTwyv oMy KapTtéAa “Object Modifiers” Tratape “Add Modifier”. Ao ekei emIAéyouue
“Subdivision Surface”. lNa akdpa KOAUTEPO aTTOTEAETHA aAAGloupe Ty eTTIAoyn “View”
o€ dvo. lMNataue apply yia epapuoyn (Ekéva 103).

= BBV O eSO LT OBH Y

Add Modifier

v @ |

Simple

' Subdivide UVs

EikoNA 103: MPOZOHKH SUBDIVISION STAMPOZAPMOIMENA EXHMATA
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Oa aviypdyoupe T0 OXAUA TToU HOAIG PTIAEANE yIa TO @PUdI NG AAANG TTAEUPAG
Tou TTpocwTrou. To emAéyoupe, Shift + D yia aviypa@rh kar S + X + - 1 yia va 10

TTEPIOTPEWOUIE.

EmravaAappdavoupe 6An My diadikaoia yia 0Aa 1a kKOkkaAa. To atrotéAeoua Ba
MoIaCel pe auto mg eikévag 104. AnAadn, @aivovial Ta KOKKAAA TTOU €iXaue TTPO0BETE!

yla Ta shape keys KaBwg €1Tiong Kal 1o TTPOCOPUOCHEVA OXAMATA.

EIKONA 104: 'OAA TA MPOZAPMOSMENA EXHMATA TIA TA KOKKAANA

Etrépevo Brua eival va aviKATOOTIOOUME To KOKKOAG MPE To OXAPOTA QUTA.
AA\GCoupe My Asimoupyia oe Pose Mode kai €TTIAEyovTag €va - éva Ta KOKKAAQ, atrd
TG 1010MTEG TOUG, GAAACOUNE TO OXNUA TOouG (OTTWG EiXaPE KAVEI KAl OE TTPONYOUNEVN
evomra BA. ekova 62). AQou Ta aAAGEouhE OAa ETTITUXWG, ETTINEYOUPE Ta
TIPOCOPUOCUEVA OXNUATA TTOU EiXAUE GTALEI KAl TO JETOPEPOUNE O€ £va AANO €TTITTEDO

(uTTOpPOUNE Kal va Ta dlayPAYWOUE).

Me Ta TTpocapuoOCpéva OXAMATA Va £XOUV TTAPEI T BE0N TwV KOKKAAWY, EUKOAQ
MTTOpOUPE VO KATOAGBOuPE TTOI0 CNUEI0 TOU TTPOCWTTOU Ba TTapAUOPPWOEl PE TO
OUYKEKPIMEVO KOKKOAO, O€ avriBeon Pe Ta TTPOKABOPIoUEVO OXAMOTA TWV KOKKOAWV.
2mv emTOPeVN evoTTa Ba dOUUE TTWG CUVOEOUME Ta KOKKOAQ TTOU POAIG @TIAEaUE, PE

Ta shape keys Twv eEKQPACEWYV TTOU £XOUNE ONUIOUPYNOEL.
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6.4.3 0OOnyoi yia Ta shape keys

2¢ aum mv evdmra Ba doupe Toug odnyoug. O odnyoi €ival OUCIOOTKA Ta
KOKKoAa TTou Ba diaxeipiCovial Ta shape keys yia TG eKQPACEIG TTOU EXOUME
onuioupynoel. EmmAéyoupe Aoimmdév Tov xapokmpa kai TTaue ota shape keys. Oa
apxiooupe pe 1o shape key smile.L. To emAéyoupe, TTatape de€i KAIK Kal atrd 10 pevou
TToU guavietal mmAéyoupe 10 “Add Driver”. ©a tTrapampriocoude 0T 0Toug aplBuoug
Byaivel éva pol @Ovio kal aAAdfoviag 1o value dev BAETTOUME KATTOIO aAAQyr OTOV

XOPOKMPa, OTTWG ouvéRaive TTponyouuévwg (Eikéva 105).

' Double Sided

S
S42
<
<
<
<
L2
<

o
o)

" Relative

EikoNA 105: MPOZGHKH OAHIOY
Emépevo BrAua eival va opiocoupe TOov 0dnyd. Kdvoupe split screen kai
aA\aloupe 10 TTOPABupo ot “Graph Editor’. Ao 10 KATW PEPOG TOu TTapPaBUupou
aAAaloupe mv Aermoupyia o€ “Drivers” (Eikova 106).

2mv aploTep TTAeupd Tou TTapaBupou “Graph editor”, BAéTTOUPE pia AioTa e
TOUG 00NyouUs TTou €xoupe opioel. MNatape 10 TTAAKTPO N yia va EUPavioTouV oI I0IOTNTES
Kl v OpiCOUpE Tov 00Nnyo. 2TV KapTEAa “Drivers” aAAGCoupe Ta €EAG:
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w %/ @ Pantelis

e

«» Value (smile.L)

EikoNA 106: TO NAPA®YPO GRAPH EDITOR

Tnv emAoyn “Type” mv aAAdloupe o€ “Averaged Value”,

Ob/Bone emAéyoupe TO avikeipyevo “Facial.Rig” kal 70 KOKKOAO

“Control_smile.L”,

Type o€ Y location

Kal mv etmAoyn Space mv aAAdloupe oe “Local Space”.

