Temat: Animacja poklatkowa, czesc Il.

Musisz wiedzie¢, ze wystarczy 12 kl./s (klatek na sekunde), by oszuka¢ ludzkie oko, tak by wydawato mu sie, ze widzi ruch.
Lepszy jednak efekt i bardziej ptynny ruch uzyskuje sie przy zastosowaniu 24 kl./s. Taka liczba klatek to juz catkiem sporo, a ich
stworzenie zajmuje naprawde duzo czasu i wymaga sporo pracy.

TWORZENIE ANIMACJI — ETAPY PRACY

Etap l. Zaplanuj — dokonaj analizy problemu, ktéra doprowadzi Cie do zaproponowania rozwigzania; opracuj scenariusz
animacji. Potrzebny jest pomyst — musisz wiedzieé, o czym ma opowiada¢ Twoja animacja.

Etap Il. Wykonaj — opracuj rozwijanie zgodnie z planem przygotowanym w etapie 1; zaplanuj i zaprogramuj ruch

animowanych postaci.

Etap Il. Przetestuj i sprawdz dziatanie animacji.

Etap IV. Dziataj — na podstawie wynikdw testow stwierdz, czy animacja jest gotowa, czy moze chcesz w niej jeszcze co$
poprawic. Pamietaj, ze aby poprawic¢ animacje, musisz wrécic¢ do etapu 1 i zastanowic sie, jak to zrobic.

Zadanie 1. i stick Figure Builder® - O X
Utwérz w programie Pivot Animator nowg postaé. Zapisz jg i dodaj do animacji. s
QN
TWORZENIE WEASNEJ POSTACI LUB PRZEDMIOTU [T Edycja  Pomoc =
1. Zmenu programu wybierz Plik P> Stwérz figure |j Mowy Ctrl+N ®
(rysunek obok) Ll Otworz... Cirl+0 Q2
C kni . K dv: =| Zapisz Ctrl+5 M
zasem w oknie pojawi sie stary patyczak wtedy: 2| Zapisz jako... e - &
2. Wybierz Plik P> Nowy jesli chcesz stworzy¢ B Eksportuj animacje  Ctrl+E N X
Stickmana od podstaw (55 Wezytaj to Ctrl+B
W oknie ukaze sie wstawiony pojedynczy segment. &8 Wezytaj obraz Sprite  Ctrl+
Po |E‘WEJ. str.onle okna widac zestaw narzedzi do & Wezytaj figure CuleF
tworze’ma figur. | #7 Stworz figure  Ctrl+AltsF
Wyprdébuj narzedzia dostepne w oknie budo- =
. . . . , ﬁ W}l’JdZ (1segment ) Linia: Grubosc 6, Dlugodc 48, Kat 0, Dynamiczny
wania figur. Zbuduj wtasng ciekawg postac
DODAWANIE NOWYCH SEGMENTOW R’ sic Figure Buider® - oo
Nowe segmenty mozna dofgczy¢ tylko do juz wstawionych. Aby dodawa¢ o e
nowe segmenty musisz: O\ «
1. Woybierz Dodaj Linie lub Dodaj okrgg [1]. [1
2. Nasun myszke na ,wezet” (kropke) do ktérego chcesz doklei¢ kolejny @ [2
element [2]. Kolejne Segmenty mozesz dokleja¢ tak do czerwonego A\ «
,wezta” jak i do pomaranczowego. e & «
3. Kliknij LPM na wybrany , wezet”, przeciggnij do pozgdanego rozmiaru [3]. N [3
4. Ponownie kliknij LPM, by zatwierdzié. X
ZESTAW NARZEDZI DO TWORZENIA FIGUR
+ ) — dodaje okrag,
« N\, — dodaje linie,
o & — zmienia wyglad zaznaczonego segmentu w okrag lub linie, Tty e e

o\ — powiela segment,

« = — zmienia zaznaczony fragment na ruchomy lub nieruchomy, WSKAZOWKA:
o ™, — wstawia dodatkowy uchwyt (punkt) na wybranym segmencie, Aby zaznaczy¢ wybrany fragment, kliknij w
« ¥ — usuwa segment, znajdujacy sie na nim czerwony punkt —

« & — zmienia potozenie gtéwnego uchwytu (pomaraficzowy punkt) SR ED kolor na niebieski.

na wybranym segmencie,

« & — wypetnia okrag, § stick Figure Builder® - o X
- - . . Plik
- zmienia grubosé segmentu o 1 piksel. I@ oty Rt e
MODYFIKOWANIE FIGURY g — S
Transparent <> Ctrl+T

Aby zmieni¢ wyglad segmentu, wydtuzy¢ linie, koto, pochylié itp. nalezy dany element
najpierw zaznaczy¢. Teraz wystarczy, ze przytrzymasz klawisz [CTRL], chwycisz kursorem N
czerwony punkt na zaznaczonym segmencie i przeciggniesz w odpowiednie miejsce. > C \ f
Podobnie zmieniasz wielko$¢ okregu. e &

Jesli praca z klawiszem [CTRL] Ci nie odpowiada mozesz te samg czynnos$é¢ wykonac N X

z opcji Tryb Edycji. Postepujesz podobnie. Zaznaczasz kursorem segment do zmiany wy-
bierasz Edycja P> Tryb Edycji. Zaznaczony fragment (segment figury) ma teraz kolor nie-
bieski. Zmieniaj teraz zaznaczony segment.

