Instrukcja Fizyka i animacja w grafice komputerowej
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1 Wstep

Technika szkieletowa jest technika, ktdra wykorzystuje sie do tworzenia realistycznie
poruszajacych sie postaci i zwierzat. W tym celu tworzony jest uproszczony szkielet, ktéry jest
zblizony do jego rzeczywistego odpowiednika. Szkielet ten posiada wirtualne stawy, ktdre
pozwalaja na zginanie wirtualnych kosci. NajczeSciej na model nakladane sa dodatkowe elementy
tworzac wirtualng skore. W technice tej wystepuje jednak problem z brakiem realistycznych
ruchéw miesni, ktore nie sq w Zaden sposob odwzorowywane. Kosci w szkielecie maja najczesciej
ustalong hierarchie, ktéra moze wygladac nastepujaco:

Miednica
Tutdéw
Prawe ramie
Prawe przedramie
Prawa dton
Lewe ramie
Lewe przedramie
Lewa dton
Gtowa
Prawa koS¢ udowa
Prawa ko§¢ piszczelowa
Prawa stopa
Lewa koS¢ udowa
Lewa koS¢ piszczelowa
Lewa stopa

Rozwiazanie to pozwala na automatyczne poruszanie kos¢mi znajdujacymi sie nizej w hierarchii
(co odwzorowuje rzeczywistoSC — poruszajac np. ramieniem poruszamy rowniez dtonig i palcami).

Technika szkieletowa moze by¢ wykorzystywana w grafice 2D oraz 3D, jednym
z programow 2D, ktéry pozwala na tworzenie animacji z jej wykorzystaniem jest Stykz (strona
domowa: http://www.stykz.net/).

Technika szkieletowa w programie Stykz zostala ograniczona do samego szkieletu, ktory
mozemy dowolnie budowa¢ z uzyciem odcinkow- kosci o dlugosci i szerokoSci ustawianej przez
nas.

Po uruchomieniu programu Stykz otwiera sie okno, gdzie z sekcji Create a new document
wybieramy Default Document.


http://www.stykz.net/

Szkielet postaci wyglada nastepujaco:

Na czerwono zaznaczone sa wirtualne stawy — punkty ktorych
polozenie nalezy zmieni¢ w celu poruszenia ,kosci”. Zotty punkt
jest glownym stawem, znajdujagcym sie najwyzej w hierarchii
ishuzy glownie do przesuwania calej postaci po obszarze
roboczym.
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Stykz definiuje dwa rodzaje ,,kosci”: linie oraz okregi, ktére mozemy dodawac Kkodci

korzystajac z okna narzedziowego. Dodawanie kosci do juz istniejacego @
szkieletu polega na wybraniu rodzaju kosci i kliknieciu na wybrany staw

(czerwone badz zoélte kotko). Mozemy rdwniez stworzyC zupelnie nowy + g L s
szkielet klikajac w dowolnym miejscu w obszarze roboczym. N kosci- odcinki
Grubosc¢ i kolor kosci (oraz kilka innych ustawienl) mozemy zmieni¢ w oknie +

Segment properties, po uprzednim jej zaznaczeniu o) | — kosci- okregi

Zmiana rodzaju koSci
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Okno o nazwie Frames shuzy do zarzadzania klatkami. DomySInie po utworzeniu nowego projektu
mamy juz utworzong pierwsza klatke. Nastepnie w celu dodania kolejnej klikamy ikone New
Frame znajdujaca z prawej strony. UsungC klatke mozna wybierajac opcje Delete z menu
otwierajacego sie po kliknieciu prawym klawiszem.
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Po dodaniu nowej klatki posta¢ pozostaje w tej samej pozycji, jakq miata w ostatniej klatce.



2 Zadania

Stworz nastepujgce animacje:
1. Postaci przechodzacej przez ekran
2. Interakcji kilku postaci (minimum 3)
3. Dowolna inna
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