5/ © Pantelis

:
<+ Value (smile.L)

" Show Debug Info

Transforr, Zhannel

o

EiIKONA 107: O1 ENIAOFEZ MNA TON OAHIO

Av eTAEEOUUE TO KOKKOAO TOU XAPOYeEAOU, yia TO OTTOi0 WOAIG opicaue Tov
0dnyo, oe Aeimoupyia Pose Mode Kail To PETAKIVAOOUME TTPOG Ta TTavw Ba douue 6T o
00nyo¢g BoUAeUel. YTTAPXEI TTEPITITWON VO TTPETTEl VO PETAKIVIIOOUKME TO KOKKAAQ TTOAU
MakpId atrd mv apXIKr Tou B€on yia va xapoyeAdoel. MNa va 1o aAAG&oupe autd, oTov

odnyod, KATw ammd v KApTEAQ TTou Tov opicaue éxel uwia €mAoyr “Add Modifier”.
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OpiCoupe évav kaivoupio "Generator modifier” kar aAAdCoupe mv mu G TTPAENG o€
évav MPeyoAUTEPO apiBud. Mtropolue va KAvouue OOKIYEG MEXPI va Bpoupe TO

arrotéAeopa TTou pag IkavoTtrolei (Eikova 108).

Expanded Polynomial

EikoNA 108: O MODIFIER MOY OPIZAME A KAAYTEPH
KINHEZH TOY KOKKAAOY

A@oU @ndagaue Tov TpwTo 0dNyd Ba Tov XPNOIUOTTOINCOUUE VIO va QTIACOUNE
Kal Toug GAAoug. EtmIAéyoupe atrd Ta shape keys 1o smile.L 1Tou péAig opicapue, pe OeEi
KAIK TO aviypd@OUNE Kal TO KAvoupe €TTIKOAANCN oto shape key “smile.R”. To pévo
TTOU €XOUME va KAVoupe €ival va aAAdoupe 10 KOKKAAO Tou odnyou, €101 atrd TO
TapdBupo Tou “graph editor’ aAAdloupe oTOoV VEO 0Onyd TTOU ONUIOUPYACAME TO

KOKkaho “Control_smile.L” o€ “Control_smile.R”.

AvTioToIXa @TAXVOUME Toug UTTOAoIToug odnyous yia OAa 1a shape keys. Na
onueiwooupe 6T yia Ta shape keys TTOU 01 EKPPACEIC TTPOCWTTOU KATERAIVOUV TTPOG
Ta KATW Ba TTpETTel va opicoupe Tov modifier ye apvnmkr nun (11.X. yia 10 shape key
TOU @PUdIOU TO OTTOIO KIVEITAI TTPOG Ta KATW). MepIk& KOKKAAQ, OTTWG gival TO oayowv,

dlaxeipiCovial TrepIcOOTEPQ OTTO éva shape key.
6.4.4 ‘Evwaon okeAeTwV

A@ou dnuioupyroape 6AOUG Toug 0dNYyoUG €XOUUE ATTOKMOEl EAEYX0, AUECA Kal
MO YPHYOPQ OTG EKPPACEIS TTPOCWTIOU O€ aviiBeon Pe mv HEBOOO TTOU AVATTTUEAUE

o€ TTponyouuevo kKepdaAaio. lNa va gival aképa TTio dueon n XpRon toug Ba ouvdEoouE
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TOUG dUO OKEAETOUG O€ £vav WOTE VA PNV XPEIAZeTAl va AAAGCOUHE OTTO TOV £VA OKEAETO

otov dAAov 6tav Ba @ndyvouue 1O animation.

e AM\GCouue mv Aermoupyia o€ Object Mode kal 0Toug dU0 OKEAETOUG,
e €TMAEYOUPE TO OKEAETO yia TG ekppdoeig (“Facial.Rig”)
e Shift + apiotepd KAIK 0TOV KUpIo OKeAeTO (“Pantelis.Rig”)

e kal TTatwvrag Ctrl + J Toug evwovoupe o€ €vav.

Me mv ouvdeon Toug OpWG, €xel dnuioupynBei éva TTPOBANua. Av aAAGgouue
o¢ Aermoupyia Pose Mode kai €TTIAECOUNE €va KOKKOAO €k@paong Ba doupe Om dev
yivetal Titrota. Autd ouvéBn yiati étav ouvdiéoape Toug OUO OKEAETOUG O€ €vav, Ta
KOKKOAQ avrikouv TTAéov oTov GAAov okeAeto (“Pantelis.Rig”), omdte autd 1ou Ba
TTPETEl va aANdEouue, attd Toug odnyoug TTou £XOUpE @TAEEl NON, €ival O OKEAETOG.
A6 10 TTapdBupo Tou “Graph Editor”, emAéyoupe évav — évav Toug odnyous Kal

aAAGCoupe To Ovopa Tou Object atrd “Facial.Rig” o€ “Pantelis.Rig”.

Akéua éva TTpOBANua TTou iowg Ba TTapampenoate €ival O oMV TTEPICTPOPN
TOU KEQOAIOU Ta KOKKOAQ dlaxeipiong yia MG eKQPAcelg dev akoAoubdave 10 KEQPAAL Ta
va AUooupe autd 1o TTPORANUa Ba ouvdECOUUE Ta KOKKOAA YIa TIC EKQPPACEIC ME TO
KOKKOAO Tou Ke@aAiou. Ze Acrmoupyia Edit Mode kai ammd mg 101I0MTEG Tou OKEAETOU
EvePyoTTOIOUUE TO layer oT10 OTroi0 €ival 0 OKEAETOC. ETMAEyoupe Ta KOKKOAQ Twv
eEKQPAcewy, Shift + egi KAIK 0To0 KOKKAAO Tou KEQaAIOU, TTataue Ctrl + P kail eTTIAEyouue
Keep Offset. Twpa av petakiviiooupe o€ Pose Mode Acimoupyia 10 Ke@AAl Ba doluue
OT akOAoUBAve Ta KOKKOAQ TV Kivnon Tou KEQAAIOU ETTITUXWG.

