
11강
조인트와리깅



Parent의개념

▪ Parent :
한 개 이상의 오브젝트(A)가 다른 오브젝트(B)에게 부모(B)-자식(A)으로 귀속당하는 관계

▪ edit메뉴 >parent 로 실행, 단축키

▪ unparent 시에는 자식을 선택하고 실행

▪ 여러 개 선택할 때에는 최종으로 선택한 오브젝트가 부모가 됨

▪ 자식은 개별 선택 가능하나 부모 선택하면 자식도 함께 영향받음

P

PShift



▪ Outliner(Window>Outliner) 창에서
MMB를 누른 채로 움직이면 순서 변경 가능

▪ cf) Group :
서로 동등한 관계
그룹설정 밑에 함께 하위로 들어감

▪ Parent는 부모를 중심으로 pivot 생성, 그룹은 xyz기준축을 중심으로 생성



실습 1-1 : 컨트롤러박스만들기

1. create> polygon primitive> Sphere를 이용하여
sphere를 하나 만든다.

2. create> polygon primitive> cube를 이용해
폴리곤 상자를 만든 뒤 sphere보다 상자가 크도록 크기를 조절한다.

3. create> EP curve Tool의 사각형을 클릭하여 옵션 상자를 연다.

4. curve degree를 1 linear로 설정하여
커브를 직선으로 만들 수 있게 한다.



5. 포인트마다 정확히 스냅하여 선택할 수 있도록
V 키를 누른 채로 상자의 각 면들을 빠짐없이
눌러가며 상자모양을 만든다.
선택한 후에는 enter 키를 눌러 편집을
끝낸다.
사각 상자의 선들을 모두 만들기 위해서
포인트와 라인을 여러 번 중복하여 만들어도
상관없다.

6. 넙스 커브 상자를 만든 후에 처음의 폴리곤 상자는 삭제한다.

7. 넙스 커브 상자를 선택하여 delete by type>history
로 히스토리를 삭제한다.

8. pivot의 위치가 박스 가운데에 있지 않으므로
modify>center pivot을 실행하여
커브의 중심점으로 이동시킨다.

9.sphere를 선택 후 Ctrl+D하여 한 개의 구를 더 만들고
커브 상자의 크기를 가로로 길게 변화시킨다.

10. sphere 2개를 선택하고
P를 눌러 parent 관계로 만들어준다.



실습 1-2 박스에 Set Driven Key 설정하기

▪ Set Driven Key : 
A 오브젝트의 속성을 변화시킬 때 다른 B 오브젝트가 함께 영향을 받도록 하는 범위 지정

1.커브상자를 선택해준 channel box 창에서
RMB(Right Mouse Button)을 눌러
Freeze>rotate를 선택한다.

2.현재의 커브상자의 회전 값이
기본 값인 0으로 설정된다.

3.parent인 sphere를 선택해 마찬가지로
freeze>rotate를 선택하면 sphere의 회전 값도
기본 값으로 설정된다.

Freeze : 
현재의 수치 값을
(0,0,0)의 기본 값으로 설정해줌



4.Animate 바의 메뉴 animate> set driven key> set
을 눌러 set driven Key 창을 연다.

5.커브 상자를 선택한 후 load drive 버튼을 눌러
driver로 상자를 지정해준다.

6.부모 sphere를 눌러 두 sphere를 선택하고
load driven 버튼을 눌러 driven으로 sphere들을
지정한다.



7.driver의 커브 창에 있는 rotate X를 선택하고
driven의 sphere의 rotate X를 선택한 후
Key 버튼을 누른다.

8.chanel box 등의 속성 창에서
sphere의 rotate X의 속성이
빨갛게 변한 것을 확인할 수 있다.

9.커브 상자를 x축 방향으로 90도 회전시킨 뒤
sphere들도 x축 방향으로 90도 회전시킨다.

10.회전시킨 상태에서 아까처럼 driver의 커브 창에 있는 rotate X를 선택하고
driven의 sphere의 rotate X를 선택한 후
Key 버튼을 누른다.



8.커브상자의 x축을 회전시키면 sphere들이 따라서 회전하게 된다.
아까 설정한 각도(90도)를 벗어나게 되면 sphere가 따라 회전하는 것을 멈추게 된다.

9.저장한다.



