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Temat: Gidwne narzedzia programu Pivot Animator

Pivot Animator [ czytaj: piwet animejte] to tatwy w obstudze program, ktory umozliwia
wykonanie ciekawych animacji. Uzytkownik tworzy w nim klatki, czyli sceny
przedstawiajgce kolejne etapy ruchu, a nastepnie wyswietla je w odpowiednim tempie, co

daje efekt filmu animowanego.
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Po uruchomieniu programu zobaczysz charakterystyczng posta¢, ktora wyglada tak, jakby jej
rece, nogi i tutéw byly zrobione z patykdéw ( dlatego nazywana jest patyczakiem ).

Punkty widoczne na postaci umozliwiajg zmiane jej wygladu oraz potozenie na ekranie.
Manewrujgc czerwonymi punktami, mozesz modyfikowa¢ utozenie fragmentéow modelu.
Jesli chwycisz kursorem pomaranczowy punkt, mozesz przenies¢ patyczaka w inne miejsce.

Zapoznaj sie z wyglagdem okna i podstawowymi funkcjami programu.



Po zaznaczeniu tej opcji odtwarzanie Za pomocg tego suwaka mozesz ustawic
animacji bedzie powtarzane, dopuki szybkos¢ wyswietlania klatek.
g0 nie zatrzymasz.
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Manewrujgc na przyktad tym punktem, mozesz patyczaka w inne miejsce.

zmieni¢ utozenie danej czesci postaci.

1. Sprobuj teraz samodzielnie wykona¢ podobng animacje. Utwérz nowy projekt- kliknij
Plik- Nowy. Ustaw patyczka w pozycji, w ktorej ma rozpocza¢ ruch reka. W tym celu
chwy¢ kursorem czerwony punkt znajdujacy sie w miejscu jednej z jego dtoni i przesun

go do gory.




2. Po ustawieniu wyjsciowej pozycji postaci kliknij przycisk Dodaj klatke. Wéwczas w gérnej
czesci okna programu pojawi sie podglad pierwszego obrazu, ktdry zostanie
wykorzystany w animacji. Teraz chwy¢ kursorem ten sam czerwony punkt na rece
patyczaka i przesun go w inne miejsce. Po zmianie pozycji przedramienia, pojawi sie

szary $lad, ktory oznacza ostatnie utozenie tej czesci postaci. Ustaw odpowiednie

potozenie przedramienia postaci, a nastepnie dodaj drugg klatke

W podobny sposdb twérz i dodawaj kolejne klatki. Powtarzaj te czynnosci az do momentu

gdy przedramie znajdzie sie w potozeniu réwnolegtym do tutowia.



Teraz musisz utworzy¢ klatki przedstawiajgce powrdt przedramienia do pozycji wyjsciowe;j.
Po utworzeniu wszystkich klatek (ruchdw) otwodrz animacje — Start. Aby ruch sie powtarzat
zaznacz opcje Petla. Gdy chcesz by animacja sie skonczyta uzyj przycisku Stop. Za pomoca
suwaka po prawej stronie przyciskédw Start i Stop mozesz okresli¢ tempo wyswietlania
kolejnych klatek.

Teraz prace nalezy zapisac: Plik- Zapisz — ,,Ruch patyczaka” w polu typ wybierz ,Pivot File”.
Gdy chcesz by animacja byta odtwarzana na komputerze w ktéorym nie ma zainstalowanego
programu Pivot Animator zapisz Plik- opcje Eksportuj animacje- w polu zapisz jako typ

wybierz Gif




Zadanie domowe

Przeslij swojg prace z dzisiejszego ¢wiczenia na adres mailowy mgazda@zspstudzienice.pl

do dnia 22 maja 2020 roku.

MAM NADZIEJE, ZE WSZYSTKIM UDA SIE DOSKONALE WYKONAC ZADANIE.
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