4.2. Animacje od kuchni
Tworzenie wtasnych postaci

Potrafisz tworzyc w programie
Pivot Animator animacje

z wykorzystaniem gotowego
modelu patyczaka. Teraz zobaczysz,
jak zbudowac wtasne postaci

i przedmioty, ktorych mozna uzy¢ )
w przygotowywanym filmie. *, !
2 | ~

Na zajeciach wykonasz w programie

Pivot Animator posta¢ kucharza oraz

przedmioty, ktérych uzyje. Nastepnie

utworzone figury wykorzystasz do przy-

gotowania animacji. -
W trakcie wykonywania zadania:

1. poznasz narzedzia do tworzenia figur,

2. utworzysz posta¢ kucharza i dodasz ja do animacji,

3. zmodyfikujesz wstawiona postac,

4. zbudujesz potrzebne rekwizyty i utworzysz animacje.

1 : Gtowne narzedzia wykorzystywane podczas
tworzenia figur

Aby otworzy¢ okno, w ktérym buduje sie figury, z menu programu wybierz
Plik, a nastepnie Stworz figure & stwémfioure (rys, 1).
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Rys. 1. Otwieranie okna do budowania figur
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W otwartym oknie mozesz zbudowac postaé lub przedmiot. Po zapisaniu
mozna bedzie wykorzystac te figure w innych animacjach. Po lewej stronie
okna wida¢ zestaw narzedzi do tworzenia figur (rys. 2).
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Rys. 2. Narzedzia do tworzenia nowe]j figury

Wyprébuj narzedzia dostepne w oknie budowania

Aby zaznaczy¢ wybrany figur. Nowe segmenty mozna dotacza¢ tylko do juz
fragment, kliknij w znajdujacy wstawionych, dlatego tworzenie kolejnego fragmentu
sie na nim czerwony punkt - nalezy rozpocza¢ od jednego z punktéw widocznych
segment zmieni wowczas kolor  na juz zbudowanej czeéci figury. Domy$lnie wszystkie
na niebieski. wstawiane segmenty sa ruchome.

Aby zmieni¢ wyglad segmentu w figurze, musisz
go najpierw zaznaczy¢. Jesli nie odpowiada ci dlugoéc patyka, wystarczy,
ze przytrzymasz klawisz Ctrl, chwycisz kursorem czerwony punkt na tym
segmencie i przeciggniesz go w odpowiednie miejsce. Podobnie mozesz zmie-
ni¢ wielko$¢ okregu.

Podczas tworzenia postaci w kazdej chwili mozna cofna¢ ostatnia czyn-
no$é. W tym celu nalezy uzy¢ skrotu klawiszowego Curl + Z' lub z menu
programu wybraé Edycja, a nastepnie klikna¢ odpowiednia opcje.
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2 : Utworzenie postaci kucharza i dodanie jej
do animacji

Zbuduj w programie Pivot Animator posta¢ kucharza. Zacznij od tulowia,
nastepnie dodaj glowe, nogi i rece. W razie potrzeby zmodyfikuj wybrane
czesci postaci. Zmiana dlugosci linii i wielkoéci okregu tylko za pomoca
myszy jest mozliwa przy zaznaczonej opcji Tryb Edycji Toedai . Aby
sprawdzi¢, czy jest ona wlgczona, wybierz Edycja w gérnym menu okna,
w ktérym budujesz posta¢, a nastepnie spdjrz na ostatnia pozycje na liscie -
obok niej powinien by¢ widoczny znaczek v (rys. 3).
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Rys. 3. Wkaczanie Trybu Edycji

Teraz utworz na glowie postaci charakterystyczna kucharska czapke.
Postaraj si¢, aby wygladata efektownie. Budowanie rozpocznij od podstawy:
przymocuj dwie krotkie, poziome linie do czerwonego punktu widocznego
na gorze glowy (rys. 4). Potem dolacz pozostate elementy - dwie ukoéne linie

(boki czapki) i kilka polaczonych okregow, ktére beda gora czapki.

