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Nie wszystkie elementy utworzonej postaci beds animowane, Na. przyklad
crapka powinna prremieszczac sig razem  glows kucharea, dltego war-
to zmienic segmenty, z ktdrych jest zbudowana, na statyczne (nierachome).
W tym celu Kliknij w crerwony punkt znajdujacy sie na danym fragmencic
czapki, a nastepnie wybierz narz¢dzie . Po zaznaczeniu innego clementu
postaci fragment statyczny bedzie szary (rys. ).

Elementy statyczne postaci <3 Faaraios e
‘zanaczone kolore szarym, P %
)
®

28 pomoca e opgimosess gl S &
oy element g
X

ycany (nienuchomy)
i odwiomie,

Rys.5. Zmiana wybranych elementéw z dynamicznych na statyczne

Gdy skoficzysz budowat postat, zapisz jy w Teczce ucznia pod nazwy
ku:}fari[. Drigki temu bedzie mozna jg wykorzystac do tworzenia innych ani-
macjl. Nastepnie wstaw g do projektu za pomoc: Dodaj do ani
A proj pomocy opcji Dodaj do animacj

Topois povals apc s
‘zbudowang postac 2

oy

23 pomoca 4 opcjicodsj
utworzona postat do animaci.

X0

Rys. 6. Zapisywanie zbudowanej postaci  dodawanie je do animaci

Wtawiona postac zostanie nalozona na patyczaka widocznego w oknie
programu. Przesuts kucharza w inne miejsce ekranu, a nastepnie usur druga
postaé - kliknij w znajdujacy sig na niej punkt (czerwony lub pomarariczowy)
i naciénij klawisz. Delete

azmaczona postad motesz
usunat 22 poMoca opli

Usuf X,
!

Modyfikacja wstawionej postaci

Posta¢ kucharza moesz jeszcze modyfikowaé, na przykiad zmienié jej kolor
i wielkosc. Aby zmieni¢ kolor patyczaka, kliknij w opcje Kolor 5, w otwar-
tym okni wybierz barwe i naciénij przycisk OK. Jedli cheesz powieks7yé lub
Zmniejszyé postac, skorzystaj z opeji znajdujacej si¢ na dole okna programu —
wpisz w pole wiaciwa liczbg lub ustaw ja za pomocg strzatek widocznych
abok tego pola (rys. 7).
Daick el opeii zybko

uniedcse zoanac ona
postat na étodku scery.

Wybierzt opcje, aby
amienc kolor

mosesz usta
i€ postac,

Wiym oknle mazesz
wybrat kolor postaci PoKikrigclu przycisku OK
2mien sie kolor wszystiich

Rys.7. Modyfikacja wygladu postacl fragmentan fgury.
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Terz samodsicie oraysuaima prcdsani
jacego wybrane danic, na przyklad gotujacego zupe. Zostane

nie cheesz pokazad i jakie p!ztdmll:ﬂy {’id: < p;im;n: Pk
W programie Pivot Animator i zapisz je w Teczce ucznia pod odpomiodein
nazwami. Po zapisaniu dodaj je do projektu. W tym cclu wybiers » gévmenn
menu programu Plik, a nastepnie Wezytaj figure @ esstous . W .,fn o
oknie odszuka plik . odpowiednim rekwizytem i zatwierd s wybiy pron.
ciskiem Otwérz (rys. ), ;

jaca kucharza prayrzgdza.

j wybor przy
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Fys. 8 Dodawanie recwizytw do projektu animacji

Smies¢ rekwizyty w odpowiednich micjscach sceny. Nastepnie utwors

i dodaj klatki animacji. Prace zapisz w Teczce ucen; pr
i Prace zapisz w Teczce uczni
EEgn ia jako plik programu Pivot

Jesi chcesz iec

i pracy to, pamieta
22 najlepiej wezytat e proed
‘Godaniem Ktk animacj.

