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Witajcie Széstaki @)

Dzisiaj pobawimy sie troszke programem do tworzenia animacji.

KLASA VI

Zaczynajmy!

Temat: Animacja poklatkowa — wprowadzenie do programu Pivot Animator

Na poczatek musimy pobrac program, mozecie to zrobi¢ na dwa sposoby

1. Bezposrednio ze strony Pivota

https://pivotanimator.net/

2. Jezeli wasz antywirus zacznie protestowac (moj zaczat), proponuje $ciggngc program stad:

https://drive.google.com/open?id=1D06Bhm6QaxoxK-300WUEwZrllvPxm3vc

Po kliknieciu w link zostaniecie przekierowani na konto gogle, tam znajduje sie folder z

dwoma elementami.
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Nalezy pobraé oba elementy i zapisa¢ je w jednym folderze np. Pivot

Folder z plikami jezykowymi

Plik z programem

Jezeli kto$ z Was bedzie miat problem z ,,odpaleniem” programu, piszcie $miato mozna

nawet zadzwonic (tel. 665452856)

Po uruchomieniu programu powinna pojawic sie opcja zmiany jezyka z angielskiego na
polski. Jesli sie nie pojawi mozemy zmienic jezyk sami.
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Po uruchomieniu programu przyjrzyj sie jego narzedziom
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klatki animacji.
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Pole 5. — tu bedag widoczne
kolejne klatki animacji.

Rysunek 3.7. Okno programu Pivot Animator
Suwak 6. — za pomocga suwaka

mozesz ustawic szybkos¢ wyswietlania klatek animacji.

Co jeszcze musisz wiedzieé

— Chwytajac za widoczny w postaci pomaraiczowy punkt ( ) — mozesz przenosic¢
caty obiekt po scenie;

Chwytajac za widoczny w postaci czerwony punkt (kropke) — mozesz zmienié utozenie
czesci figury.

— Woeisniecie klawisza spacji wstawia nowa klatke animaciji.
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— Aby usungé dowolng klatke animacji, nalezy klikng¢ PPM (prawym przyciskiem
myszki) wybrana klatke i z menu podrecznego wybrac¢ Usun.

Nasza animacja sktadacd sie bedzie z serii nastepujacych po sobie klatek (stgd nazwa animacja
poklatkowa). Kazda nastepna klatka musi nieznacznie rézni¢ sie od poprzedniej, dzieki czemu
uzyskamy efekt ruchu.

Zadanie

Zacznijmy od czegos prostego.
Stwdrzcie animacje w ktorej wasz patyczak wykonuje serie ¢wiczen gimnastycznych.
Plik z gotowq animacjq przeslijcie na adres szkoty do piatku 24 kwietnia.

Jesli ktos nie da rady wysta¢ pliku mozna zrobi¢ zdjecie ekranu z uruchomionym
programem i przygotowanga animacja. Zdjecie mozna wysta¢ bezposrednio na numer
665452856, jednak zachecam do préby zapisania i wystania pliku mailem.

Pozdrawiam

pani Kasia
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