Linie stanowiace podstawe czapki

Punkt, do ktorego trzeba dotaczyc linie

Rys. 4. Budowanie podstawy czapki
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Nie wszystkie elementy utworzonej postaci beda animowane. Na przyklad
czapka powinna przemieszczal sie razem z glowa kucharza, dlatego warto
zmieni¢ segmenty, z ktérych jest zbudowana, na statyczne (nieruchome).
W tym celu kliknij w czerwony punkt znajdujacy si¢ na danym fragmencie
czapki, a nastepnie wybierz narzedzie = . Po zaznaczeniu innego elementu
postaci fragment statyczny bedzie szary (rys. 5).

Statyczne segmenty postaci ¥ stick Figure Builder® - 0 x
s zaznaczone kolorem szarym. b b
Q
e
Y
la pomoca tejopcjimozesz T ]
zmienic zaznaczony segment
z dynamicznego (ruchomeqo) N\ X
na statyczny (nieruchomy)
i odwrotnie.

(19 sagmentin | Liniac Grubode 13, Dugodc 29, Kat 168, Dynamcany

Rys. 5. Zmiana wybranych segmentow z dynamicznych na statyczne

Gdy skonczysz budowaé posta¢, zapisz ja w Teczce ucznia pod nazwa
kucharz. Dzieki temu bedzie mozna jg wykorzysta¢ podczas tworzenia innych
animacji. Nastepnie wstaw jg do projektu za pomocg opcji Dodaj do animacji
&9 Dodaj do animacji (I'YS. 6.)
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Rys. 6. Zapisywanie zbudowanej postaci i dodawanie jej do animacji



4.2. Animacje od kuchni

Wstawiona posta¢ zostanie nalozona na paty-

czaka widocznego w oknie programu. Przesun  Zaznaczong postat mozesz
kucharza w inne miejsce ekranu, a nastepnie usuni  takze usuna¢ za pomoca opcji
drugg postaé — kliknij w dowolny znajdujacy si¢  Usun %, widocznej po lewe;
na niej punkt (czerwony lub pomaranczowy)  stronie gtownego okna

i naci$nij klawisz Delete . programu.

3 : Modyfikacja wstawionej postaci

Dodang do projektu posta¢ kucharza mozesz jeszcze modyfikowad,
na przyklad zmienic jej kolor i wielko$¢. Aby zmienic kolor patyczaka, kliknij
w opcje Kolor =%, a nastepnie w otwartym oknie wybierz barwe i naci$nij
przycisk OK. Jesli chcesz powigkszy¢ lub zmniejszy¢ posta¢, skorzystaj z opcji
znajdujacej si¢ na dole okna programu - wpisz w pole wlasciwg liczbe lub
ustaw ja za pomoca strzalek obok tego pola (rys. 7).
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Rys. 7. Modyfikacja wygladu postaci

Gdy w polu animacji znajduje si¢ kilka figur, mozna zmodyfikowaé
wszystkie jedoczesnie. W tym celu wystarczy je zaznaczy¢ (wcisnaé Ctrl + A')
i wybra¢ odpowiednig opcje.
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4 : Zbudowanie rekwizytow i utworzenie animacji

Teraz utworzysz animacj¢ przedstawiajaca kucharza przyrzadzajacego
wybrane danie, na przyklad gotujacego zupe. Zastanow sieg, co dokladnie
chcesz pokazac i jakie przedmioty beda ci potrzebne. Zbuduj rekwizyty
w programie Pivot Animator i zapisz je w Teczce ucznia pod odpowiednimi
nazwami. Po zapisaniu dodaj je do projektu. W tym celu wybierz z gérnego
menu programu Plik, a nastepnie Wezytaj figure @ weyifigue | W otwartym
oknie odszukaj plik z odpowiednim rekwizytem i zatwierdZ swoéj wybodr
przyciskiem Otworz (rys. 8).
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Wybierz te opcje, W tym oknie odszukaj Tym przyciskiem
aby dodac zapisana figure. wiasciwy plik. potwierdz swoj wyhor.

Rys. 8. Dodawanie rekwizytéw do projektu animacji

Umie$¢ rekwizyty w odpowiednich miejscach sceny. Nastepnie utworz
i dodaj klatki animacji. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik programu
Pivot pod nazwa patyczak_gotuje.
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©  Zapamietaj

« W programie Pivot Animator mozna tworzy¢ wtasne postaci i przedmioty.

« Aby wykorzystaé¢ w kolejnych projektach zbudowana przez siebie figure,
trzeba j3 najpierw zapisaé.



