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UE4 Rigging
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« Auto-Rig Pro: Smart

¥ Fingers

ecision

Finger Thickness

> Auto-Rig Pro: R

+ Auto-Rig Pro: E

Export FBX...

Export GLTF..

Extr

Die Hande werden nie korrekt gefunden.

Darum Hand Bone aus dem Weg schieben. Die Skalierte Hand verschieben und dann die Finger korrigieren.

Vorher:



Nachher:

Seitenansicht!

Vorher:

Nachher:



Handgelenk zurlick schieben.

Unterarm Anpassung:

Immer auf die Schnitte des Modells achten.

In der Seitenansicht Kopf und Knie anpassen.



Das Modell ist schwierig und wird mit dem Standart "Heatmap" vermutlich kein gutes Skinning erreichen.



Die Kniescheibe wird in die Ebene zwischen den Schnitten verschoben. Das Knie ist meist deutlich zu
erkennen:

Match to Rig



Rig Skin Misc

% Add Armat

Rig Definition:

Biped

 Init Scale

© AddLimb

Show IK Directions

Export

Match to Rig

Auto-Rig Pro: Smart

Auto-Rig Pro: Remap
Auto-Rig Pro: Export

v Check Rig
Fix Rig

Set Custom Bor

Custom Export Script

& Tagacy,

S Export FBX

S Export GLTF.

Show Exti

Vorbeitungen zum Skinning. Bind Mesh to Skeleton.

T ATORIG Pro

Rig Skin

> Shape Key

v Auto-Rig Pro: Smart

Auto-Rig Pro: Remap

Auto-Rig Pro: Export

Preserve to Volume ausschalten.

HeatMap ist die Default Methode flr den Algorithmus zum finden des Automatischen WeightPainting. Das
kommerzielle Addon "VoxelHeat..." erzielt bessere Ergebnisse.

Die Selektion fir das Binden ist wichtig.

1. Skeleton-Handels selektieren und in den Object-Mode wechseln.
2. Mesh Selektieren

3. mit Shift gehalten die Skeleton-Handels selektieren



Binding Settinas

| Heat Difft

Voxel Resolution

¥ Refine Head Weights

¥ Smooth Twist Weights
¥ Improve Hips Weights

¥ Improve Heels Weights

Facial Features

Jetzt kann "Bind" ausgefiihrt werden.
Zum testen:

. Selektieren nichts.
. Selektieren Skeleton-Handels
. Strg+Tab um in den Pose-Mode zu wechseln

W N -

. Hand wahlen und Testen

Sieht gut aus.
Speichern eines jeden Schrittes nie vergessen...
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Namenskonventionen

Ausgang ist immer T-Pose. Alle Bearbeitungen werden in T-Pose erledigt.

Nur flr den Export wird eine zusatzliche A-Pose erstellt.

NameModel Version_Arbeitsindex

Da die Skeletons von UE4 und UES5 so unterschiedlich sind muss alles doppelt gemacht werden.

NameModel Version_UE4_Arbeitsindex
NameModel_Version_UE4_TPose
NameModel_Version_UE4_APose

Bei einem UES muss das Rigging mit AutoRig-Pro komplett nochmal erstellt werden.

1ning (addon)
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. arp_export.py
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