C® = < IR

© K rantelisig SAAPVEIHEHEVVY o=

= ELTOeK E

Rest Position

EIKONA 109: ZYNAESH TON KOKKAAQN TON ME TO KOKKAAOY TOY KE®AAIOY
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6.5 Alaxeipion BAéppaTéds

2 aum mv evomra Oa TEAEIOTTONOOUUE TG EKPPAOCEIS WE TV TTPOCONKN

KATTOIWV KOKKOAWYV yia mv diaxeipion Mg KareubBuvoelg Tou BAEuuaTtog, dnAadn 1Tpog

Ta TTOU Ba KoImave Ta pdma. Oa 1a mpooBEécoupe otov Baoikd okeAETO (“Pantelis.Rig”)

o€ £va JIaPOPETKO layer.

Apxika emAéyoupe 1O Mbém kai pe Shift + S > Cursor to selected,
TOTTOBETOUUE TOV KEPOOPA OTO KEVIPO TOU PaToU.

EmmAéyoupe TOv OKEAETO Kal BIAAEyoulE aTTd TG IBIOTMTEG TOU £va KAIVOUPIO
layer (Eikéva 110).

VEREe R PR RV

Rest Position

B-Bone Envelope

v Colors

EikoNA 110: O KEPSOPAS 5TO KENTPO TOY MATIOY KAl KAINOYPIO LAYER A TA KOKKANA TOY

2 ¢ Aermoupyia Edit Mode TTpocBEToulE TO VEO KOKKAAO KaI TO TTEPICTPEPOUUE
WOTE N KOPUPK TOU Va gival TTEPITTOU oV KOPN Tou paTou.

Tou divoupe éva katdAAnAo 6voua (Eye.L).

EmAéyoupe 1O KOKKOAO, TO aviiypd@OUNE TTPOG Ta EUTTPOG YIa va Yivel auTd
TO KOKKOAO OTOXOG Tou pamou (tou divoupe 6vopa Eye.Look.L).

AANGlouue oe Asimoupyia Pose Mode éxoviag €TTIAEYPEVO TO KOKKOAO TOu
jamou (Eye.l). Zmg 1016mre¢ Bone Constraint mpooB£toupe inverse
kinematics o010 kKOKKaAo kai opifoupe Target 10 Pantelis.Rig, Bone T10
EyeLook.L kai 6étoupe 10 Chain Length 1. Twpa av PETOKIVACOUUE TO
KOKKOAO 0T1OX0 Ba doupe OT akoAouBdaEl Kal To KOKKOAO Tou pamou (Eikéva
111).

>eAida 92 atrd 110



y

E&opoiwon avBpwrtivng Kivnong e xprion tng avoixtig couitag 3D animation “Blender’

FHTOOOK FHE VY

sy G >

Add Bone Constraint

v Use Tail
V' stretch

EiIkOoNA 111: IK PYOMIZEIZ TIA TO MATI

e Avmypd@ouue Ta KOKKOAG omv aviiBem TTAcupd yia 10 GAAO pdm  Kal
aAAGCoupe Ta ovopaTta (“Armature = Flip Names”).

e AuTO TTOU £pEIVE VO KAVOUUE €ival va OUVOEOOUME TO PAT PE TO KOKKAAO.
EmAéyoupe 10 pdm Kal HETG TO KOKKOAO, Tratdue Ctrl + P kai emAéyouue Set
parent to > Bone.

e [1a peyaAUtepn eukoAia omv dlaxeipion mM¢ KareuBuvong Tou PAEPUATOC,
Ba TTpooBECOUE £va KOKKAAO OTO PMECO TwV OTOXWYV Kal Ba T0 oUVOECOOUUE
e autolg (Ctrl + P > Keep Offset) Toug duo OTOXOUG WOTE VO PNV
XPEIAZETaI VO KIVOUUE €va — €va Ta JATa KABe @opd TTou BEAOUNE va KOITAEI

KATTOU 0 Xopokmpag (Eikdva 112).

o
ST A=

EIKONA 112: FONIKO KOKKAAO FMA TOYZ STOXOYZ TQN MATIQN
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e To TeAeuTaio Prjua TTOU €UEIVE VO KAVOUME €ival va OUVOECOOUME T KOKKOAQ
TWV MATWV PE TO KOKKAAO TOU KEPAAIOU OTTWG OKPIBWG KAVAUE KAl YE Ta
KOKKOAQ TwV EKPPACEWYV, Yyid va akoAouBdve Ta PATMa OTO YUPIOUG TOU
KEPOAAIOU.

e Av BéAoupe PTTOPOUPE VA QVTIIKOTAOTIOOUME TO KOKKOAG OTOXO ME Eva

TTpoocapuoopuévo oxnua (Eikéva 113).

