Laboratorium 2

Wektorowa Animacja 2D

Mgr inz. Michat Sydoryk

Wstep

W tym laboratorium ponownie wykorzystamy Blender grease pencil. W odréznieniu od
laboratorium 1 tworzenie animacji nie bedzie opierac sie na rysowaniu kazdej klatki
kluczowej osobno a na tworzeniu postaci i otoczenia do animowania.

1. Tworzenie postaci do animowania

Do rysowania postaci wykorzystaj Grease pencil. Zeby stworzy¢ postaé do
uniwersalnego uzycia w kolejnych klatkach kluczowych nalezy narysowac postac¢ w taki
sposéb zeby byta mozliwos¢ manipulowania potozeniem rak, ndg, ciata i gtowy.

Rysujgc posta¢ mozna skorzysta¢ z domysinych ustawien ciata np. T-pose albo A-pose.
Postac nie musi sktadac sig z jednego obiektu, podzielenie postaci na poszczegolne

czesci ciata moze utatwic¢ pdézniejsze modyfikacje.

2. Riggowanie postaci

Tworzenie szkieletu postaci 2D jest duzo prostsze niz riggowanie postaci 3D, warto
jednak zwroéci¢ uwage na potozenie, diugosc kosci.

Aby stworzy¢ szkielet nalezy skorzystac z obiektu “Armature”. Dodatkowo warto kierowac
sie podstawowymi zasadami tj. Stworzenie kosci root, tworzenie kosci pelvis. Introduction
- Blender 4.5 LTS Manual

W zaleznosci jaka postac zostata narysowana w poprzedniej animacji mozliwe jest ze


https://docs.blender.org/manual/en/latest/animation/armatures/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/en/latest/animation/armatures/introduction.html

czesci ciata nie bedg musiaty by¢ deformowane a jedynie transformowane, tzn. Reka nie
bedzie czescig tutowia.

Jezeli wystgpi koniecznos¢ deformowania obiektu, na przyktad zginanie nogi w kolanie
albo tutowia mozna zastosowac¢ modyfikator “Lattice” Lattice - Blender 4.5 LTS Manual

3. Tworzenie elementow dodatkowych

Riggowanie i Animowanie pomniejszych elementéw 2D moze okazac sie problematyczne,
tzn. Stworzenie riga i animacji dla dtoni. Dlatego zeby utatwic¢ sobie prace mozna
narysowac dodatkowe wariacje pomniejszych elementéw.

Zeby skorzystaé ze zmiennych czesci ciata pomniejsze elementy powinny byé
oddzielnymi obiektami. Tworzgc nowe wariacje mozna je narysowac na kolejnych
klatkach kluczowych. (UWAGA, klatki kluczowe w tym konteks$cie odnoszg sie do
konkretnego obiektu na ktérym pracujecie np. Dtoni a nie do catej animacji postaci)

Nastepnie mozna uzy¢ modyfikatora “Time Offset” ktory pozwoli przesungc¢ czas animacji
konkretnego obiektu do kolejnej klatki kluczowej ktéra zawiera inng wariacje. Time Offset
Modifier — Blender Manual

4. Animowanie

Po przygotowaniu wszystkich obiektow przychodzi czas na animowanie. W przypadku
animowania szkieletu opiera sie to na tworzeniu klatek kluczowych ktére zawierajg
informacje o rotacji i pozycji kosci.

Prosze zwréci¢ uwage na parametry interpolacji miedzy klatkami, interpolacje mozna
dostosowac stosujgc rozne ksztatty od liniowych az po krzywe Cos, beziera, easelnOut.

5. Zadania

Tworzac animacje prosze o nie uzywanie zadnych opcji IK i tworzenie animacji tylko przy
uzyciu technik FK.

Stwoérz animacje postaci przechodzacej z jednego konca ekranu na drugi.
Stworz animacje postaci rzucajgcej pitke

Stwdrz animacje dwodch postaci rozmawiajgcych

Stworz animacje atakujgcej postaci.
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https://docs.blender.org/manual/en/latest/animation/lattice.html
https://docs.blender.org/manual/nb/3.6/grease_pencil/modifiers/modify/time_offset.html
https://docs.blender.org/manual/nb/3.6/grease_pencil/modifiers/modify/time_offset.html

Wazne linki

e Skroty klawiszowe dostepne w Blenderze - Common Shortcuts - Blender 4.5 LTS
Manual
e Wstep do Grease pencil - Introduction - Blender 4.5 LTS Manual



https://docs.blender.org/manual/en/latest/interface/keymap/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/en/latest/interface/keymap/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/en/latest/grease_pencil/introduction.html
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