Serwis dla ciekawsk(<h)

Gluseppe Arcimboldo
arczimboldol, malarz zyjacy w XVI wieku,
tworzyl niezwykle portrety. Przedstawialy
one postaci zbudowane z réznych
elementow. Po abroceniu obrazu
ukazujacego glowg mezczyzny zobaczysz
kosz pefen odpowiednio dobranych
i ulozonych owocéw:

Oko w oko z monitorem

&) Zbuduj w programie Pivot Animator choinke. Zapisz ja w Teczce ucznia
pod nazwy drzewko.

& Do projektu programu Pivot Animator wstaw trzy razy drzewko utworzone
w zadaniu pierwszym. Rozmied¢ choinki na ekranie, zmie ich wielkosci
i kolory. Dodaj pierwszg latke animacji i zapisz prace w Teczce ucznia jako
plik programu Pivot pod nazwa kilka_drzewek.

&) Utworz w programie Pivot Animator film pokazujacy lot patyczaka
balonem. Zbuduj potrzebne elementy, dodaj je do animacji i zmodyfikuj
wzaleznosci od potrzeb. Pracg zapisz w Teczce ucznia jako plik programu
Pivot pod nazw lot_balonem.

Celuje@

& W grupie 2- lub 3-osobowej przygotujcie w programie Pivot Animator
2abawng, kilkuminutows animacje. Na poczatku opracujcie wedytorze
tekstu scenariusz i ustalcie, kto namalue tlo, a kto zbuduje poszczegélnych
bohaterow filmu oraz potrzebne rekwizyty. Klatka animacji powinna
‘miec wysokosé minimum 500 px, a szerokoéé co najmiej 800 px. Prace
zapisacie w Teczce ucznia jako plik programu Pivot, a nastepnie plik
pod nazwg pasujaca do tematyki filmu.
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Trenuj z Robikiem

@ Wykonajw Programie Pivot Animator film Przedstawiajacy patyczaka
odbijajacego pilke nogy. Prace zapisz w Teczer ueznia jako plik programu
Pivot pod nazswa zabawa_z_pilkg,

© Utworzw Programie Pivot Animator film, na ktérym bedzie wida¢

& Przygotyj animacje przedstawi Powickszanie si¢
{pomnicjszanie napisu STOP. Zbuduj w programie pivor Animator litery
potezebne do utworzenia slowa. Jei cheest, oprocs wielkoges liter moges,
zmieniat takze ich kolory. Prace zapisz w Teczce ey jako plik gif pod
nazwa animowany,_napis,

Nastepnie zbuduj w programie Pivot Animator graczy oraz pitke, Wezytaj
do projektu tho oraz utworzone figury § wykonsj Klatki animacj. Prace
“apist v Teczce ucznia jako plik programu pivpy Pod nazwy siatkswika

2. Z kotem za pan brat

Programujemy w Scratchu

iedy

dotyka koloru
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1.1. Patyczaki w ruchu

Tworzenie prostych animacji

W programie PowerPoint, omawianym
W zeszlym oku, mozna animowac cate
elementy umieszczone na skidach. Teraz poznasz
program do tworzenia bardziej Zozonych
animacji. Naczysz sig na praykiad poruszac
poszczegOinymi czesciami postaci

Po nitce do kigbkao.~

Pivot Animator [czytaj: piwet animejte] to latwy w obstudze program, kidry

umozliwia wykonanie ciekawych animacji. Uzytkownik tworzy w nim Klat-
ki, czyli sceny przedstawiajgce olejne etapy ruchu, a nastgpnie wySwietla je
wodpowiednim tempic, co daje efekt filmu animowanego.

Program mo#na pobrac  internetu i korzysta z niego za darmo. Pod-
zas jego instalacji nie trzeba akceptowaé wszystkich propozycji widocznych
W oknie instalatora. Przy pierwszym uruchomieniu mozna wybraé jezyk,
w ktorym bedg wyswietlane nazwy opeji oraz menu. Dzialanie programu
zostanie pokazane na wersfi 4.2.6.

Oto kolejne etapy pracy:

1. poznanie glownych narzedzi programa Pivot Animator,

2. utworzenie proste] animacji,

3. odtworzenie i zapisanie filmu,

4. dodanie tla do animacj
5. utworzenie klatek animacji przedstawiajace idgeq postac.

