MANUAL - PIVOT STICKFIGURE ANIMATOR

Program na tvorenie animacii s jednoduchymi figirkami stiahneme zo stranky
http://www.toggle.com/Iv/group/view/kl36135/Pivot _Stickfigure Animator.htm

INSTALACIA PROGRAMU:

Po kliknuti na Download Now!!! sa otvori nové okno. V novom okne oznacéime tlacidlo Ulozit’
subor.

Download Pivot Stickfigure Animator free
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Vybrali ste akeciu otvorit sibor alebo odkaz

[=7 installer _pivot_stickfigure_animator_2_2_5_English.exe
ktory je typu: Binary File
umiestneny na serveri: http://download.toggle.com

Chcete ulozit' tento sibor?
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Vyberieme priecinok, kde chceme ulozit’ indtalaény subor a klikneme na tla€idlo Ulozit'.
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Dvojklikom na ikonku inStalacného suboru
instaler_pivot_stickfigure_animator_2 2 5 English.exe z pracovnej plochy (ak sme si ho
tam ulozili) spustime instalaciu programu.
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http://www.toggle.com/lv/group/view/kl36135/Pivot_Stickfigure_Animator.htm
http://www.audiograbber.org/downloads/agsetup

Postupne sa preklikdme tlacgidlami Next a program nainstalujeme. Po ukon&eni inStalacie sa
nam objavi ikonka programu na pracovnej ploche.
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InStalaény subor instaler_pivot_stickfigure_animator_2_2_ 5 English.exe uz nepotrebujeme,
mbdzeme ho odstranit.

AvSak po Kliknuti na ikonu programu zistime, ze ho mame v angli¢tine. Je tu vSak moznost
stiahnut' si ¢esku lokalizaciu, ktord najdeme na http://chodtesemcasto.dobrodruh.net/pivot. Na
stranke klikneme na Pivot4.030CZ.exe.(367.08kb).

Po kliknuti nan opat dame v novom okne Ulozit’ stbor, vyberieme prieCinok, kde ho chceme
ulozit — odporu¢am plochu pocita¢a a ulozime. Na ploche sa nam objavi subor typu RAR, ktory
musime najprv rozbalit.
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Po rozbaleni subor pivot4.030.exe premenujeme na pivot.exe a skopirujeme do C:\Program
Files\Pivot Stickfigure Animator — tam je ulozena pévodna anglicka verzia, ale iba vtom
pripade, ze sme pri inStalacii nezmenili cestu, ktoru ponukol instalacny program. Dostaneme sa
tam cez Tento poéitaé. Pocita€ sa nas pri kopirovani suboru opyta, ¢i chcete nahradit pévodny
anglicky subor. Klikneme na ano. A uz mame Cesku verziu programu. Instalacné subory uz
nepotrebujeme, mézeme ich vymazat.
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VYTVORENIE ANIMACIE

B Po kliknuti na ikonu sa zobrazi okno programu, ktoré ma na pracovnej ploche viozenu
figurku €loveka.
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B Figurka sa sklada z ¢ervenych bodov, ktorymi méZeme ovladat’ ¢asti tela a jedného
oranzového bodu, ktorym prestivame celu figurku. Pri tvorbe animacie (pohybujuci sa
panadik) budeme jednotlivé kroky vytvarat pomocou rotacie jednotlivych kibov (&ervené
body) a pohybu hlavného bodu — pivotu (oranzovy bod). Ako pomoc nam sluzi aj sivy
tien, ktory zobrazuje predchadzajuci snimok — frame. Po kazdej zmene v pohybe
klikneme na tlacidlo DalSi obrazek. V hornej €asti pracovného okna sa nam postupne
ukazuju pridavané obrazky vytvorenej animacie.
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O Po vytvoreni celej animacie si ju mézeme skontrolovat pomocou prehravania.
Posuvnikom vpravo mézeme nastavovat rychlost prehravania animacie.
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O V lavej ¢asti pracovného okna mézeme este nastavovat dalSie vlastnosti pre figurku.

Odstranit oznaéenu Yybrana Figura Upravit figurku podla

figurku v animacii ™~ =~ svojich predstav
\5 mazat| Edity 1/

Centrovat figurkuna " Centr Otoc 4\ ~ Otocit figurku o 180

stred plochy stupnov

Barva | 100 3

Vyber farby figarky Wepree || 2 | Zvagsit alebo zmensit

Z palety farieb figurku

PRIDANIE POZADIA DO OBRAZKU

O Animaciu si mdézeme spestrit’ aj pridanim farebného pozadia. Obrazok do pozadia si
mobzeme pripravit v akomkolvek grafickom editore, ale mézeme pripadne pouzit’ aj
fotografiu. Obrazok s pozadim musi mat koncovku jpg, png, bmp alebo gif. Postup
vkladania pozadia je: Soubor — Load Background — v novom okne najdeme vo svojom
pocitaCi nejaky obrazok a klikneme na otvorit. Obrazok sa vlozi na plochu k animovanej
figurke.
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b1 Pivot 4 Od Mastera
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PRIDANIE INEJ FIGURKY DO ANIMACIE

B Do animacie dokazeme vlozit’ aj iné figurky, ktoré uz samotny program obsahuije.
Najdeme ich v ponuke Soubor — Nahrat Figurku. Po kliknuti na Nahrat Figurku sa
otvori nové okno, v ktorom si ngjdeme C:/Program Files/Pivot Stickfigure
Animator/stick figures. Najdeme tam zopar figurok, ktorym mézeme ozivit nasu
animaciu. Neskor si mOzete vytvorit’ aj vlastné figurky, ktoré si uloZzime do tej istej zlozky
a z nej ich potom mézeme vkladat do animacie. Po oznaceni danej figurky (v tomto
pripade je to slon), klikneme na Otvorit’ a figurka sa nam vlozi do animacie. Nasledne
s hou mdzeme pracovat, tak isto ako to bolo popisané v Casti Vytvorenie animacie.