EikONA 113: MPOZAPMOIMENA :XHMATA A TO KOKKAAA TOY OAHIFQN TOQN MATION

O xapakmpag TTAéov JTTOPEI va  TTAPEl  OTTOINdNTTOTE  EKPPOCN KAl va
peTakivAoel Ta pama Tou. Puolk@d PTTopoupe va TTpocBéooupe Kal GAAa shape keys yia
OI0QOPETKA ONUEIa TOU TTPOCWTTOU (POUCKWHA TwV JAYOUAWY, Ta XEIAIO TTPOG Ta £Ew
KAl TTPOG Ta YECQ). 270 ETTOMEVO KEQAAQIO Ba TTEPACOUNE O KAT EVIEAWG BIOPOPETIKO
aAAG e€ioou onuavnkd kKopudm Tou Blender TTou €ival n QUOIKN KAl TTIO OUYKEKPIPEVA
Ba avagepBoupe omv  QUOIKA  AAANAOETTIOPOCN TOUu XOPAKMPO ME  OUVAMIKA

QVTIKEIPEVA.
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7 Elcaywyn otnv QUOIKNA

2€ aum v evomra Ba douue akOpa pia duvaTtdmra TTou TTpocépEl To Blender
ylo  TTpOXWPENUEVA €QE TIOU OUXVA  XPNOIYOTTOIOUVTIalI YIid TV  TTPOCOMOIwOoN

TTPAYHOTIKWY QUOIKWY QAIVOUEVWY, OTTWG Eival:

e O kamvog,

* nBpoxn,

e nokoévn,

® 1 TTPOCOUOIWACN UPACHATOG — POUXWY,

® N TTPOCOUOIWCN VEPOU,

e HaAOKA cwaTa (CwPata TTou Auyifouv, TTAPANOPPUWVOVTAI),

o force fields (TpOTTOTTOIOUPE TNV CUUTTEPIPOPA TTPOCONOILTEWYV),

e rigid bodies (AKQUTITO QVTIKEIYEVA).

Epeic Ba aoxoAnBoupe pe 1a rigid bodies kal ouykekpiyéva Ba dOUPE TTWG
MTTOPEl 0 Xapakmpag va aAANAOETTIOPACEl e avmKeiyeva Tou TTEPIBAAAOVIOG (TO GouT

M uTTaAQG).
7.1 MNMpooopoiwon Rigid body

H TTpocopoiwon Twv AKAPTITWV AVTIKEIMEVWY UTTOPEI Va XpNOIMOTTOINBE yia va
TIPOCOUOIWOOUNE TV Kivnon OTEPEWV avTKeEuEVwY. ETnpedler mv 6éon kai Tov

TIPOCAVOTOAIOHO TOUG Kal OEV T TTOPAUOPPIVE.

2€ aviiBeon Pe MG UTTOAOITTEG TTPOCOUOIWOEIG N rigid body Asimoupyei KaAuTepa
o¢ éva animation. Autd onuaivel 6T Ta avrikeigeva rigid body TTou €xouue opioel
XPNOIMOTTOIOUVTAl OTTWG TA KAVOVIKA QVTIKEIMEVA, UTTOPOUV VO QVIKOUV O€ MIO YOVEIKI)

OX£ON Kol JTTOPED va XpNOoIKoTToINBoUV Yia TTEPIOPICHOUS OTTWG Kal Yia odnyoug.
7.1.1 AKOQUTITA QVTIKEIMEVA

MNa va OnuIoupynOOUUE AKOUTITA OCWHATA UTTApYXouv OUo TpOTTol,  EiTe
emAeyolue 10 “Rigid Body’ amd mv kaptAa “Physics” amd 10 mapdbupo Twv
IBIOMTWYV €iTe PTTOPOUUE va TTamooune myv emmAoyn “Add Active/Passive” armmd tov

Tivaka Twv epyaAgiwv (Eikéva 114).

>eAida 95 atrd 110



E&opoiwon avBpwrtivg Kivnong e xprion tng avoixtig oouitag 3D animation “Blender”

User Pe

EikoNA 114: O1 AYO TPOMOI A OPIEMO AKAMINTON ANTIKEIMENQN

Ymapyxouv dUo TUTTOI AKAUTITWYV QVTIKEIMEVWYV: active kal passive. Ta active
QVTIKEIPJEVA TTPOCOMNOILVOVTOI BUVAUIKA, €V Ta passive Trapauévouv otankd. Kai ol
OUo TUTTOI QVTIKEIUEVWY WTTOPOUV va  odnyouvral atmmd  €va animation oTav

xpnoiyotroioouuye My €mAoyr “Animated”. O1 1BI0MTEC TwWV AVTIKEIYEVWYV  Eival:

e Type: TT0I0G Ba €ival 0 POAOG TOUG O¢€ pia TTpocopoiwaon (Active r} Passive).
e Animated: €TITPETTEI OTO QVTIKEIMEVO VO CUUUETEXEI O€ €va animation.

e Mass: T6o0 Bapu Ba eival 10 avrkeipevo (Eikéva 115).

oy ERET O OP STV O ET

Dynarmnic

& Corvex Hull

Deform

EIKONA 115: IAIOTHTEZ TON AKAMNTQN ANTIKEIMENQN
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7.2 E@appoyn Tou Rigid Body

