Temat: Animacja poklatkowa, czesc I.

Tak... Moze przypominasz sobie takie fajne bajeczki na Dobranocke? Za moich czasdw hitami byty

Reksio, Koziotek Matofek i Krecik. W tych wymienionych wtasnie programach rysunkowych

zastosowano podczas tworzenia metody tak zwanej analogowej animacji poklatkowej.

Tradycyjne metody animacji zastosowano zresztg i w filmach lalkowych jak Mis Uszatek, Sgsiedzi

itp. Jak wspomniatem to hity mojej mtodosci. Filmy wspaniate, ale czasochtonne i pracochtonne, wymagajgce wspotpracy wielu, wielu oséb.

Na temat animacji komputerowej wiesz juz catkiem sporo. OmowiliSmy do tej pory kilka programoéw, za pomocg ktérych mozna tworzy¢
ruchome obrazy komputerowe. Na dzisiejszej lekcji poznasz program, ktéry umozliwia tworzenie
bardziej ztozonych animacji, len program to Pivot Animator [czytaj: piwet animejte]. Za jego
pomocyg stworzymy sceny przedstawiajgce kolejne etapy ruchu, ktore wyswietlane w sposéb
ciaggty, dadza efekt filmu animowanego.

| p|VOt animator
NSTALACIA

Program jest darmowy, mozna go pobra¢ z internetu i korzystaé¢ za darmo (https://pivotanimator.net/). Podczas instalacji doradzam nie
instalowac programow trialowych jak antywirusy itp. Najlepiej wiec potwierdzi¢ licencje i czyta¢ co sie bedzie instalowaé!!! Niepotrzebne
wytaczyé. W razie problemoéw uruchom instalatora jako admin. Przy pierwszym uruchomieniu najlepiej zmienic jezyk programu na Polski.

GtOWNE NARZEDZIA PROGRAMU

Po uruchomieniu programu zobaczysz charakterystyczng posta¢ wygladajgca jakby byta zbudowana z patykow. Wtasnie ze wzgledu na wyglad
nazywana jest patyczakiem albo stickmanem. Fragmenty, z ktdrych sie sktada to segmenty. Punkty widoczne na postaci (nazywane
uchwytami) umozliwiajg zmiane jej wygladu oraz potozenia na ekranie. Manewrujac czerwonymi punktami, mozesz modyfikowaé utozenie
poszczegdlnych segmentdw (ruch rak, ndg, tutowia itp.) Pomarariczowy punkt pozwala przenies¢ catg posta¢ w inne miejsce.

[1] — Tym przyciskiem uruchomisz animacje. Pik Edyja Pomoc
[2] — Tym przyciskiem zatrzymasz odtwarzanie animacji. ;‘:’32; g l ‘ * * | 4
[3] — Zaznaczenie tej opcji spowoduje, ze animacja bedzie odtwarzana = | & i ?]
w petli, dopdki nie zostanie zatrzymana. [1] I :
[4] — Przycisk ten stuzy do dodania nowej klatki animacji. Zamiast m—p O sat 6] [9]
przycisku wystarczy wcisng¢ SPACJE [ZT) ::IZ . 4—
[5] — W tym szarym na razie polu bedg widoczne kolejne klatki / Tpes
animacgji. e
[6] — Suwak, za jego pomocg ustawisz szybkos¢ wyswietlania klatek [3] | MBedFure
animacgji mszmr;ﬁgu:a
Chwytajac za widoczny w postaci: K 3
2 pomaranczowy punkt ( ) — mozesz przenosic e
caty obiekt po scenie; BB |
2 czerwony punkt (kropke [8]) — mozesz zmienié utozenie oo
czesci figury. [4] S
Aby usung¢ [9] dowolng klatke animacji, nalezy klikng¢ PPM na

wybrang klatke i z menu podrecznego wybraé Usuri. Wybranie opcji Wstaw [9] spowoduje umieszczenie nowej czystej klatki we wskazanym

miejscu. Wstaw wklej [9] zas wklei kartke wczeéniej skopiowang. Wklei sie ona przed klatkg zaznaczona.
TWORZENIE PROSTEJ ANIMACII

¥ Aby utworzyé nowy projekt, kliknij menu Plik P Nowy.

