Handout 2

RIG KESZITESE

Elsé |épésként csoportositsuk a kulonbdzd rétegeket testrészenként. Pl. a Fej mappdba kerdljon
aszem, a szdj, haj, orr stb.

-~ B0 Fej 0,000000
& irisz 1 Régié 0,000000
& Szem1 Régié 1,000000
& frisz2 Régié  2,000000
& Szem?2 Régié 3,000000
& FejRégid  4,000000
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Ezutan hozzunk létre egy csontvazat jobb click > Uj réteg > Egyéb >Skeleton

v/ » v Fej 0.000000
(v » £0 Kéz_bal  1.000000 Blurs 3 News Layer »
(v » E3 Kéz_jobb 2.000000 Distortions » 4 Increase Opacity
l’_—’J ' T?St 3.000000 Example b = Decrease Opacity
l’_—’J » &8 Lab_bal  4.000000 Filters b L Select All Child Layers
» Lab_jobb 5.000000
% .. | “] Fractals b | [7 Add Layers to Set
hd Hatter 1.000000
— . Geometry » [T Remove Layers from a Set
[+ @ Bolygé  0.000000
v & i + nnnnnn Gradients Simple Copy Layer
3 Duplicate Ob Duplicate Layer
&5 Filter Group Stylize ED Group Layer
£3 Group Time » & Group Layers into Filter
Import Image Transform » D Group Layers into Switch
off plant . . (® Delete Layer

~* Skeleton |2 set Layer Description

I

Ekkor megjelenik egy egyenes, az egyik végén egy zold, a masik végén egy kék és narancssarga
ponttal. A zéld és narancs pontok mozgatasaval tudjuk elhelyezni a csontot. Ha pedig Uj csontot
szeretnénk hozzaadnia csontvazhoz, akkor az egyik végponton jobb click és valasszuk a Create Child
Bone opciodt.

|4, |
&3 convert 3
Interpolation 3
Create Child Bone

f Export Value
Forbid Animation
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2D animacié Synfigben Gregorics Doéra
Rig készitése gregoricsd.web.elte.hu/synfig

Ezutan jeloljuk ki a Ctrl segitségével a csontvazhoz hozzaadni kivant csoportot. Pl. a Fej nevd
csoportot

& ' Skelefon 0,000000

& » = Fej 1,000000

Majd jeloljuk ki szintén a Ctrl lenyomasaval a Fej csoport kdzéppontjat és a fejhez elkészitett
csont zold pontjat, majd a csont végpontjan jobb click és valasszuk a Link to Bone opciot.

Edit Waypoints
&3 convert
Interpolation

Link to Bone

Jeloljuk ki a Skeleton réteget, és innentdl kezdve a testrész kulén mozgathato:

e Ha a zold pontot valtoztatjuk meg, akkor a testrész helye,
e Ha a kék pontot valtoztatjuk meg, akkor a testrész irdnya,
e Ha pedig a narancs pontot valtoztatjuk meg, akkor a testrész mérete valtozik meg

Jarjunk el hasonldan az dsszes testrésszel, hogy a teljes figurdt mozgasra tudjuk birni!
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https://gregoricsd.web.elte.hu/synfig