Autd TTou Ba avaAuoouue 0€ aum TV evOMTA €ival O TPOTTOG HE TOV OTTOIO

MTTOPOUUE VO KAVOUME TOV XOPOKTPpa va aAAnAoemdpdel pe éva avmkeiyevo. Oa

opicoupPE PIa ETTIPAVEIR, TV OTToid Ba ONAWOOUPE WG OTATKO QAVIIKEIMEVO YIa va

MTTOPECOUNE VO QNIAEOUUE TTAVW OE aut €va OUVOMIKO QvTIKEIUEVO. Av eV OTIAEOUUE

MV OTaTKH ETTIPAVEIN KOI OPICOUKNE TO DUVAMIKG QVTIKEIMEVO XWwpPIG aut Ba TTéoEl TTPOG

Ta KATW AOyw Bapumrag. Oa dOoUNE ETTIONG TTWG UTTOPEI O XAPAKTPAG, TOV OTTOI0 OgV

MTTOpOUUE va Tov ONAWOOUUYE OaV OTOTKO QVTIKEIWEVO, va OAAANAOETTIOPACEl ME

QUVANIKA QVTIKEIMEVO. AG TTEPACOUPE OV UAOTTOINON TOU.

e Oa xpnoiyotroifjooupe Tov lMavreAr) cav TTapadeyua.

e [lpwTo BAUA gival va TOTTOBEMOOUUE TV OTOTIKI ETTIQAVEIQ.

o

o

o

BeBaiwvoupaoTte 6m o képoopag eivalr aTo kévipo (Shift + S).

Shift + A = Mesh kai emAéyoupe €va Plane.

Matdue S yia va 10 JEYOAWOCOUNE APKETA.

Me Ctrl + A epapudloupe mMv aAlayry oo péyeBog MG ETTIPAVEING

TTOU dNUIOUPYNOAHE.

‘Exoviag €mmAeypévn TV ETTIPAVEID, OV KAPTEAA TG QUOIKAG aTTod

10 TTapdBupo Twv IBIOTATWY, €TTIAEyouus 10 “Rigid Body’.
Type: Passive kai diaAéyoupe kai mv emmAoyr “Animated” (Eikéva
116).

o EHTOOX FVOEYE

B R

" Animated

EIKONA 116: H ZTATIKH EMI®ANIA KAl Ol PYOMIZEIZ THZ
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e Twpa 1mou BaAape To oTamkd £€0a@og, Ba TTpooBEécouE Kal pia PTTdAa v

oTroia Ba KAOTOAEI O XapaKMPAG. AUTO YiveTal wg €¢NG:

o

o

o

BeBaiwvopaote 6 o képoopag gival oT1o KEVIpO (Shift + S).

Shift + A > Mesh kai emmAéyoupe UV Sphere.

G+ Z + 1 yia mv YETAKIVIIOOUPE WG TTPOG Tov Agova Z yia va givail
TTAVW OTo £00QPOG.

Matdpe S yia va My PIKPUVOUUE Aiyo.

Me Ctrl + A epappoloupe mv aAAayr o1o PEyeBOG TTOU KAVOE.

Tnv peTaKIVOUPE Aiyo TTIO PTTPOOTA a1Td TO O£l TTOdI TOU XAPAKTPA.
Maue TGN oMV KOPTEAQ PE TV QUOIKF) GAAG auty TV @opd opiloupe

TO avTKeEiNEVO active kal augdvoupe mv pala tou (Eikéva 117).

" Dynamic v Animated

EIKONA 117: H AYNAMIKH MMAAA KA Ol PYOMIZEIZ THE

e Miag kar dev PTTOPOUME VO OPICOUPE TOV XAPOKTPA OTOTKO Yia va

KAwToNoel v umaAa Ba TpooBéooupe €va avikeipevo (Evav KUBO) kal Ba

TOV OUVOEOOUNE PE TO TTOOI. Oa OPICOUNE TO QVTIKEIUEVO OTATIKO Kol POAIG

KAwToNoel mMv UTTdAa autr Ba PETOKIVNOEI.

o BeBaiwvopaote ém o képoopag cival oto kévipo (Shift + S).

o Shift + A > Mesh kai aum] mv @opd emmAéyouue Cube.
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Tov PIKpaivoupe apKeTA (v EeXVAPE va €papuoOloupne TV aAAayn
MEYEBOUC).

Tov JETaQEPOUPE OTO KOKKOAO TTou OlaxelpiCetal Ta OAxTUAa TOU
1T0d10U.

EmAéyoupe Tov okeAeTd Kal aAAGCoupe o€ Asrmoupyia Pose Mode.
EmAéyouue Tov KUBO Kai peTd pe Shift + apiotepd KAIK, €TTIAEYOUME
Madi kal TO KOKKOAO Twv daxtuAwv Tou Ttodiou, Ctrl + P kai
emAEyoupe Bone. Twpa av PETOKIVACOUMPE TO TTOdI TTAPATNPOUUE OTI
Kal 0 KUBOG METOKIVEITAI padi Je auTo.

TeAeutaio PAPO €ival va TOV OPICOUYE WG OTATKO  QVTIKEIUEVO.
‘Exoviag €TMAEYPEVO TO QVTIKEIUEVO, OTNV KAPTEAA TG QUOIKAG aTTo
10 TTapdBupo Twv IBI0TTWY, £TAéyouue 10 “Rigid Body”, 10 opifoupe
Passive kai diaAéyoupe kai mv emAoyrp Animated (Eikéva 118).

L EBTO e F T O EHN

=y
seoolr (4

v Animated

EiIKONA 118: O $TATIKOZ KYBOZ MPOZAPMOIMENOX :TO MOAI
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Mo va pnv epgaviCetal 0 KUBOG 010 animation Tov Bpiokoupe atrd 10 TTApAdBUPO

Outliner kal atrevepyoTroioUye mv Kapepa (“Restrict Rendering”) (Eikéva 119).

