23.06.2020 r. Klasa 6 A – INFORMATYKA

Temat: Animacja poklatkowa, część II.
Zapisz temat w zeszycie. 
Zapoznaj się z materiałem zawartym poniżej.
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Wykonaj Ćwiczenie 3.8. str. 95 i Ćwiczenie 3.9. str. 97. Miłej zabawy.
Ustnie odpowiedz na pytanie 3 str. 98.
[bookmark: _GoBack]Pozdrawiam serdecznie. Dbajcie o siebie.
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Pytania i zadania

Pytania
1. Do czego stuzy program Pivot Animator?

2. Jakie s3 etapy tworzenia animacji w programie Pivot Animator?

3. Co wptywa na ptynnos¢ ruchu postaci w programie Pivot Animator?

Zadania

1. Stworz w programie Pivot Animator nowg figure.

2. Przygotuj w poznanym programie film przedstawiajacy ruch postaci stworzonej
w zadaniu 1. Przyktad pokazuje rysunek 3.22.
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Rysunek 3.22. Przyktad ruchu postaci

3. Przygotuj film, w ktérym bohaterami beda figury i przedmioty pokazane na rysunku
(rysunek 3.23.). Zmien kolor i wielko$¢ poszczegblnych elementéw lub catych figur.
Projekt zapisz w chmurze, udostepnij nauczycielowi oraz kolegom i kolezankom

z klasy.

Roms

Rysunek 3.23. Przyktadowe figury programu Pivot Animator

i

Rozdziat 3. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzer cyfrowych
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Lekgja 17.
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Etap III. Przetestuj i sprawdz dzialanie animacji.

Etap IV. Dzialaj — na podstawie wynikéw testow stwierdz, czy animacja jest gotowa,
czy moze chcesz w niej jeszcze co$ poprawi¢. Pamietaj, ze aby poprawi¢ animacje, musisz
wroci¢ do etapu I i zastanowic sig, jak to zrobié.

Cwiczenie 3.8.
Utwérz w programie Pivot Animator nowa postac. Zapisz ja i dodaj do animacji.

Tworzenie wtasnej postaci lub przedmiotu
Z menu programu wybierz Plik/Stworz figure (rysunek 3.15.).

Zobaczysz okno jak na rysunku 3.16.
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Rysunek 3.15. Opcja Plik/Stworz Rysunek 3.16. Narzedzia do tworzenia nowej
figure programu Pivot Animator figury — okno programu Pivot Animator

W otwartym oknie mozesz zbudowaé dowolng postac lub przedmiot. Wyprébuj dostepne
narzedzia. Poeksperymentuj.

Na przedstawione okno sktadaja sie:
« Q —dodaje okrag,
A\, — dodaje linig,
+ @ — zmienia wyglad zaznaczonego segmentu w okrag lub linie,

« \ — powiela segment,

* > — zmienia zaznaczony fragment na ruchomy lub nieruchomy,

» \, — wstawia dodatkowy uchwyt (punkt) na wybranym segmencie,

¢ X — usuwa segment,

* & — zmienia potozenie gtéwnego uchwytu (pomarariczowy punkt)
na wybranym segmencie,

* @ — wypetnia okrag,

e, — zmienia grubosé segmentu o 1 piksel.

Informat . Animaci g
S gu tyka Lekcja 17. Temat: Animacja poklatkowa, czesé Il '
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Jesli nie chcemy animowac wszystkich
elementéw tworzonej postaci, nalezy
zmieni¢ je z ruchomych na statyczne
(nieruchome). Aby to zrobi¢, nalezy
kliknaé czerwony punkt na wybranym
fragmencie, a nastepnie wybra¢
narzedzie .

Podczas tworzenia postaci w kazdej Rysunek 3.17. Okno z wtaczonym trybem edycji
chwili mozesz cofng¢ wprowadzona

zmiang w znany Ci juz sposob, czyli z menu programu wybraé Edycja/Cofnij

lub uzy¢ kombinacji klawiszy Ctrl+Z.

Gdy postac lub przedmiot beda gotowe, zapisz je, nadajac im odpowiednia nazwe. Wybierz
z menu Plik/Zapisz (rysunek 3.18.) lub gdy tworzysz kolejng postaé — Plik/Zapisz jako....
Aby stworzy¢ co$ nowego, wybierz Plik/Nowy.
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Rysunek 3.18. Zapis utworzonej postaci i dodanie jej do animacji

Aby wstawi¢ stworzong postac do projektu, wybierz
opcje Dodaj do animacji. Wstawiona postaé zostanie
natozona na istniejacego patyczaka, wiec przesun j3
(rysunek 3.19.). Masz juz dwa patyczaki, co zatem
dalej? Moze stworzysz jeszcze dodatkowy przedmiot,
na przyktad pitke? Wstaw odpowiednie tto i opracuj
animacje — gre w pitke. Ale to tylko propozycja,

Rysunek 3.19. Patyczaki
stworzone do projektu

n Rozdziat 3. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych
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Cwiczenie 3.9.
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wybraé odpowiedni kolor dla Twojej postaci. [ : ) v
Cisasomia S| =5
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Mozesz jednoczesnie zmodyfikowac wszystkie
figury bedace w polu animacji. W tym celu zaznacz

je (Ctrl+A), a nastegpnie wybierz wtasciwa opcje. Rysunek 3.20. Przycisk zmiany
koloru postaci, okno Kolor

Rysunek 3.21. przedstawia zmiang rozmiaru figur przy uzyciu narzedzia Skala.
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Rysunek 3.21. Przyktad uzycia narzedzia Skala
« Utworzenie animacji

Opracowanie samej animacji pozostawiamy Tobie, pusé wodze wyobrazni. Przygotuj okoto
24 klatek lub wiecej, a wtedy ruch postaci bedzie ptynny.

« Przetestowanie i sprawdzenie dziatania animacji

Cwiczenie 3.10.

Podzielcie sie na grupy dwu-, trzyosobowe. Wspélnie 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.
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