조인트(Joint)의개념

▪ skeleton 메뉴 : 리깅을 주기 위한 메뉴

▪ Joint 크기 조절 : Display > Animation > Joint Size

▪ Joint 만들기 : animation 메뉴바를 택하고
Skeleton > joint tool 을 선택한 뒤 순서대로 찍어나간다.

▪ 먼저 찍은 joint가 부모가 되고
그 다음에 찍은 joint가 자식이 된다. Parent

Child

①

②

고정됨

부모 joint를
움직이면

자식까지
한꺼번에
움직인다.

자식 joint를
움직이면

부모는 움직이지
않고 자식만

움직인다.



조인트를 끊는 두 가지 방법

▪ Disconnect Joint :
조인트가 끊어지고
그 자리에 새로운 조인트가
대신 생김

▪ Unparent : Shift+ P
조인트가 끊어지고
연결 체인이 사라짐

조인트 연결

▪ Connect Joint : 
조인트가 다른 조인트로 이동하여 연결됨

▪ Parent : P
새로운 조인트가 만들어지면서 연결됨



Constrain 기능
▪ 한 오브젝트 A를 다른 오브젝트 B로 조절하게 만드는 기능(유사한 기능 set driven key)

▪ 오브젝트 A : constrained object, 오브젝트 B : Target object

▪ Point Constrain : 컨스트레인된 오브젝트의 위치값만을 구속함 , 사용 예) 캐릭터가 물건을 집을 때 등…

▪ sphere와 locator를 하나씩 만든 후
locator로 sphere를 조절하고 싶다면
locator를 선택하고 sphere를 선택한다.
(**parent 기능과 정 반대)

▪ Animation 바의 constrain>point를
선택한다.

▪ sphere가 locator의 위치로
옮겨가게 된다.

▪ sphere의 channel box를 살펴보면
translate 값이 파랗게 변한 것을 볼
수 있다. 위치값이 구속된다는 뜻이다.

▪ tool setting에서 두 오브젝트 사이의 거리값을
조절 가능 하다.
- maintain offset : 이 옵션을 체크하면
두 오브젝트의 원래 거리값을 유지한 채 constrain 된다.
- 적용될 축을 일부만 선택 가능
- weight : 영향력의 값을 조절 가능



Parent Constrain : 컨스트레인된 오브젝트의 위치값과 회전값을 구속함
** 그루핑을 할 때 쓰는 Parent 기능과는 다름, 조종할 콘트롤러를 먼저 선택

▪ sphere과 cube를 하나씩 만든다.

▪ sphere를 먼저 선택하고 cube를 선택한다.

▪ Animation 바의 constrain>Parent를
선택한다.

▪ Sphere가 이동하면 cube도 따라 이동하고
sphere가 회전하면 Cube도 따라 회전하게 된다.
하지만 크기 값은 영향받지 않는다.

▪ sphere의 channel box를 살펴보면
rotate와 translate 값이 파랗게 변한 것을 볼 수 있다. 

* 크기 값만 영향 주고 싶을 때 : constrain>scale



▪ Aim Constrain : 컨스트레인된 오브젝트의 회전값과 바라보는 위치를 구속함
사용 예) 캐릭터 눈의 방향을 조절할 때…

▪ Cone과 locator를 하나씩 만든 후 cone의 꼭지점을
locator 쪽으로 회전시킨 뒤 freez한다.

▪ locator를 선택하고 Cone을 선택한다.

▪ Animation 바의 constrain>aim을
선택한다.

▪ Cone의 꼭지점이 locator의 위치를 따라 가리키게 된다.

▪ sphere의 channel box를 살펴보면
rotate 값이 파랗게 변한 것을 볼 수 있다. 