All Scenes

ALy
L
ALy
ALy
ALy
ALy

% Cube & W
- AL
= EHTOCCHFTOREY

EiIKkoNA 119: KPYWIMO TOY KYBOY AMO TO ANIMATION

Autd TTOU €uEIvVE va KAVOUWUE €ival va @NAgoupe €va PIKPO animation yia va
doupe TO aTOTEAEoPa MG  aAAnAoctTidpaong Twv avikeiwévwy. AANGlouue o€
Aemoupyia Pose Mode kai €T0IMACOUPE TOV XOPOKTPA YIO VO OWOEl €va OOUT O
MTTAAQ. [a va @uyel n PTTaAa pakpid Ba TTpETTel va eiodyouue éva frame TTou 10 TTOdI
(ue TO OTaTKO QvTIKEiUEVO) Ba XTUTTAEI TV UTTAAQ. [Na va dOUME TO ATTOTEAECUA Kal va
KAvoupe TG atrapaimreg aAAayéEg, pe Alt + A BAETTOuPE TO animation ouvexwg. 210
ETTOUEVO KEQPAAQIO Ba OUNE TTWG UTTOPOUNE VA AvaTTaOPAyOUlE To animation TTou JOAIG

Kavaue, o€ video.
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8 Render kal animation

Twpa TToU £Xoupe OAOKANPWOEI T dnUIoUPYIa TwV KIVIioEwy, Ba douue TTWG
MTTOpOUuE va TG atmmodwooupe eite o€ elkOva (Render) eite oe animation. lpiv
TTPOXWPEAOOUPE oMV aTTddocn €ival ONUAVIIKO va QWTIOCOUPE CWOTA TV OKNV Kal

va TOTTOBETMO0OUUE TNV KAUEPQ.
8.1 Kduepa

2MV TIPOKOBOpPIoUEVN OKNvl TToU eu@avietal Otav avoiyouue 10 Blender
TTOPATNPOUKE OT €KTOG ATTO TOV KUBO €xel Kal AAAa duo avrikeipeva. To éva gival n pia
Maupn KOuKida pe OUO OIOKEKOMMEVOUG KUKAOUG yUpw aTTd AU, TO OTTOio €ival n
AGuTTa TTOU QWTICEl MV oKNvr). To GANO QVTIKEIUEVO TTOU UTTAPXEI OTNV OKAvN €ival n
Kauepa. H tetpdywvn TTAEUpd €ival TO PTTPOCTIVO WEPOG MG (O PAKOG) Kal TO Tpiywvo

Ocixvel 10 TTAvw PEPog MV Kauepag (Eikdéva 120).

EiIKkONA 120: H KAMEPA KAl H AAMMNA THE EKHNHZ

AuTO TTOoU €ival SUOKOAO PE TV KAPEPQ €ival VO OTOXEUOUPE OE QVTIKEIMEVA YIa
va TTApoulE TV €TMBuuNM ywvia yia 1o animation. MTopoUue va PETOKIVAOOUUE TV
KAuepa OTTwWG KAvaue Kal Pe Ta uTTOAOITTA aviKEiueva (aplioTepd KAIK yia va mv
emAéCoupe kai G 4 R yia mv emavatomobémon mg). Eival xprioigo va utropoupe va
doupe TToU OKPIBWG OTOXEUEl N KAPEPA OTaV MV ETTAvVOTOTTOBETOUUE. MTTOpOUUE VO
Kavoupe split To TTapdBbupo kal TTatwviag 10 undév ammd 10 numpad (6TTwG EXOUME

AVOQEPEI KOl OE TTPONYOUPEVO KEPAAQIO) peTapaivoupe omy TTPOROAA TG.
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8.1.1 2TOXEUOVTAG JE TNV KAPEPQ

Aképa kai e 1o split TTapdBupo 1Tou BAETTOUPE TV TTPOROAR MG KAPEPAG Eival
OUOKOAO va MV €UBUYPOUUICOUNE HPE TO QVTIKEIMEVO. EUTUXWG UTTAPYXOUV MEPIKES
TEXVIKEG TTOU POG BonBAave va OTOXEUOOUWE €KEI TTOU €TTIOUPOUME TTIO €UKOAQ. H Auon

TTOU Ba ava@EPOUUE €ival O KEVIOTTIONOG» €vog atoxou (Eikéva 121),

EIKONA 121: H KAMEPA AKOAOYGAEI TON XTOXO

AUTOG 0 OTOXO0G Otv Ba @aivetal omv TeAIKA atrddoorn, aAAd Oouleuel cav

o10X0G MG KAPePAG. MNa va opicoupe Tov 0T1OX0 akoAouBdue Ta €EAG PBriuaTa:

e ApxKa Ba eiocdyoupe omv oknvn éva Empty avikeipgevo. Matwviag Shift +
A diloAéyoupe Empty Plane Axes.

e ApioTePO KAIK oV KAuepa, Shift + apiotepd KAIK 010 Empty avikeipevo yia
va E€TTIAECOUPE KAl TO QVTIKEIUEVO OTOXOG, Trataue Ctrl + T kar amd 10

TTapaBupo TTou guaviCetal emAéyouue Track To Constraint.