~2 ) Glowne narzedzia programu Pivot Animator

Po uruchormieni programu zobaczysz charakerystyczng postat, Ktra wy-

glada tak, jakby je rece, nogi i tulow byly zbudovwane z patykow (dlatego

nazywwana jes paiyczakiem). Punkty widoczne na postaci umozliwiaja zmiang

jej wygladu oraz polozenia na ekranie. Manewrujac czerwonymi punktami,

mosesz modyfikowac ulozenie fragmentdw modelu. Jeli chwycisz kursorem

pomarariczowy punkt, mosesz przenieéc patyczaka w inne micjsce.
Zapoznaj sie wygladem okna i podstawowymi funkejami programu (rys. )

Za pomoca togo suwaka mozesz ustawié

fon praycisk stuzy
bl s2ybkosE eysetania Katek:

douruchorienia animac

Kiknij wten
e cheesz zar
e animac]

Po zszmaczeniu te opci’
odwarzanie animaci
bedzie powtarzane,
dopoi go nie zatrzymasz.

Manewrujac na przyklad tym punktem, mozesz Chwy¢ ten punke. aby przeniesé
Zmienié ulosenie danej czedci postac patyczaka winne micisce-

Rys. 1. Glowne funikge programu Pivot Animator

Przenie postac w inne Lo

micjsce | zmier uozenie:

wybranych elementw,
naprzyklad nbg

NoSERa
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Pierwsza animacja, jak wykonasz na zajeciach, bedzie. iae

; o . bedzie przedstawiaé patyczaka
machajacego reks. W zadaniu wykorzystasz postac, kiora jest widocans po
uruchomieniu programu.

Utworz nowy projekt - Kliknij Plik, a nastepnic Nowy. Ustaw patyczaka
w pozyci, w kidrej ma rozpoczaé ruch reka. W tym celu chwyc kursorem czer-
‘wony punkt znajdujacy si¢ w miejscu jego dloni i przesut go do gory (rys. 2).

Wiybierz pierwszg opce Aby podhiest
aby utworzyé nowy projekt postaci, manewruj tym punkiem,
I O
B
£ 2

Rys.2. Tworzenie nowego projektu  zmiana ulozenia ki postaci

Po ustawieniu wyjéciowej pozycii postaci Kliknij przycisk Dodaj Klatke
- W gdrnej czgsci okna programu pojawi sig wéwczas podglad pierw-
szego obrazu, kiry zostanie wykorzystany w animadji (rys. 3).

A Aty dodatKiatke animacj, 3
( mozesz akze nacisnac
Kiawisz A lub [Spacia

Teraz chyyé kursorem ten sam czerwony punkt na rece patyczaka i nie-
znacznie przesufi go do géry. Po zmianie pozycji przedramienia pojawi sig
szary $lad, ki6ry oznacza ostatnie ulozenie te] cresci postaci (rys. 3). Dzicki
niemu fatwicj jest ustawié nowa pozycje danego fragmentu patyczaka.

Jedina kolenych Katkach uiozenie
pracdramiena bedze zmieniaio sie
nieznacznie, podczas odtwarzania
animaci ruch becie sprawial
wiazerie piynnego.

I F!AfAl
sox |
>

A Tubeda vidoczne kolejno

| = dodawane Kotk animady.

lFow -

(o

] Podqad plewsze
— Ktk anmaci
ot
vl
i
25 Nowe uozenie
i praecramienia
|

Scary Sad wka
poprzedie uazen
zecramiena.