Autor: Danica Slastanova



k1 Pivot 4 Od Mastera

Soubor | MoZnosti  Pomi

D Mova Animace

B ulozit Animaci

[~ Load Background
$ Wytvorit Figurku
Mahrat Obrazek

X1 Wchod

e

Kde hlzdar: |
5
Poulité mesta

|2z Otevrit Animaci e

Poliat

L o

stk figures :J
Nazov
siphabet
W dockstk
& cowboy.stk
& elephant stk
& horse.stk
& ladder.stk
B manste
G man_rotate sti
& realistic_man.stk

Détum upr. Typ Velkost

BB

|echart stk

| Stick Figure Fle (" stic

) Pivot 4 Od Master

Soubor  Mednosti  Pomoc

Frame 1

zoowi: 1 3]

[ Xripe]
@ Pacsl |

# Znow |
12

[Whie Back ]

Vybeand Figua
oo | o

{08 Obrdzek |

VLOZENIE OBRAZKU DO ANIMACIE

B Do animacie sa daju vkladat' aj obrazky. Obrazok musi mat’ koncovku bmp alebo gif.
Postup vkladania obrazku je: Soubor — Nahrat Obrazek — v novom okne najdeme vo
svojom pocitaCi nejaky obrazok a klikneme na otvorit’. Obrazok sa vlozi na plochu

k animovanej figurke a sklada sa z dvoch bodov. Oranzovy bod sluzZi na
premiestiovanie celého obrazku a ¢erveny bod na rotaciu obrazku.
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UPRAVOVANIE FIGURKY V ANIMACII

O Kazda figurka, ktora je vloZzena v animacii sa da upravovat. Po oznaceni figurky

a kliknuti na tlacidlo Edituj sa otvori nové okno v programe Stick Figure Builder, ktoré

sluzi na editaciu — upravu figurky.
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1. Pridat’ €iaru, linku: kliknutim na
lubovolny bod pridame figurke dalSiu ¢ast
tela — Ciaru.

2. Pridat’ kruh: kliknutim na lubovolny
bod pridame figurke dalSiu ¢ast tela —

kruh.
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3. Zmenit' kruh na €iaru a opacne:
oznaceny modry usek figurky sa zmeni na
kruh alebo ak uz tam kruh je, tak na Ciaru.
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5. Duplikovat’ ¢iaru: po
oznaceni lubovolnej iary
a kliknuti na tlacidlo sa
dana Ciara méze

6. Ukotvit’ €iaru:
oznacenu Ciaru po kliknuti
na tla€idlo program uzavrie
a s danym bodom sa neda

7. Vymazat’ ¢iaru:
oznacenu Ciaru po kliknuti
na tlacidlo program zmaze.

zduplikovat viackrat. hybat.

B V pripade, ak oznagime v moznostiach — Edit Mode, mbézeme na figurke upravovat aj
velkosti Ciar a kruznic.
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B Ak si hotovu, upravenu figurku chceme vlozit do animacie, klikneme na File — Add To
Animation. V novom okne ju pomenujeme a klikneme na OK. Po kliknuti sa figurka
objavi v pracovnom okne programu. Ak pdvodnu figurku nepotrebujeme, staci ju oznacit
a pomocou tlaCidla Smazat odstranit. Aktivna je stale iba ta figurka, ktora je oznacena
oranzovym bodom. Ak chceme pracovat s inou figurkou, stale si ju musime oznacit
(prekliknuat sa na Au) pomocou stredového oranZového bodu.

Open

Save As
Add To Ansmation

Close
e

o must name the figure before adding it to the animation
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B Daldimi moznostami su:
1. Vytvorenej uplne novej vlastnej figurky — kliknutim na tlacidlo Novy. V tom pripade
mame v pracovnom okne len jednu modru Ciaru, na ktoru postupne pridavame dalSie
Ciary a kruznice, a tak vytvarame novu figurku.
2. Uprava uz hotovych obrazkov - figuriek, ktoré najdeme v C:/Program Files/Pivot
Stickfigure Animator/stick figures. Dostaneme sa tam cez tlaCidlo Open.
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3. UloZenie nami vytvorenej figurky — cez tlacidlo Save as. Nové figurky treba ukladat’
do C:/Program Files/Pivot Stickfigure Animator a vytvorit’ si tam novy prie€inok na
vlastné figurky.
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UKLADANIE ANIMACIE

O Hotovu pripravenu animaciu vieme ulozit cez tlagidlo Ulozit animaci. Ukladame do
C:/Program Files/Pivot Stickfigure Animator/animations. Animaciu vieme ulozit
dvoma spdsobmi:

1. ako Pivot File (*.piv) — ak ulozime pod tymto typom suboru, vieme sa vratit
k animacii a pripadne ju este upravit’ cez tlacidlo Soubor — Otevrit Animaci.

2. ako Animated GIF (*.gif) — ak ju uloZime pod tymto typom suboru, uz ju nevieme
upravovat, ale vieme ju uz pouzit kdekolvek (v prezentécii, na internetovych
strankach a pod.). Tak isto si ju vie uz kazdy pozriet, aj ten kio nema vo svojom
pocitaci nainstalovany program Pivot Stickfigure Animator.
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