Tworzymy animacje w programie Pivot Animator

Poznamy nowg aplikacje Pivot Animator 1 nauczymy si¢ robi¢ w niej proste animacje
dwuwymiarowe.

Na poczatku ustawimy wielko$¢ obszaru animacji. W poleceniu ,,Edycja” ... ,,Opcje”
okreslamy wymiary: szerokos¢ — 800, wysokos¢ — 600 (pikseli).

Cwiczenia:

1) zrobi¢ animacje ,,pajacyk”, naszego pivota ustawiamy na srodku, a nastgpnie jak na
wf podnosimy rownoczesnie jego rece i nogi do gory, a potem w dot, nogi podnosimy
do wysokosci bioder, a rece maja si¢ spotkac¢ ze sobg nad glowa;

2) zrobi¢ animacje¢ ,,spotkanie” w ktorej spotkajg si¢ ze sobg 1 przywitaja przez podanie
reki dwa patyczaki, w poleceniu ,,Dodaj figur¢” dodamy do animacji drugiego pivota,
mozna wykorzystujac odpowiednig ikon¢ zmieni¢ kolory patyczakow, pivoty
wyruszajg na spotkanie z dwoch przeciwnych stron naszej animacji, a spotykaja si¢ na
srodku;

3) zrobi¢ animacje ,,wejscie po schodach” w ktorej patyczak wchodzi i schodzi ze
schoddw, najpierw w Paint nalezy zrobi¢ wlasne schody (5 stopni, wielkos¢ obrazu
800 na 600 pikseli) lub wykorzysta¢ przygotowane schody w zatgczniku i wezytac je
do aplikacji (polecenie ,,Plik” ... ,,Wczytaj tlo”), pivot wchodzi i schodzi po jednym
stopniu, nie skacze, nie spada itd...

Przy robieniu wszystkich ¢wiczen pamigtaj o generalnej zasadzie — im wigcej klatek
W animacji tym jest ona lepsza 1 doktadniejsza (kazda z tych animacji powinna mie¢

przynajmniej powyzej 50 klatek).

Nie spiesz si¢ z wykonaniem ¢wiczen zrob je doktadnie i starannie. Na wykonanie
zadania przeznaczone sg dwa tygodnie.

Gotowe prace wyslij na zkwiecinski@sp28.lublin.eu
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