IK Handle

▪ IK(Inverse Kinematic) Handle : 컨트롤러를 이용해서 한번에 joint 관절의 포즈를 잡는 도구

▪ 하위 조인트의 변화를 상위 조인트의 움직임에 반영하는 방식, 역방향으로 제어, 

원하는 포즈를 쉽게 만들 수 있음

▪ IK RP Handle(IK Rotate Plane Handle) 

: IK Solver를 사용하여 각 관절을 회전시킬 수 있지만 전체는 회전할 수 없음,

twist나 Pole vector 등을 사용하여 회전시킴, 보다 정교한 도구

팔이나 다리 등의 joint 포즈를 잡는데 가장 이상적

▪ Joint : 뼈

▪ Twist Disk: 뼈의 마지막(end joint). Joint Chain을 twist할 수 있는 조절자

▪ Rotation Disk: 뼈의 시작(start joint), 얼마나 회전하는지 보여주는 도구

▪ Joint Chain Plane Indicator : Rotation Disk에서 joint chain Plane의 방향 가리킴

▪ Handle Wire : Joint Chain의 모든 joint와 bone을 관통하는 선

▪ Pole Vector : joint Chain 전체를 twist 할 수 있는 조절자



▪ IK SC Handle(IK Single Chain Handle)

: IK SC Solver를 이용해 관절의 각 joint를 회전시킴,  

관절의 twist를 자동으로 계산하므로 pole vector 등이 필요 없음, 

하지만 자동이기 때문에 예상치못한 움직임이 발생할 수 있음. 

오류가 생겨도 상관없는 뒷 배경, 머리카락 등에 사용..

▪ IK Spline Handle

: 넙스 커브를 사용하여 관절의 포즈를 잡는 도구. 꼬리, 더듬이, 채찍, 

뱀 같이 많은 조인트를 쉽게 컨트롤 할 때 쓰임, 

커브의 움직임에 따라 조인트가 회전하며 따라감

▪ ** 어깨, 팔, 손목 등 각 부분마다 IK handle은 따로 만들어진다.
** 각 부분의 handle은 컨트롤러를 사용하여 constrain으로 서로 연결한다.



모델과조인트 bind 하기

▪ bind : 오브젝트의 점들을 조인트에 종속시켜, 조인트를 움직이면 오브젝트가
따라 움직이게 된다.

▪ smooth binding : 한 개가 포인트에 여러 개의 조인트가 영향을 미침. 보다 부드러운 움직
임 표현이 가능하나 연산 속도가 느림

▪ rigid : 한 개의 포인트에 한 개의 조인트만 영향을 미침. 연산 속도는 빠르지만 거칠고 어색
한 움직임 표현

▪ 모델링 작업 시 조인트가 구부러지는 부분에서는 edge가 세부분 이상이 있어야 자연스럽게
구부러짐



Parent 기능을이용한바인딩

▪ 부드럽게 움직이는 인체나 동물이 아니라 로봇처럼 모델이 변형되지 않고
딱딱하게 움직여야 하는 경우에는 Parent 기능을 이용하여
바인딩함

▪ 해당하는 모델을 조인트에 페어렌트로 연결시켜 조인트가 움직일때
따라 움직이게 함.



웨이트(weight) 수정

▪ 조인트들이 모델에 영향을 미치는 비중을 조절하는 작업

▪ skin > edit smooth skin> paint skin weight toool

▪ 해당하는 모델을 선택하면 그 모델에 영향을 주는 조인트들이 나타난다.
이 비중을 조정한다. 

흰색은 해당 조인트의 움직임에 오브젝트의 점들이 100%로 영향받는다는 의미이고.
검은색은 0%로 전혀 영향을 받지 않는다는 의미이다.
중간의 회색은 색의 명암에 따라 영향을 받는 정도를 나타낸다.

브러시 크기 조정

브러시의 세기 조절
브러시 명암 조절
1 : 흰색, 0 : 검은색

value의 세기대로 값을 바꿔주거나
더해주거나 빼거나 부드럽게 바꿔준다.



실습 2. 팔의조인트만들기
▪ file> open 하여 첨부한 anna_rig 파일을 연다.

(반드시 file>open 하여 열어야 에러가 안생김)

▪ 폴리곤 모델이 팔과 어깨소매, 나머지 몸 부분으로 분리되어 있다.

▪ 세 폴리곤을 모두 선택하고 channel box 하단의 layers를 눌러 create layer from selected
을 선택하여 새 레이어를 만든다.
만든 레이어의 두번째 아이콘을 클릭해 T(template) 모드로 만들어준다.

▪ Front 뷰에서 animation 탭의 Skeleton>Joint tool을 선택하여
오른쪽 그림과 같이 조인트를 3개 만들고 enter를 누른다.