V' Ustaw pozycje wyjsciowg patyczaka (startowg), a nastepnie wcisnij klawisz SPACJI lub
przycisk Dodaj klatke — wstawisz w ten sposdb nowa klatke. Zauwaz, ze w gérnej czesci
programu pojawit sie podglad pierwszej klatki animacji. Dziata tez klawisz [A]

V' Teraz, chwytajgc czerwony punkt [8] na nodze patyczaka, zmien jej utozenie. Po zmianie

ufozenia fragmentu postaci pojawia sie szary cien, ktéry pokazuje ostatnie
ufozenie tego fragmentu — na poprzedzajgcej klatce. Zmieniaj potozenie
fragmentdw patyczaka i dodawaj klatki az do uzyskania pozadanego efektu Aby podczas animacji ruch postaci byt ptynny,
V' Po utworzeniu kilku klatek odtwdrz animacje, klikajgc przycisk Start. Mozesz E:]:.:i chuligztigfh pi'w::‘%‘;vab:i?e;ﬂ::t;zi:;i
zmieni¢ tempo wyswietlania kolejnych klatek za pomoca suwaka [6].  odpowiedniej kombinacji odlegtosci przesuniecia
Pocéwicz, nie bdj sie eksperymentowad. Poszczegdlne klatki mozesz  obiektéw i tempa ruchu widz rozpozna w twojej

modyfikowaé przez caty czas tworzenia animacji, tylko od Ciebie zalezy, co  animacji przedmioty z prawdziwego Swiata, nawet
jezeli figury nie beda szczegdtowe.

Wskazowka:

powstanie.
§ Zapisywanie jako x
ZAPISANIE ANIMACII Pl
. . . . . Zapisz w: | | | Avimacie_Pivot v @ mEr
Wybierz z menu programu Plik P Zapisz, nastepnie w oknie o Lsine ety e e o byt sy

Zapisywanie jako wpisz nazwe pliku. Pamietaj o wybraniu katalogu, | . e
w ktorym plik ma zostaé zapisany. W polu Zapisz jako typ widoczny

. . . * . »Nazwa pliku; Patyczak_pajacyk V| | Zapisz |
bedzie Pivot File (*.piv). G = s



https://pivotanimator.net/

Aby odtworzy¢ animacje na komputerze, na ktérym nie jest
zainstalowany program Pivot Animator, nalezy zapisac jg jako plik
z rozszerzeniem .GIF. Aby to zrobi¢, z menu programu wybierz
Plik P> Eksportuj animacje, nastepnie w polu Zapisz jako typ wybierz

opcja GIF (*.gif)

Zadanie 1.

{ Zapisywanie jako

Zapiszw: | || Anmacje_Pivot
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Szybki dostep

Zadne elementy nie pasuja do kryteriow wyszukiwania.

Nazwa pliku:

Patyczak_pajacyk
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Zapiszjako typ:
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Uruchom program Pivot Animator. Zobaczysz okno tego pro-

gramu. Zapoznaj sie z jego wygladem, wskaz paski: tytutu, menu i
narzedzi. Stwoérz prostg animacje przedstawiajacg postaé wi-
doczng po uruchomieniu programu, podskakujgca jak pajacyk. Za-
pisz plik. Moze w pracy pomocny bedzie rysunek ukazujacy kilka
poczatkowych klatek animacji podskakujacego patyczaka?

DEFINICJA:

Format GIF — format plikdw stuzacy do zapisu obrazéw
i animacji o ograniczonej liczbie koloréw (na przyktad
przyciskéw, logo, prostych animacji). Pliki lego typu sg
powszechnie uzywane na stronach WWW.
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Zadanie 2.

Stwérz prostg animacjg przedstawiajgcg patyczaka robigcego przysiady. Dodaj tto do animacji. Zapisz plik. Podczas

wykonywania zadania zastosuj kolejnos¢:

1. Ustal rozmiar animacji na 500x300 pikseli (A masz!!! Specjalnie tak zrobitem zebys

musiat/musiata zmieni¢ @ @@ @)

2. Uruchom Paint i ustaw Wtasciwosci kartki na te z rozmiaru animacji (500x300 px)

3. Wykonaj tto w Paint i zapisz

4. Woczytaj tto, ustal pozycje Patyczaka i wykonaj animacje postaci.

DODAWANIE TtA DO ANIMACII

Aby przygotowac tto do animacji, przede wszystkim trzeba zna¢ wymiary klatki animacji. No
co ty nie rozumiesz? Co jesli kupisz tapete na Sciane i okaze sie, ze ma ona rozmiar potowy

Sciany? Co z resztg Sciany? Zakleisz plasterkiem? Wszystko trzeba dopasowad!