Twpa N KAUEPA OTOXEUEI OUVEXWG TO VEO QVTIKEINEVO. AV TO PETOKIVACOUUE Ba
Ooupe OM KAuePA BAETTEl ouvexwg Tov OTOX0. Me autd TOov TPOTTO UTTOPOUME HE

MEYAAUTEPN €UKOAIO va TOTTOBETOOUKE TNV KAUEPA KOl VO KOITAEI EKEI TTOU ETTIOUPOULE.
8.2 dwTIoONOG

A@oU oMoauEe TV KAPEPO UTTOPOUME VA TTAME VA QWTOYPAPICOUUE TOV XWPO
aAAG Ba TTapampriooupe 6T dev @aivovial KOAG Ta AvTKEIUEVA yIaT dEV £XOUNE OKOUO
TovV owoTo ewmopd mg oknvrl (Eikdéva 122). ¢ aum mv evomra Ba douue TTwG
MTTOPOUPE VO QWTIOOUPE TNV OKNVA KATAAANAQ yia va €XOuue To KOAAUTEPO duvaTtd

QATTOTEAEO Q.
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EIKONA 122: EAAINHE ©QTIEMOE

8.2.1 Tutrol wTIONOU
To Blender &i08étel évre €idn wTOoNOU:

e “Point Lamb”: Autd 10 QWG eKTTEUTTEI TTPOG OAEG TIG KATEUBUVOEIC aTTo éva
MOvo onueio. O @wTopGS Tou gival KATAAANAOG yia €va Kepi i Eva PIKPO
Aautrmpa.

e “Sun” Me autd TO QWG MUTTOPOUMPE VA TTANUPUPICOUMPE HIa OKnvA atmod Jia
OUYKEKPIMEVN OTITIKA Ywvia.

e “Spot”: Autd 10 Qwg eival TTapdpolo pe 1o Point aAAd n diagopd Tou eival 6T
QUTO  EKTTEPTTEI EVIOG MIOG TTEPIOPIOMEVNG KaTeuBuvong (oxnuatog V).
Moiadler cav Tov TTpoBoAéa evog Bedtpou kal dlabétel pubuicelg yia TO
MEYEBOG TOU KUKAOU Kal To TTOC0 atraAd Ba gival 1o guweé.

e “Hemi”: Moialel pe TO QWG TTOU EKTTEUTTEI KAI O NAIOG OAAG EKTTEUTTEI UOVO
TTPOG £va onyEio.

e “Area” AUTOG O TUTTOG €ival XPrOIMOG Yia T Onuioupyia @QWTOG TTou

EKTTEUTTETAI ATTO MIA ETTIPAVEIQ, OTTWG Eival P TNAEOpAON.

MNa mv KA pag oknvh Ba xpnoigotroioouue 10 Spot. H TTpdoBeon Tou om

oknv yivetal 0TTw¢ Pe OAa Ta avrkeipeva (Shift + A > Lamp - Spot).
8.2.2 1d16TNTEG TNG AAUTTOG

O11016mTeg TTOU TTPOCPEPEI N AduTtTa gival TTOANEG. O1 BaoikEG gival o1 €ENG:
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Point

" Specular

Constant

No Shadow

Irregular

EIKONA 123: BASIKES IAIOTHTEZ AAMIMAS

e Light Color: To Xpwpa Tou QWTOG TTOU EKTTEUTTEI N AQUTTA,
e Energy. To méoo0 10xupo6 Ba cival 1o W,

e Falloff Distance: MN6oo pakpid Ba @Tavel TO WG,

e Shadow: Av BéAoupe va €xel oKid,

e Spot Size: MNéoo peydhog Ba gival 0 KUKAOG.

Mo va Bpouue 10 €MOUPNTG ATTOTEAECHA TTOU HOG IKOVOTTOIET TTEIPAUATICONACTE

aAAalovtag TG €TIAOYEG QUTEG.
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8.3 lNepiIBaAAov

‘Exoviag opioel Kal Tov KATAAANAO @QWTOPO TG OKNVIG QUTO TTOU HEVEI Va
KAVOUNE TTPIV TV atrodoaon €ival va aoXoAnBouue Kal Pe v euputepn TTEPIOXN TTEPA
atrd mv oknvA. AV KAVOUUE atTOdooNn XwpPIg va EXOoupe OTAEEl ToV UTTOAOITTO KOO MO
€KTOG oknvrig Ba douue T 10 uTTOAOITTO TTEPIBAAAOV €ival HaUPO TTOU XAAAGEl TO TEAIKO
atmotéAeopa. ATTO 10 TTapdBupo Twv IBIOTTWV oMV KapTEAa “World” ptropouue va
opiooupe TTWG Ba @aivetal 0 UTTOAOIMTOG KOOMOG. ETAéyouue Blend Sky kai Baloupe

Horizon Color éva xpwpa 1Tou emBupouue (Eikéva 124).

= ERVEIVR ST ORF Y

" Bland Sky

EikoNA 124: MPOZOHKH OYPANOY

8.4 Atmrodoon

Twpa TToU £Xouue TOTTOBEMOEI MV KAPEPO VO OTOXEUElI EKEI TTOU BEAOUUE Kal
EXOUME QWTICOPE KATAAANAQ TV OKNvr, €iMACTE £TOIUOI VO KAVOUWPE TV a1Tddoon mgG.
ATTé 10 TTAPABUPO TwV IBIOMTWYV PETAPEPONOOTE 0TV KapTéEAa Render (Eikova 125).
Mpiv TTPOXWPNOOUPE GV ATTOBOCT VA DOUUE HEPIKEG ATTO TIG TTI0 CNUAVTIKES 1010TNTEG

