EG Reprezentacie a nastroje — praca s grafikou 2. rocnik

D39. Animacia zmenou tvaru a pozicie.

Na minulej hodine sme si vysvetlili, ¢o je to pocitacovd animdcia. Uviedli sme si spbsoby jej
vytvdrania a vytvorili sme svoju prvu animdciu (¢isla) v LogoMotion. Dnes budeme
pokracovat vo vytvdrani animdcie zmenou tvaru a miesta objektu.

Ulohy:

Pozrite si ukazky animacii, ktoré budeme vytvarat. (vid prezentacia)
1. Vytvorte animaciu letiacej vrany, ktora mava kridlami. (Animacia zmenou tvaru)
2. Vytvorte kratku animaciu vozika alebo auta, ktoré sa pohybuje rovhomernou
rychlostou zl'ava doprava. (Animdcia zmenou pozicie objektu)

Postup:

Pred samotnou tvorbou animdcie je potrebné

zvaiit:
e Velkost papiera (vSetky obrazky — fazy Sitka: 128
v animacii maju rovnaké rozmery) Viika 128
e Priesvitnost — jednoducha (ak nie je Prissvitnost;  [isdnoduchd
ziaduca farba pozadia, je mozné Farba papiera:

vytvorit priesvitné pozadie)

e Farbu papiera — zdkladna farba (biela)

Po nastaveni zakladnych vlastnosti animacie, sa vytvori zakladny obrazok (faza), z ktorého
sa postupne vytvaraju dalSie obrazky. Okno Obsah obsahuje obrazky (fazy).

1. Animacia letiacej vrany
e Nastavime velkost papiera 128x128
e Vyberieme Ciernu farbu
e Nastavime velkost hrotu na 5 (po stlaceni F8, sa otvori Welkost hrotu:

MNastavenie nastrojov

Tolerancia fanieh:

okno Nastavenie ndstrojov) Husztota spreja;
e Zapneme Lupu %

e Zapneme Priesvitky (vd'aka nim uvidime cez
papier presvitat predchadzajicu alebo nasledujticu
fazu animdacie — to ndm vel'mi ulahdi pracu)

. rd - ’ . f'.- e
e Vyberieme nastroj Zaoblenad krivka' =~ a nakreslime
vranu
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e Stlacenim klavesu Insert pridame dalSiu fazu animacie a kedZe su zapnuté
priesvitky, vidime ako vyzerala predchadzajlca faza (vrana je siva, papier prazdny)

tv.

e Posledné dva body opakujeme esSte dvakrat zopakujeme. Mame 4 fazy:

e Nakreslime druhi fazu lietajucej vrany

e Oznacime vsetky 4 fazy (suvisly vyber pomocou Shiftu — klikneme na prvu fazu,
zatlacime Shift a klikneme na stvrtu fazu)

100 100 100 100
e Vlozime do schranky (Ctrl+C) a prilepime za (Ctrl+V)

4 Vystrihnit Ctrl+X

| b8 oprot——curoc |

K Prilepit pred

‘-‘\,'H \/l" \/"‘ 1= Prilepit za

VloZit’ nowy pred

- - VleZit novy za Ins
Zmenit na zabery Zmazat Del
100 100 100 11 Upravy b
Animdcia r F

e Budeme mat uz 8 faz. Aby bol pohyb plynuly ( kridla idui hore a potom zase dole),
musime prevratit poradie nakopirovanych faz. Piata aZ 6sma faza su stale
oznacené. Z ponuky vyberieme Animacia/Prevratit poradie:
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Mastavit papier ... Ctrl+E
Minimalizovat Ctrl+M

-

V M — Mastavit treanie fazy ... Ctrl+D f

Mastavit zakladny bod ...  Ctrl+H

Miezat Ctrl+B

Zmenit na zabery

100 100 Wytveorit animaciu Alt+G
Prevratit’ poradie Ctrl+R l.:lpraxr_-,r »
Transformovat ... Alt+T m

MézZeme spustit animaciu. Upravime rychlost animacie.

Lepsi efekt bude, ak piatu a 6smu fazu (opakuju sa) vymazeme (oznacime
a vymazeme klavesom Delete)

Animaciu ulozime ako Gif — animovany obrazok (vrana.gif)

225 226 225 226 225 225 225

2. Animacia vozika pohybujticeho sa rovhomernou rychlostou

Nastavime velkost papiera 200x100
Vyberieme ciernu farbu
Nastavime velkost hrotu na 5 (po stlaéeni F8, sa otvori okno Nastavenie ndstrojov)

Zapneme Lupu %

Zapneme Priesvitky (vd'aka nim uvidime cez papier presvitat predchadzajucu
alebo nasledujtcu fazu animacie — to nam vel'mi ulahc¢i pracu)

Nakreslime cestu

Nebudeme cez Insert vkadat praznu fazu, ale prvy
obrazok skopirujeme do schranky a vlozime za
(Ctrl+C, Ctrl+V)

Na cestu nakreslime vozicek. Ten je v kazdej faze
animacie rovnaky, len sa meni jeho pozicia.

100 100

Tretiu fazu vytvorime tak, Ze druhy obrazok
skopirujeme do schranky a vlozime za.

14 pixlov

—

Nastrojom Vyber b vyberieme cely vozik
a posunieme napr. o 14 pixlov doprava
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e Posledné dva kroky opakujeme dovtedy, kym vozicek nie je na konci cesty. Kedze
ide o rovhomerny pohyb, menime poziciu vozi¢ka o konstantnu vzdialenost
(v nasom pripade 14 pixelov).

Domaca uloha: Vyberte si jednu z uvedenych uloh a vytvorte peknu animdciu.

1. Vytvorte animovany obrazok kreslenim — ako nieco rastie (kvet, strom, snehova
vilocka, ...).

2. Vytvorte animovany obrazok stromu pocas Styroch ro¢nych obdobi.

3. Nakreslite pozadie s kopcami alebo oblakmi. Nakreslite lietadlo, alebo iny lietajuci
objekt. Vytvorte animaciu, na ktorej preleti lietajtci objekt ponad krajinu.

4. Vytvorte animovany komix na varenie vasho obltubeného jedla (pudingu, prazenice,
atd.).
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