Klasa 5 SP
Informatyka
Lekcja 27.04.2020

Temat: Tworzenie prostej animacji

Utworz nowy projekt — kliknij Plik, a nastepnie Nowy. Ustaw patyczaka
w pozycji, w ktérej ma rozpoczaé ruch reka. W tym celu chwy¢ kursorem
czerwony punkt znajdujacy si¢ w miejscu jednej z jego dloni i przesun go
do gory (rys. 2).

Wybierz pierwsza opcje, Aby podniesc przedramie postaci,
aby utworzyc nowy projekt. manewruj tym punktem.
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Rys. 2. Tworzenie nowego projekiu i zmiana utozenia reki postaci

Po ustawieniu wyjsciowej pozycji postaci kliknij przy-
Aby dodac klatke animagj, X D0daj Klatke st . Wowczas w gornej czgsci
mozesz takzZe nacisnac

klawisz A lub Spacja.

okna programu pojawi si¢ podglad pierwszego obrazu,
ktory zostanie wykorzystany w animacji (rys. 3).

Teraz chwy¢ kursorem ten sam czerwony punkt na rece
patyczaka i przesun go w inne miejsce. Po zmianie pozycji
przedramienia pojawi si¢ szary slad, ktory oznacza ostatnie utozenie tej czesci
postaci. Dzigki niemu fatwiej jest ustawi¢ nowa pozycje danego fragmentu
patyczaka. Jesli na kolejnych klatkach ulozenie przedramienia bedzie sie
zmienialo nieznacznie, podczas odtwarzania animacji ruch bedzie sprawiat
wrazenie plynnego.



Ustaw odpowiednie polozenie przedramienia postaci (rys. 3), a nastepnie
dodaj druga klatke.
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Weisnij ten przycisk, aby dodac klatke animacgji. przedramienia.

Rys. 3. Tworzenie kolejnej klatki animacji

W podobny sposéb tworz i dodawaj kolejne klatki. Powtarzaj te czynno-
sci az do momentu, gdy przedramie znajdzie si¢ w polozeniu rownoleglym
do tulowia (rys. 4).
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Rys. 4. Poczatkowe klatki animacji przedstawiajacej ruch reka

Teraz musisz utworzy¢ klatki przedstawiajace powrot przedramienia do po-
zycji wyjsciowej (takiej jak na pierwszej klatce). Po utworzeniu wszystkich
klatek odtworz animacje. W tym celu kliknij przycisk Start © swan | Aby
wyswietlanie animacji bylo powtarzane, zaznacz opcje Petla Pzt | Jesli
cheesz zakonczy¢ odtwarzanie, uzyj przycisku Stop ©swe . Za pomocy su-
waka po prawej stronie przyciskow Start i Stop mozesz okresli¢ tempo wy-
swietlania kolejnych klatek. Wyprdbuj rozne szybkosci i ustaw taka, ktora
ci najbardziej odpowiada.



Praca domowa
Zrob prostg animacje jak panoczek robi przysiad. Zrobiong animacj¢ zapisz, jako patyczakl

na pulpicie komputera i jak Ci si¢ uda to wyslij ja emailem do mnie.

Dokonania pracy ucznia, prosz¢ udokumentowac¢ w formie zdjecia lub pliku, po czym prosze
przesta¢ na adres email:

karolkawiak.sosw@wp.pl