=4 Tryb Edycji Ctrl+E

(17 segmentdw ) Linia: Grubosc 7, Mugosc 40, Kat 55, Dynamiczny




ELEMENTY STATYCZNE POSTACI o |||
Nie wszystkie elementy utworzonej postaci bedg animowane. Na L N ram— S

przyktad spodenki. Powinny przemieszczaé sie razem z postacia. Tio Pl Edyje

Utworzytem je z kilku linii lezacych obok siebie. Kazdg z nich by nie BT oA\

mozna ich byto przemieszcza¢ nalezy zmieni¢ na statyczne W;"a;m.m Q—

(nieruchome). W tym celu najlepiej od razu po narysowaniu klikngé na : =

czerwony punkt znajdujgcy sie na wybranym fragmencie spodenek i o e &

wybraé narzedzie = . Po zaznaczeniu innego elementu fragment E;;:gn N X

statyczny przybierze szary kolor. W polu Edycji postaci nadal moge linie

edytowa, ale po dodaniu do animacji juz nie. — e ——

ZAPIS POSTACI NA DYSKU

Podczas tworzenia postaci w kazdej chwili mozesz cofngé wprowadzong zmiane Stick Figure Builder® = g
w znany Ci juz sposdb, czyli z menu programu wybraé Edycja P> Cofnij lub uzyé Edyga
kombinacji klawiszy [CTRL]+[Z]. L Y

%,J Otwérz... Ctrl+0
Gdy postac lub przedmiot bedg gotowe, zapisz je, nadajgc im odpowiednig nazwe. ->
Wybierz z menu Plik P> Zapisz, lub gdy tworzysz kolejng postaé: Plik B> Zapisz gy @ podsido animaci ~ Crrlea
jako... Dzieki temu bedzie jg mozna wykorzysta¢ podczas tworzenia innych anima- Al Zamkni
cji. Nastepnie wstaw jg do projektu za pomocg opcji Plik P Dodaj do animacji o &
(rysunek obok). Aby stworzyé co$ nowego, wybierz Plik P> Nowy. \ X
DODAWANIE POSTACI DO ANIMACII
Aby wstawié stworzong postac do projektu, wybierz opcje Plik » Dodaj do animacji. gp g
) Dodaj do animacji Ctrl+A  Wstawiona posta¢ zostanie natozona na istniejacego
patyczaka, wiec przesun jg chwytajgc za pomaranczowg kropke. Masz juz dwa To
patyczaki, co zatem dalej? Wszystko zalezy od czasu. i

X 2 |~

Zadanie 2. N
Stwérz dodatkowy przedmiot, na przyktad pitke. Wstaw odpowiednie tto -
odpowiednie do animacji gry w pitke
Zadanie 3.
Zmodyfikuj postac i przedmiot wstawione do projektu, zmien ich kolor i wielko$¢. Opracuj animacje (min. 24 klatki), O
nastepnie przetestuj i sprawdz jej dziatanie. . T ::
MODYFIKACJA STWORZONEJ POSTACI P ErEEEEEE |
Aby zmieni¢ kolor postaci, kliknij w przyborniku przycisk | 4 ==l %
wskazany niebieska strzatka na rysunku obok. Zobaczysz okno | * * ::::,!:' e
Kolor, gdzie mozesz wybra¢ odpowiednig barwe dla Twojej | @ = « R smrimio T8
postac P — aaaEEEE oo
WSKAZOWKA: zr))lqiana }ozmiaru figur przy uzyciu M:me» ‘Dmmm
Mozesz jednoczesnie zmodyfikowac wszystkie figury bedace w polu animacji. narzedzia Skala. Rysunek:

W tym celu zaznacz je (CIrl+A), a nastepnie wybierz wtasciwg opcje.

Utworzenie animacji

przycisk zmiany koloru postaci

Opracowanie samej animacji pozostawiam Tobie, pus¢ wodze wyobrazni. Przygotuj okoto 24 klatek lub wiecej, tak by ruch postaci byt ptynny.
Przetestowanie i sprawdzenie dziatania animacji (nic doda¢ nic uja¢)

Podzielcie sie na grupy dwu-, trzyosobowe (2 stanowiska komputerowe). Wspdlnie opracujcie figury, tto i scenariusz filmu w programie Pivot
Animator. Moze to by¢ na przyktad zabawna historyjka z zycia szkoty lub klasy. Projekt zapiszcie w chmurze, udostepnijcie nauczycielowi oraz
kolegom i kolezankom z klasy.

Praca domowa: Wykonaj w zeszycie notatke z lekg;ji.
O Jakie s3 etapy tworzenia animacji w programie Pivot Animator?
O Wymien w postaci listy wypunktowanej czynnosci pozwalajgce na dodanie i stworzenie nowego Stickmana
(patyczaka).
O Co wptywa na ptynnos¢ ruchu postaci w programie Pivot Animator?

Dalsza czesc¢ pracy domowej na nastepnej stronie..



Zadanie praktyczne

1. Stwodrz w programie Pivot Animator nowa figure.
2. Przygotuj w poznanym programie film przedstawiajacy ruch postaci stworzonej w zadaniu 1. Przyktad pokazuje
rysunek:
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Dla chetnych — w przypadku wyboru nie musisz robi¢ zadania praktycznego dla wszystkich!
Przygotuj film, w ktdrym bohaterami bedg figury i przedmioty pokazane na rysunku (rysunek ponizej). Zmien kolor i wielkos¢
poszczegdlnych elementdw lub catych figur. Projekt zapisz w chmurze, udostepnij nauczycielowi oraz kolegom i kolezankom z
klasy.

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.
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Przyciski zmieniajg kolejno$¢ patyczakow. Przesuwaja Stickmany na wierzch lub pod spéd.

przydatne linki:

podrecznik uzytkownika
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

