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Pada edit mode pindahkan tulang ke bagian badan karakter




Sh{EX Blender Render

Front Ortho All Scenes
E)

© FlAmatue Wy A o k7

IS
= 75
e

4
R — |

B-Bone Envelop Wire
' Colors
v X-Ray

InRange  On Keyframes

(1) Ammature : Bone

B Edtvode 5 @ F| %

LK e 2|8 Blender Render % |

Front Ortho All Scenes

L) L]
*
© fAlAmatue Wiy A © k7
B

=i
ooy

B-Bone Envelop Wire
" Colors
v XRay

InRange  On Keyframes

eyl

(1) Amnature : Bone

¥ EditMode ¥

Munculkan panel di sebelah kiri dengan menekan tombol “T”
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Extrude bagian ujung tulang dengan menekan tombol “T”. kemudian Tarik ke arah pundak.
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Aktifkan pilihan “Forked” sehingga tulang menjadi bercabang kiri dan kanan.
pilihan “Forked” tidak akan muncul kalau “X-Axis Mirror” belum diaktifkan atau tulang yang di “Extrude”
sudah digerakan.
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“Extrude” tulang pundak ke bawah sesuaikan dengan panjang tangan.
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“Extrude” tulang badan bagian bawah untuk membuat tulang kaki
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“Extrude” tulang untuk membuat tulang kaki bagian atas dan bawah
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Setelah semua bagian tulah sudah dibuat, buat parent tulang pinggang ke tulang badan dengan cara,
pilih tulang pinggang, kemudian pilih tulang badan lalu tekan [Ctr| + P]
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Lakukan proses skinning satu persatu setiap bagian karakter dengan tulangnya masing-masing. Pilih

objek terlebih dahulu, kemudian pilih tulang.
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Tekan [Ctrl + P] lalu pilih “Bon

akukan langkah tersebut pada seluruh bagian badan.
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Sekarang karakter sudah memiliki tulang dan dapat digunakan untuk membuat pose dengan
menggunakan fungsi navigasi standar seperti Rotate, Move dan Scale.