▪ 조인트를 아웃라이너에서 이름을 바꾸어준다.
Joint1을 L_arm, joint2를 L_elbow, joint3을 L_hand로 변경한다.

▪ Side 뷰와 top 뷰에서 조인트의 위치를 모델에 맞추어 조절한다.

▪ Create>Nurbs Primitives>circle curve를 선택하고
만들어진 서클커브를 손목쪽 조인트 근처로 이동하여
그림처럼 모델밖으로 나타나도록
조절한다. 이 커브는 이후 움직임을
제어하기 위한 컨트롤러의 역할을 한다.
Front뷰에서 V자를 누르고 움직여
L_hand조인트의 위치와 일치시킨다.

▪ 이 커브의 이름을 L_hand_control로
바꿔준다.



▪ 또 하나의 서클커브를 만들어 팔꿈치
뒤쪽에 위치시킨다. 이 커브 역시 컨트롤러
가 된다. 이 커브의 이름은 L_elbow_control로
변경해준다.

▪ 모든 조인트를 선택한 후 modify>freeze transformation
으로 freeze한다. 컨트롤 2개도 선택하고 각각 freeze 해준다.

▪ skeleton>IK Handle Tool의 옵션을 선택하고 solver 타입을 ikRPsolver로 선택한다.

▪ L_arm 조인트를 선택하고 L_hand 조인트를 선택한다.

▪ Ikhandle1이 생긴다. 아웃라이너에서 이름을
L_hand_ikHandle로 바꿔준다.

▪ L_hand_control을 선택하고 shift를 누른채로
L_hand핸들을 선택한뒤 constrain>parent를
설정한다.

▪ 콘트롤을 움직이면 핸들이 따라 움직이는 것을
확인한다.

컨트롤러를 별도로 만들어 두면 이후에 모델의 조인트를 일일히 움직일 필요없이 이 조인트들만 움직이면 된다.

②

①



▪ L_elbow_control을 선택하고 shift키를 누른 채로
L_hand_IKHandle을 선택한다.

▪ constrain > pole vector를 선택한다.

▪ L_elbow_control과 L_hand_IKHandle이 연결된다.

▪ L_elbow_control을 움직이면
팔꿈치 조인트가 따라 회전하는 것을 확인한다.

▪ Layer의 model 모드를 해제한다.

▪ 아웃라이너 상에서
L_arm 조인트를 선택하고 메뉴의
edit>select hierarchy를
클릭하여 arm 조인트의 하위 조인트들을
모두 선택할 수 있도록 한다.
Shift를 누른 채로 Left_arm, cloth_arm, 모델들도 함께 선택한다.
(Body모델과 컨트롤러는 선택안한다.)

▪ skin>bind skin>smooth bind 옵션창을 연다.

▪ bind to를 select joint, bind method를
closest distance, max influence를 2으로
설정하고 bind skin 버튼을 누른다.

▪ 핸들을 움직이는 것에 따라 팔이 움직이는 것을 확인할 수 있다.

▪ 기본 자세로 돌리고 싶을 때는 핸들의 transfor과
rotation 값들을 0으로 설정하면 가장 처음 자세로
돌아온다.



메일로제출하기

▪ 2개의 파일을 저장하여 압축한 뒤 압축파일 명을 날짜_학번_자신의 이름으로 변경해주세요.
ex) 150910_012345_조수진.zip

▪ mintgray00@naver.com으로 메일을 보내주세요.

mailto:mintgray00@naver.com


중간평가/기말과제

▪ 중간평가 과제:
10월 25일 일요일 밤 12시까지
캐릭터를 디자인하여 전신 front와 side 이미지 2장(필요한 경우 top 추가)을 그려서 메일로 제출
할 것

▪ 캐릭터의 형태 자유 (꼭 사람일 필요 없음)

▪ 기말평가 과제:
12월 09일 발표
자신이 디자인한 캐릭터를 모델링 및 맵핑하여 애프터 이펙트 등에서 편집한 20초짜리 애니메이션
을 만들어 발표
12월 16일까지 보완하여 메일로 제출

▪ 발표 내용: 캐릭터 디자인 이미지 및 간단한 설정, 완성 영상

▪ 메일 제출 시 영상과 mb나 ma파일, texture image 등 모두 함께 제출

▪ 맥 사용자는 반드시 영어이름으로 압축하여 제출할 것
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