TOU:

e Resolution: diaAéyouue mv avaAuon Tou animation,
e Frame Range: mooa frames kpardel 10 animation,
e Output: TTOU Ba atroBnkeloouue To apxeio TTou Ba PydAouue, T TUTTOU Ba

gival kal av Ba gival Eyxpwpo A Oxl.
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e e FVOREEY

Mew Window

Render Presets

| ““Erame

R N LA || 24 s

Old

" File Extensions

EikoNA 126: O1 BAZIKEZ PYOMIZEIZ MA TO RENDER

‘Exoviag opicel Mg 1010MTEG TTATAYE TO KOUWPTTi Animation yia va apxioer n
atrodoaorn. MOAIG TEAEIWOEI UTTOPOUE va TTARE OToV PAKEAO TTOU £XOUUE opioel 6T Ba

ATTOONKEUTEI TO ATTOTEAECHA VIO VA TO DOULE.

EiIKONA 125: TEAIKO ANOTEAEEIMA
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2UdTTEPAC AT

H 1picdidoTam avatrapdoTaon €IoXwPEEi oAoéva Kal TTEPICCOTEPO O (W JaG
o€ TTOANOUG TOPEIG OTTWG N eKTTaidEUON, N OIOOKEDACT, N APXITEKTOVIKY, N IATPIKA K.O.
KOl OUVEXWG TTapampPEital o€ OAO Kal TTEPICTOTEPES £PAPUOYES. KaBwg autdvovtal ol
EQAPUOYEG  aQugAvovIal  Kal Ol  QTTAIMOEIS  yia o PEANIOTKA  TPIoOIGoTamM
avatrapdoTtacn. MNa autd Tov AGyo OIopKWG avaTTTUOCOVTal TTOKETA  AOYIOMIKOU
eCeIdIKEUPEVO 0T dnuioupyia Kal v TPOTTOTToINon TPIodIACTOTWY Ypa@IKwy. Eva
amd autd €ival kKai To Blender 1o 0OTT0i0 XpNOIMOTTOINBNKE yia TNV €KTTOVNON MG

TTOPOUCAG TTTUXIAKNG £PYaACiag.

Méoa amd mv uAoTroinon MG TITUXIAKNG QUM €pyaciag pe v Bonbeia Tou
Blender @aivetal TTwg gival éva TpOypauua Je TTOAU SuVaUIKO TTEPIBAAANOV Kal TTOAAEG
ouvaTtdmMreG. AKOUA Kal €vag apxAaplog XPAomMG XWEIG TTPONYOUUEVN EMTTEIpIO O
Xprion TEtolou €idoug TTpoypauudTwy, PTTopEl e Aiyn €€doknon va dnuIoUpyAoEl TO
EMOUPNTO aTTOTEAEOUa. AI0BETEl €va OUVOAO XOAPOKTNPIOTIKWY TTOU UTTOPOUV VA
OUYKPIBOUV JE QVIIOTOIXO  XOPOKMPIOTIKA GAAWV  EUTTOPIKWY  TTPOYPOHMATWY
TPI0OIGCTATOU TTPOYPAUMATIONOU uwnAoTEpou etTirédou. ‘Eva Baoikd peiovéKmua 1o

OTT0i0 KOTERACEI aPKETA MV dnuoTKOMTA Tou gival n éAAeiwn BIBAiwv — tutorials.

Zmv TTapouca epyacia n uAoTToinon Tou BEuaTog £yive TTPOCOETOVIOG KOKKOAQ
o¢ OmmAQ OXAUOTa, OTN OUuvéEXelm ot évav amAd XOapakmpa Kal KATEANLE omv
onuioupyia €vOG TTOAUTTAOKOU XOPOAKMPA HE TTEPICOOTEPA  XOPOKMPIOTIKA. 2T
OUVEXEID TTPOOTEBNKE OKEAETOC YIO TG OTTAEG EKQPPACEIC TOU TTPOCWTIOU KAl TV
dlayxeipion Tou PBAEupaTog. TEAOG avaAuBnke O TPOTTOG WE TOV OTIOI0 UTTOPEI O

XOPAKTPAG VA AAANAOETTIOPACEl PE ATTAA QVTIKEIUE VA

Etropévwug, n TITUXIOKr) €pyacia aum PTTOPEi va xpnoigotroinBei amd évav
apxdplo XproT oav eyxeEIPIdI0 yUpw OTTO TV KATOOKEUN €VOG OKEAETOU Kal TNV
TIPOCOPUOYN Tou o€ €vav xapakmpa. Q¢ mlavr) eEEAIEN MG TTapouocag epyaciag Ba
MTTOpoUcE va eival n dnuioupyia evodg Mo €EEAIYUEVOU XOPOKTPA, O OTToioG Ba
OAANAOETTIOPAEI YE TTEPIOCOOTEPOUG ATTO €vav XapOKTPeS. ETTTAEov, Ba ptropouce va
eCEAIXOE Kal TO KOPUAT TV EKPPACEWY, WOTE VA UTTOPEI O XOPAKTPAG VA UIAGEl Kl

VO UTTAPXEI CUYXPOVIONOG TwV AEEEwV PE Ta XEIAn Tou. AkOpa, o€ pia dAAn epyacia Ba
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MTTOpoUcE va 000ei peyoAUTEPN E£u@acon omyv Onuioupyia TTEPIBAAAOVIOG, KABwWG

€TTIONG KAl 0TV ONUIoUPYIa MIOG TAIVIOG KIVOUUEVWY OXEDIWV.
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