,f_

Weinl ten przycisk, aby dodac

Rys. 3. Tworzene kolejnej Katki animacji

Gdy ju? ustawisz nowe polozenie przedramienia postaci, dodaj druga Klat-
k. W podobny spos6b tworz i dodavwaj kolejne Klatki. Powtarzaj te czynnosci
a do momentu, gdy przedramie znajdzie si¢ w polozeniu réwnoleglym do
tulowia. Teraz musisz utworzye Klatki przedstawiajace powrot przedramienia
do pozycji wyjéciowej (takiej jak na pierwszej klatce).
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Po utworzeniu wszystkich Klatek odtworz animacje. ij
proycsk Start © s, Aby eyéwictlanic animach by, powrimme L)
opcje Petla e, esli chees? zakoricrye odtwarzanie, ury) prayciska Sto
©oms. Za pomocy suwaka po prawej stronie przyciskiw Start i Stop 4
okredli tempo wyswietlania kolejnych Klatek. Wyprobuj réine srybkosel
L ustaw taka, ktora ci najbardziej odpowiada.

Zapisz swofg prace w Teczce ucznia (olderze utworzonym przes ciebie

W ezmwartejlub piate klasie) jako plik programu Pivot Animator. W tym celu
Kliknij Pk, a nastepnie Zapisz. W wyswietlonym oknie wskaz micjsce, w kto-
rym ma zostaé zapisany pik, a jako jego nazwe podaj powitanie_patyczaka.
W polu Zapisz jako typ powinna byc wybrana propozycia Pivot File (rys. 4)

L e
e —
xR
razwg ik
St o=

=S

Wiym polu wyswietla sie typ piky,
w1 jakim zostanie zapisana

Wyolerz e opce aby zapisac
prace jako pik programu Pivr.

Rys. 4 Zaplsywanie animacjijako pliku programu Pivot Animator

E -

Jeslnie movesz odale katalogy

Jesli cheesz, aby animacje mozna bylo odtworzy¢ na komputerze, na
Ktérym nie jest zainstalowany program Pivot Animator, zapisz swojg pra-
ce w postaci pliku z rozszerzeniem gif. W tym
celu Kliknij Plik, a nastepnic opcje Eksportuj
animacje. W polu Zapisz jako typ wybierz z do-
stepnych propozycji Gi.

~2 M Dodanie tha do animacji

Teraz wykonasz animacje przedstawiajaca idaca postat. Utwbrz nowy projekt
programu Pivot Animator.

Na poczatku dodasz namalowane prze. sicbie o, Wstawiany obraz povi-
nien mie¢ wymiary takie jak klatka animacji. Aby odczytaé wysokosé i sze-
rokoé¢ Klatki, w gornym menu programu wybierz Edycja, a nastepnic Opcje
©oner (rys. 5). W wyéwictlonym oknie odczytaj potrzebne wielkosci i zapisz.
je na Kartce lub zapamietaj (wymiary sa podane w pikselach). Jesli nie odpo-
wiada ci wysokos¢ lub szerokos¢ Klatki, mores? je zmienic.

Torma ik hzicy do apiss ot

- e
|
&= TS Tu motess ustavi
[ woymiary Karki anima.
| P U i
| o

| b Tym prayciskiem zatwierd?
e 71 pouadzone zmiany.

Rys.5. Okno z wymiarami Kiatki animacji

Przygotuj w edytorze grafiki, na przyklad w programie Paint, tlo pasu-
jace do tematu animacji. Pamigtaj o ustawieniu odpowiednich wymiarow
obrazu - musza byé takie jak wymiary Klatki programu Pivot Animator. Tio
‘moze przedstawiaé na przyklad lake i niebo 2 chmurami. Gotowy obraz 7apis.
w Teczee ucznia jako plik jpg lub png pod nazwa tlo_do_spaceru.
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Aby dodac tlo do animacji, wybierz Plik, a nastepnic Wezy taj
Odszuka preygotowany obras  Klkn) Otwors (17 §) oo
dodany do zestawu te, ktore mozesz wykorzystac w animacji - sopacayes ¢
po Kliknigciu przycisku Tho [ Aby tlo bylo widoczne na ssesyeqiich
ujeciach, musisz je wstawic przed dodaniem pierwszej Klatki filmu, W prze-
ciwnym razi bed.ie trzeba je dodavwaé osobno do kazdej utworzoncj sceny.

