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点击下载
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部分浏览器需要允许
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下载完毕后双击开始安装
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需要先注册账号
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登陆成功后如下图
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选择【安装】-【安装编辑器】
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安装Cocos Creator 3.8.8 
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新建空白2D 项目
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设置语言为中文
[image: ]

[image: ]

保存或新建默认游戏场景
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[bookmark: _Toc251802173][bookmark: _Toc346487858][bookmark: _Toc989975416]新建游戏场景
在 assets 上右键点击新建场景
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双击新建的场景文件就可以打开对应的场景
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[bookmark: _Toc1496337021][bookmark: _Toc1593262389][bookmark: _Toc1961003403]项目设置

[bookmark: _Toc1902805577][bookmark: _Toc987377480][bookmark: _Toc1152663712]更改项目设计分辨率
点击【项目】-【项目设置】-【项目数据】
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把设计分辨率改成 750*1334
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[bookmark: _Toc1247165991][bookmark: _Toc126861515][bookmark: _Toc369027997]更改 Spine 版本为4.2【重要】
点击【功能裁剪】更改Spine 版本为4.2。这个必须要改，否则 spine 动画无法预览播放。注意：改完设计分辨率和Spine 版本后必须重启编辑器，重新打开项目才能生效。
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[bookmark: _Toc1678416017][bookmark: _Toc1857704781][bookmark: _Toc320773043]打开项目

重启编辑器并重新打开项目
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或者【项目】，双击对应的项目即可打开
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点击【场景编辑器】切换场景页面
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[bookmark: _Toc179510534][bookmark: _Toc1940294374][bookmark: _Toc1048579731]Spine 预览扩展插件安装和使用
[bookmark: _Toc1966504550][bookmark: _Toc988364123][bookmark: _Toc1228731635]插件安装
点击【扩展】-【扩展管理器】
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导入扩展压缩包，注意：不需要解压
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安装成功后，这里能看到【天魔工具箱】菜单
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[bookmark: _Toc1268644520][bookmark: _Toc649805716][bookmark: _Toc1089839893]插件设置和使用
开启和关闭默认快捷键为 F9，一般使用默认设置即可，只需要按F9启用或者关闭 Spine 预览和自动播放功能。

注意：这里的动画播放速率会影响所有的动画，没特殊需求不要去改它。
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[bookmark: _Toc1051056388][bookmark: _Toc1890800224][bookmark: _Toc1330323817]插件的卸载和更新
按下面步骤删除后重新安装即可
注意：为了避免插件缓存问题，安装后重启了一下编辑器
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[bookmark: _Toc2051716541]导入Spine 动画资源
把动画资源文件拖到【资源管理器】中的 assets 目录下
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有这个图标的就是 spine 动画资源
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[bookmark: _Toc216356462][bookmark: _Toc1300143402][bookmark: _Toc1054984708]预览和播放 Spine 动画
把 spine 动画例如 bigwin 拖到【层级管理器】场景中的Canvas节点下，即可在【】
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选中bigwin 动画，然后在右边的【属性检查器】中选择需要播放的动画名称
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例如选择 bigwin_show 动画，即可在【场景编辑器】中看到对应的动画已经在播放了
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[bookmark: _Toc613242463][bookmark: _Toc864049189][bookmark: _Toc1502997724]Spine动画常用操作
[bookmark: _Toc790298509][bookmark: _Toc992053688][bookmark: _Toc32607607]删除动画
右键点击动画节点，弹出菜单中选择删除即可删除动画
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[bookmark: _Toc360684068][bookmark: _Toc383298908][bookmark: _Toc427720864]隐藏动画
选中动画节点，然后在右边的【属性监测器】中把动画节点前面的这个勾选取消，动画节点就会被禁用隐藏，重新勾选就会启用激活显示。
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[bookmark: _Toc1801289403][bookmark: _Toc1818279042][bookmark: _Toc1076794739]动画是否预乘
如果播放动画发现动画颜色不对，可以尝试取消或者勾选预乘选项
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[bookmark: _Toc1194024462][bookmark: _Toc1123562084][bookmark: _Toc844485104]动画播放速度
例如把这个值改成 0.5 该动画就会以0.5倍速播放
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[bookmark: _Toc1881935266][bookmark: _Toc884237717][bookmark: _Toc541719905]Spine 动画挂点

[bookmark: _Toc796472379][bookmark: _Toc1546862646][bookmark: _Toc1503263702]创建挂点节点
右键动画节点，先创建空节点，然后在改空节点上创建 Sprite或者 Label 节点。这样一个图片或者文字挂点节点就创建好了
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例如这个 bigwin 动画有2个挂点，就需要创建2个挂点节点，最终节点树如下图。
这里的数字 Label 挂多了一个 Node 是要调整一下缩放，是比较特殊的。一般有一个父节点就行了，不需要那么层级。
[image: ]

[bookmark: _Toc1045702102][bookmark: _Toc683460740][bookmark: _Toc207932559]绑定动画挂点
选择动画节点，查看右边的【属性检测器】
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调整 Sockets 数量为2，并选择对应挂点骨骼名称
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把挂点节点拖到相应的挂点上
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最终效果如下图，这时就能看到挂点的位置、缩放、旋转跟随Spine动画了
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[bookmark: _Toc109061266][bookmark: _Toc34629377][bookmark: _Toc766625444]挂点透明度
如果需要挂点的透明度也跟随骨骼，需要在挂点的节点上添加组件 UIOpacity。

选中挂点节点，查看右边的【属性检查器】，点击【添加组件】按钮
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添加 UIOpacity 后就能看到挂点的透明度跟随骨骼了。
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