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Informatyka
Lekcja 25.05.2020

Temat: Tworzenie postaci kucharza — animacje w programie PivotAnimator.

Zapoznaj si¢ z materiatem lekcji.

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 Tnteddi . Aby
sprawdzié, czy jest ona wiaczona, wybierz Edycja w gornym menu okna,
w ktorym budujesz postac, a nastepnie spojrz na ostatnia pozycje na liscie -
obok niej powinien by¢ widoczny znaczek v (rys. 3).
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Rys. 3. Wtaczanie Trybu Edycji
Teraz utworz na glowie postaci charakterystyczna kucharska czapke.
Postaraj sie, aby wygladala efektownie. Budowanie rozpocznij od podstawy:
przymocuj dwie krétkie, poziome linie do czerwonego punktu widocznego
na gorze glowy (rys. 4). Potem dolacz pozostale elementy — dwie ukosne linie
(boki czapki) i kilka potgczonych okregdow, ktore beda gora czapki.
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Rys. 4. Budowanie podstawy czapki



Nie wszystkie elementy utworzonej postaci beda animowane. Na przykiad
czapka powinna przemieszczac sie razem z glowa kucharza, dlatego warto
zmienic¢ 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).
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Rys. 5. Zmiana wybranych segmentow z dynamicznych na statyczne

Gdy skonczysz budowaé postad, zapisz ja w bibliotece figur pod nazwa
kucharz. Dzigki temu bedzie mozna ja wykorzystac podczas tworzenia innych
animacji. Nastepnie wstaw ja do projektu za pomoca opcji Dodaj do animacji
@& Dodaj do animacji (]‘}IS’ 6).
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Uzyj tej opcji, aby dodac
utworzona postac do animacji.
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Rys. . Zapisywanie zbudowanej postaci i dodawanie jej do animacji



Wstawiona postac¢ zostanie nalozona na paty-

czaka WidDCZﬁﬁgﬂ w oknie programu. Przesun Zaznaczong FI'UStEi(E mozesz
kucharza w inne miejsce ekranu, a nastepnie usunni  takze usuna¢ za pomoca opcji
druga posta¢ - kliknij w dowolny znajdujacy sic  Usun %, widocznej po lewej
na niej punkt (czerwony lub pomararnczowy)  stronie gtownego okna

i naciénij klawisz Delete . programul.

Praca domowa
Utworz postac¢ kucharza w programie i dodaj ja do biblioteki figur.

Dokonania pracy ucznia, prosz¢ udokumentowa¢ w formie zdjecia lub pliku, po czym prosze
przesta¢ na adres email:
karolkawiak.sosw@wp.pl