Ta 0pci pozwal doda¢ 2
0braz do zestawu e by

Po ik tego preycik

mazesz ustawic o animaci, Tym prayciskiem zatwierc swé wyocr.

Rys. 6. Dodawanie ta do projektu animacji

Zastandw sig jakic ruchy powinna Koejno wykonac dgea postat i jak muszg,
“?::::: jej knn(zzlny. Zanim zaczniesz pracowac z komputerem, naszkicuj
poszczegélne etapy ruchu. Mosesz poprosié kogos 7 klasy. aby b
5 p esz poprosic kogos 7 klasy, aby byl
w?’: modelem. Zauwa, ze podczas robienia kroku jedna stopa nie r:mya
T micjsca, dopoki druga stopa nie zostanie prreniesiona na nowa pozycie
postaci musi zmienic polozenie na kadej klatce,

dacego patyczak

Ustaw patyczaka w odpowiednie] pozycjl wyjéciowe] - powinien by wi-
docznyz boku. Po zmianie ulozenia odpowiednich fragmentéw postaci dodaj

pierwszg Klate (rys. 7).

Plerwsza Katka

Rys. 7. Dodanie plerwsze] Klatkianimacj

Zmieniaj nieznacznie polozenie odpowiednich czgsci postaci i dodawaj
Kolejne Klatki (rys. 8). Pamigtaj, ze na kazdym ujeciu przynajmnic] jedna noga
‘musi dotykaé podioza. Podczas pracy odtwarzaj co pewien czas animacje, aby
sprawdzié, czy dodane klatki sa wykonane poprawnie. Jelisi¢ pomylisz, mo-
Zesz usunaé wybrang Klatke - wystarczy klikna¢ prawym przyciskiem myszy
e podglad na gérze okna, a nastepnie wybraé Usuf % 7 podrecznego menu.

et clemizad

Rys. 8. lerwsze klatki animacj przedstawiajace] idacego patyczaka

Po przygotowaniu wszystkich klatek sprawd, czy jest zaznaczona opcja
Petla, a nastepnie odtworz animace. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik
programu Pivot pod nazwa spacer. patyezaka.
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Serwis dia ciekawsk(T)

Zajednego 2 pierwszych twércow filmaw animowanych
uznaje sie Polaka ~ Wiadystawa Starewicza. Aktorami w jego
filmach byly zwykle lalki, czesto w ksztaicie owaddw,
przyklad zukow. W 1912 roku w Moskwie
odbyta sie premi iera, Pigknej Lukanidy"
uwazanej za pierwszy film lalkowy
== wykonany technika animacj pokiatkowej

Oko w oko z monitorem

& W programie Pivot Animator utwérz kopie patyczaka widocznego
na ekranie (uzyj kolejno skrétow klawiszowych Ctrl + C i Girl + ¥ lub
skoraysta)  opcji Powiel € vt dostepnej po Kliknigciu Edycja w gornym
menu). Chwyc kursorem pomaraficzowy punkt na postaci i przesu ja tak,
aby rmalazla sig obok pierwszego patycraka. Prace zapisz w Tocece weapia
Jako plik programu Pivot pod nazw dwa_patyczaki,

Przygotuj w programie Pivot Animator animacje przedstawiajaca
patyczaka podskakujgcego wmicjscu. Ustaw wysokos¢ Klatki na 500 pr,

8 s2erokosé na 300 px. Prace zapise w Tecece cznia jako plik prograrma
Pivot pod nazwy podskoki.

Utwérz w programie Pivot Animator animacjg przedstawiajgcy widocznego
2 boku patycraka, ktéry wykonuje na zmiane praysiady i sklony w prsc.
Dodaj do projektu pasuace to. Prace zapisr w Teczce ucznia jako plik
programu Pivor, a nastepnie jako plik gif pod taky samg nazwa gimnastyka.

Celuje@

Przygotuj w programie Pivot Animator animacj¢ przedstawiajac
patyezaka skaczacego w dal - po wystartowaniu powinien biec, odbic si,
wykonat skok, a nastgpnie s podniesc. Dodsj odpowiednie tlo. Prace
2apisz w Teczce ucznia jako plik gif pod nazwa skok. . dl.