2 W menu programu Pivot kliknij Edycja P> Opcje.

2 W otwartym oknie Opcje odczytaj podane wielkosci — wymiary podane s3
w pikselach (rysunek powyzej). Aby je zapamietaé, wykonaj zrzut ekranu (klawi-
sze: [CTRL] + [ALT] + [PrintScreen]). Utworzony obraz zapisz w swoim katalogu.
Wielkos¢ klatki mozesz zmieni¢. Pamietaj o kolejnosci. Pierwsza zmiana w oknie
Opcje (program Pivot). Kolejna w Paint.

Nastepnie przygotuj w edytorze grafiki Paint tto do projektu. Wtasny nieskom-

plikowany projekt tta. Nie zapomnij o wczesniejszym ustawieniu odpowiednich

rozmiaréw okna (Plik P> Wtasciwosci).

WSKAZOWKA:

WSKAZOWKA:

Tto nie musi byé w catej
animacji takie samo. Kazda
klatka moze miec inne tto.

Wstaw tto przed dodaniem pierwszej klatki, a bedzie
widoczne na wszystkich klatkach. Jezeli tego nie zrobisz,
tto trzeba bedzie dodawac¢ do kazdej klatki osobno.
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2 Majac juz przygotowane tto, wezytaj je do programu. Aby to zrobié, z menu programu wybierz Plik P> Wczytaj tto. Tto
zostanie wstawione (rysunek powyzej). Wybrany plik zostanie tez dodany do zestawu tet, ktdre mozna przejrzeé, klikajgc

przycisk Tto.

Zadanie 3**********

Opracuj zabawng animacje, w ktérej wystgpia dwa patyczaki. Wstaw odpowiednie tto.

Zapisz plik, po czym udostepnij go nauczycielowi w chmurze.

WSKAZOWKA:

WSKAZOWKA:

Aby doda¢ nowego patyczaka, nalezy
klikng¢ przycisk Dodaj figure po lewej
stronie okna programu Pivot Animator.

Zapisuj kolejne wersje animacji w oddzielnych
plikach. W ten sposéb zawsze bedzie
mozliwos¢ powrotu do poprzedniej wersji.

Praca domowa na nastepnej stronie..

Ciekawostka:

Jednym z pierwszych tworcow filmow
animowanych byt Polak Witadystaw
Starewicz, ktéry w 1910 roku w
Kownie nakrecit pierwszy na swiecie
animowany film lalkowy ,Piekna
Lukanida”. Premiera tego filmu
odbyta siej w Moskwie w 1912 roku.




Praca domowa: Wykonaj w zeszycie notatke z lekcji.

O Co oznacza i do czego stuzy format plikow GIF?
O Jak uzyskac efekt ptynnego ruchu w animac;ji?
O Jak wstawic tto do animacji?

Zadanie praktyczne
Opracuj prostg animacje z jednym patyczakiem spacerujgcym od lewej do prawej strony sceny. Prace wstaw do dysku w
chmurze i udostepnij nauczycielowi.

Dla chetnych — w przypadku wyboru nie musisz robic¢ pracy dla wszystkich!

Opracuj animacje z jednym patyczakiem robigcym fikotki i toczagcym sie od lewej do prawej strony sceny.
Zmien rozmiar klatek animacji na witasny.

Wstaw tto.

Ustaw odpowiednie tempo animacji.

Ustaw ptynne przejscia miedzy klatkami.

Reszta pomystéw nalezy do Ciebie. Prace wstaw do dysku w chmurze i udostepnij nauczycielowi.

0000

przydatne linki:

podrecznik wuzytkownika
https://pivotanimator.net/podrecznik-uzytkownika-wydaniel.pdf

polski portal uzytkownikéw Pivota
http://pivottube.pl/articles.php?article id=25
http://pivottube.pl/articles.php?cat_id=1



https://pivotanimator.net/podrecznik-uzytkownika-wydanie1.pdf
http://pivottube.pl/articles.php?article_id=25
http://pivottube.pl/articles.php?cat_id=1

