Liikerata omalle autolle

» Valitse nikyméksi Top Ortho (View-valikosta Top ja Persp/Ortho)

* Zoomaa kuvaa niin ettd auton liikerata mahtuu niytélle. (Voit siirtdd
kuvaa keskirulla ja shirt pohjassa)

» Liséa liikerata Create, Curve, Path (Polku)
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» Paina G siirtdédksesi Polkua ja siirrd se auton vasemmalla puolelle.
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Mene edit-tilaan (pois object-tilasta)

¥ Edit Mode

[ Object Mode

® Object Mode ¥



Valitse polun ensimméinen “nuppi” ja paina G. Siirrd nuppia esimerkiksi kuvan osoittamalla tavalla

Tartu vastaavasti vuorollaan muista nupeista ja muotoile polku esimerkiksi allaolevan mallin
mukaiseksi. Reitiin olisi hyvi sisdltyd ainakin yksi “kurvi” my6hempai renkaiden liiketta ajatellen.

Tarkkaile tuota mustaa polkua, ei siis keltaista.



Mene takaisin Object Mode:en

¥ Edit Mode

N Object Mode
@ Object Mode ¥

Valitse auto (hiiren oikealla)

Valitse Object Constraints (Levenni tarvittaessa oikeaa palstaa)

Add Object Constraint

Valitse edelleen Add Object Constraint, Follow Path

Add Object Constraint

7l amp To tion

Camera Solver Copy Location

Follow Track ™ Copy Rotation & Damped Track &= Child Of

Object 5olver cale Inverse Kinematics & Floor

Locked Track

Lirnit C ) K .
Add a constraint to the active object: Fo
Limit L
" Use to animate an object/bone following a path

Limit B

folurme

Transformation




Ja Targetiksi ainoa valittavana oleva polku ja valitse Follow Curve

Add Object Constraint

-

" Follow Curve

Valitse Polku hiiren oikealla, Valitse Object Data

Aseta animaation Frame-maéaraksi 120

{1) NurbsPath.001

g Object Mode .

Varmista, ettd olet Frame:ssa 1.



Vie hiiri tekstin Evaluation Time péélle ja paina hiiren oikeaa. Valitse insert Keyframe

Add Driver

Mene nyt frameen 120

@ Object Mode 5 @ 2 e P Global

Muuta Evaluation time sadaksi (prosentiksi)




Lisdaa Keyframe hiiren oikealla ndppéimella.

L

Add Drivel  |nsert a keyframe for current Ul-active property

Add to K

Remove from Keying Set

Reset to Default Value

Linset

Copy Data Path

Online Manual
Online Python Reference

Edit Source

Kelaa alkuun ja kokeile animaatiotasi

Kallista kuvaa ja kokeile nyt animaatiotasi .

ps. Jos auto liikkkuu viérin péin, voit valita auton object-modessa ja kiéntda sitd 180 astetta
framessa 1.



Renkaiden liike

Nyt renkaat voisi laittaa kddntyméan kurvissa.

Valitse vasen etupy0ré ja mene objectin ominaisuuksiin

Valikosta: Object, Apply, Rotation and Scale

Snap
Location
Clear Rotation
Mirrar Scale
Transform
Undo History Ctrl Alt Z Visual Transform
Redo Shift Ctrl £ Make Duplicates Real Shift Ctrl A
Undo Ctrl £

@ Object Mode ¥ 2 &5 PN Global

Tee samoin toiselle eturenkaalle.
Missé kohdalla rataa sinun eturenkaasi kdantyisivét eli reitti kidntyy.

Kéanna renkaita Rotatien z —kohdasta sopivan verran.




Téssd esimerkiksi z:n arvoksi on annettu 10.

40.65000 " | <X: 0% | 4X:0.310" |

na Y
XYZ Euler »

Hiiren oikealla valitse Insert Keyframe.

Insert a keyframe for current Ul-active property

Tee samoin molemmille renkaille.

Merkitse samalla tavalla muutamia muita renkaan asentoja.
Kokeile animaatiota ja talleta.

Renderointi animaationa.