1.2. Animacje od kuchni

Tworzenie wiasnych postaci

Wiesz juz jak w programie
Pivor Animator tworzy€ animacje
Zwykorzystaniem gotowego modelu
czaka. Teraz dowies? sig, jak zbudowat
wlasne postacii przedmioty, kidrych mozna
uzyé w przygotowywanym fimie.

Po nitce do kiebkao~

Na zajeciach wykonasz w programie Pivot Animator postat kucharza oraz
przedmioty; kidrych uzyje. Nastepnie utworzone figury wykorzystass do pray-
gotowania animacji.
W trakie wykonywania zadania :
1. poznasz narzedzia niezbedne do tworzenia figur,
2. utworzysz postaé kucharza i dodasz jg do animacji,
3. zmodyfikujesz wstawiong posta,
4. zbudujesz potrzebne rekwizyty i utworzysz animacje.

S0 ) Gi6wne nurzedzia wykorzystywane podezas tworzenia figur

gramu Pivot
8 duje si¢ figury, z menu program
Aby otworzyé okno, w ktérym buduj s progr
A:rmmyr wybierz Plik, a nastepnie Stworz figure £ swéfue (rys. 1)

o 2o - aSak
= 5 =

= R

- e Wybierzte opde
om e

Rys. 1. Otwieranie okna do budowania figur
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W otwartym oknie mozna zbudowat wlasng posta lub przedmiot. Po
lewej stronie okna widaé zestaw narzedzi do wykorzystania (rys, 2,

grubosci fragmentu postaci i

Zmiana wycladu .

zaznaczoneao s R .

Fagmentu: i na ok, -

aokieauna e =12 pokoene
S wego

punktu
Powiclarie elementy—— TS &

elementu na ruchomy
Iub nieruchormy

Dodawanie akregu Watawanie il

Wstawianie dodatkomeg
punkeu na segmencie

Usuwanie fagmentu Segment wstawiony domysine prrez program

Rys.2. Narzedzia do tworzenia nowe] postaci

Waprébuj narzedzia dostepne w oknie budowania postaci. Pamigtaj, z¢
nowe elementy mozna dolgcza tylko do ju wstawionych, dlatego rysowane
kolejnego segmentu nalezy rozpoczac od jednego 2 widocznych punkiéw
(czerwonego lub pomaraficzowego). edli cheesz zmienic wyglad elementu
postaci, musisz najpierw zaznaczy¢ ten clement,

Aoy zamaczyé wybrany fragmen,
Kiknj w znajiuiacy sie na nim
punkt - segment zmien

kolorna iebiesk

~2 M) Utworzenic postaci kucharza i dodanie jej do animacji

Zbuduj w programie Pivot Animator posta¢ kucharza. Zacznij od tulowia,
nastepnie dodaj glowe, nogi i rece. Pogrub wybrane czesci postaci. Edycja
wezesniej wstawionych elementow jest moliva tylko przy zaznaczonej opcji
Tryb Edycji o645 . Aby sprawdzid, czy jest wlaczona, w gérnym menu okna,
w ktorym budujesz posta, wybierz Edycja, a nastepnie spéjrz na pozycje na
lidcie - obok niej powinien byé widoczny znaczek ¥ (rys. 3).

. 5y Powybranitejopolbedse mathw
(-l i dugos i ko
"= Shegow Tz Pt
B
I3
E- Ten zraccknformge
£ o Tyl o

o agrene

Rys. 3. Wiaczanie Trybu Edycji

Teraz utwérz na glowie postaci charakterystyczng kucharskg czapke. Po-
Staraj sie, aby wygladala efektownie. Budowanie rozpocznij od podstawy
przymocuj dwie krotkie, poziome linie do czerwonego punktu widocznego
na gorze glowy (rys. 4). Potem dolacz pozostale elementy.

Linie stanowiace podstave czapkl

Punkt,dokicrego trzeba dofzczye inie

Rys. 4 Budowanie podstawy czapki




