Dziat 4. Bieganie po ekranie

2 Utworzenie prostej animacji

Pierwsza animacja, jaka wykonasz na zajeciach, bedzie przedstawiac patycza-
ka machajgcego rekg. W zadaniu wykorzystasz postac, ktora jest widoczna
po uruchomieniu programu.

Utwdrz nowy projekt — kliknij Plik, a nast¢pnie Nowy. Ustaw patyczaka
w pozycji, w ktorej ma rozpocza¢ ruch rgka. W tym celu chwy¢ kursorem
czerwony punkt znajdujacy sie¢ w miejscu jednej z jego dloni i przesun go
do gory (rys. 2).

Wybierz pierwsza opcje, Aby podnies¢ przedramie postaci,
aby utworzy¢ nowy projekt. manewruj tym punktem.
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Rys. 2. Tworzenie nowego projektu i zmiana utozenia reki postaci

Po ustawieniu wyjsciowej pozycji postaci kliknij przy-
s cisk Dodaj Klatke oesaixate . Wowczas w gornej czgsci

mozesz takze nacisnac
klawisz A’ lub Spacja..

okna programu pojawi si¢ podglad pierwszego obrazu,
ktory zostanie wykorzystany w animacji (rys. 3).

Teraz chwy¢ kursorem ten sam czerwony punkt na rece
patyczaka i przesun go w inne miejsce. Po zmianie pozycji
przedramienia pojawi si¢ szary slad, ktory oznacza ostatnie utozenie tej czgsci
postaci. Dzieki niemu latwiej jest ustawi¢ nowa pozycje danego fragmentu
patyczaka. Jesli na kolejnych klatkach ulozenie przedramienia bedzie si¢
zmienialo nieznacznie, podczas odtwarzania animacji ruch bedzie sprawiat
wrazenie ptynnego.



4.1. Patyczaki w ruchu

Ustaw odpowiednie polozenie przedramienia postaci (rys. 3), a nastepnie
dodaj drugg klatke.
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Rys. 3. Tworzenie kolejnej klatki animacji

W podobny sposéb twoérz i dodawaj kolejne klatki. Powtarzaj te czynno-
$ci az do momentu, gdy przedramie znajdzie si¢ w potozeniu réwnolegltym
do tutowia (rys. 4).
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Rys. 4. Poczatkowe klatki animacji przedstawiajacej ruch rekg

Teraz musisz utworzy¢ klatki przedstawiajace powr6t przedramienia do po-
zycji wyjsciowej (takiej jak na pierwszej klatce). Po utworzeniu wszystkich
klatek odtworz animacje. W tym celu kliknij przycisk Start ©start . Aby
wys$wietlanie animacji byto powtarzane, zaznacz opcje Petla Ereta . Jesli
chcesz zakonczy¢ odtwarzanie, uzyj przycisku Stop ©swer. Za pomocg su-
waka po prawej stronie przyciskow Start i Stop mozesz okresli¢ tempo wy-
$wietlania kolejnych klatek. Wyprébuj rézne szybkosci i ustaw takg, ktéra
ci najbardziej odpowiada.
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3 : Zapisanie animacji

Zapisz swoja prace w Teczce ucznia jako plik programu Pivot Animator.
W tym celu kliknij Plik, a nastepnie Zapisz. W wyswietlonym oknie wskaz
miejsce, w ktérym ma zosta¢ zapisany plik, a jako jego nazwe podaj powi-
tanie_patyczaka. W polu Zapisz jako typ powinna by¢ wybrana propozycja
Pivot File (rys. 5).
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Wybierz te opcje, aby zapisac prace W tym polu wyswietla sie typ pliku,
jako plik programu Pivot. w jakim zostanie zapisana praca.
Rys. 5. Zapisywanie animacji jako pliku programu Pivot Animator
Aa Jesli cheesz, aby animacj¢ mozna byto odtwo-
GIF - format plikow rzy¢ na komputerze, na ktérym nie jest zainsta-
stuzacy do zapisu obrazow lowany program Pivot Animator, zapisz swoj3
i animacji, wykorzystywany prace w postaci pliku z rozszerzeniem gif. W tym
miedzy innymi na stronach celu kliknij Plik, a nastepnie opcje¢ Eksportuj
internetowych. animacje. W polu Zapisz jako typ wybierz z dostep-

nych propozycji Gif.

Animacje mozna takze wyeksportowa¢ do formatu AVI. Tak zapisany film
ma wiekszy rozmiar niz plik z rozszerzeniem gif i nie mozna go odtwarza¢
w przegladarce internetowej. Warto jednak zapisa¢ animacje w tym formacie,
jesli wykorzystano w niej zdjecia.



