Vytvaranie animacii
Princip tvorby animécie je zaloZeny na nedokonalosti fudského oka. Ide o striedanie nehybnych
obrazkov v rychlej postupnosti. Zasadou je nakreslit Uplny obrazok. Ten bude tvorit prvu fazu, ktoru
skopirujeme do druhej fazy. Tam prekreslime niektoré jej ¢asti podla pozadovaného vysledku. Takto
postupujeme do dalSej fazy.
V LogoMotion mbzeme vytvarat tri druhy animacii.

1. animaciu vytvaranu dokresfovanim (upravovanim) jednotlivych faz

2. animaciu vytvaranu pomocou nastrojov LogoMotion (automat)
3. animaciu vytvaranu posunom zakladného bodu

Nastavenie papiera

Z ponuky nastrojov vyberieme nastavenie papiera a zvolime $tyl obrazka — Tvar (mala animacia)
Strana v Imagine (vacsia animacia), priesvitnost — jednoducha a potvrdime OK.

Nastavenie nastrojov kreslenia

V paneli kreslenia v ¢asti praca s obrazkom zapneme priesvitky a zvacsenie % Ak

chceme aby mal obrazok makku Strukturu zapneme si aj Vyhladzovanie hran i . Z ponuky
prikazov vyberieme — Animacia a nastavime Fazy.
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1. Animacia vytvarana dokreslovanim (upravovanim) jednotlivych faz
Zaciname kreslit prvu fazu. Kreslime podobne ako v inych grafickych programoch.

Po nakresleni prvej fazy sa prepneme do okna Faz. Oznacime prvu fazu a skopirujeme ju vedrla.
Doplnime alebo odstranime potrebné Casti.
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2. Animacia vytvarana pomocou nastrojov LogoMotion (automatom)

Nastavenie papiera a vyber nastrojov kreslenia je rovnaké ako pri predoslej animacii. Staci nam vSak
nakreslit len jednu fazu. VSetko ostatné za nas urobi automat.

Po dokresleni prvej fazy si vyberieme z ponuky prikazov Animacia — Vytvorit animaciu.

| Animacia  Pormiocnil:
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Maskavit’ papier ... Ckrl+E
Minirnalizoweat’ CErl+m
Mastawit’ trwanie Fazy ... Chrl+D
Maskavit’ zakladny bod .., Chrl+H
Miesat’ kr|+B
Yybvorit’ animaciu alt+a
Prevratit’ poradie Ckrl+R,
Transformowvat’ ... Alt+T . . . S
Otvori sa ndm okno — Vytvorenie animacie.
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Nastavime si vhodné parametre a potvrdime OK. V tomto pripade su parametre nastavené tak, aby sa
koleso kotulalo. Pre lepSie a plynulejSie toCenie je dobré, odstranit prva fazu (kliknutim na fu sa
oznadi a potom stlacime delete)
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3. Animacia vytvarana posunom zakladného bodu

o
Jedna sa o najjednoduchS$iu animaciu s pouzitim nastroja — Zakladny bod ﬂ. Vyberieme si vhodny

o
obrazok a do faz si z neho urobime $tyri kopie. Prideme do prvej fazy a klikneme na ﬂ. V obrazku
sa nam objavi ,kriz“. To je zakladny bod obrazka. Prepneme sa do druhej fazy, uchopime zakladny
bod (kurzor sa nam zmenil) a posunieme ho vyssie (vlavo, vpravo). V dalsSej faze ho posunieme nizSie

a v poslednej este nizsie.
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Po dokonéeni vSetkych potrebnych faz si animaciu ulozime ako LogoMotion Image File(*.Igf) alebo
*gif.

Pod jednotlivymi zabermi je &islo, ktoré nas informuje o dizke trvania fazy. Ak ho chceme zmenit,
dvakrat klikneme na Cislo a hodnotu zmenime podla potreby.

Vlozenie do textového dokumentu nie je vhodné, lebo ten nepodporuje spustanie animacii. Vhodné su
prezentacie alebo webové stranky.

Spustenie animacie

Animaciu spustime pomocou ikony E na paneli nastrojov alebo funkénym klavesom F6.

Pri ukazke sa nam zmeni panel nastrojov, pomocou ktorého ovladame animaciu.
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Vyuzitie animacii v edukacii

Animacia je dynamicky obrazok, pomocou ktorého mdzu Ziaci pozorovat deje v prirode &i v beznom
zivote. Ide o jeho zjednoduSenu formu alebo modelovu situaciu. Vyhodou je to, Ze sa mbézeme
upriamit na podstatné deje a tak eliminovat rézne rusivé vplyvy.

Animacia najde uplatnenie vo vSetkych predmetoch v ramci 1.stupfia. Nie je dobré, ked sa pri jgj
vyuziti upriamime len na informaticku vychovu a len na niektoru z ¢asti vyu€ovacej hodiny.

Animacia, ako motivacia, navodi velky zaujem ziakov o preberané ucivo.

Napriklad pri vytvarnej vychove nemame vela Casu na Citanie celej rozpravky. Preto postaci jedna
animécia kradajucej Cervenej Ciapogky, ktora stretne vika a motivacia je na svete.

Ak na hodinu slohovej vychovy pripravime kratku animaciu, ziaci k nej mézu vytvorit' pribeh, basnicku,
rozpravku.

Jednoduchy animovany pribeh nam uréite ozivi aj hodinu matematiky. Ovocie, ktoré pada do kosika
zo stromu, vytvara mnoho moznosti na matematicky zapis.

Behaijuce &i cviCiace postavicky pomézu aj nesmelym ziakom zapojit sa do aktivit na telesnej vychove.

klasifikacnu &i zmieSanu.

Ak chceme na hodine prirodovedy vysvetlit a priblizit ziakom pojmy z témy Kolobeh vody v prirode,
vytvorime si jednoduchu animaciu. Na nej ziaci najlepSie pochopia cely tento dej. Ak si ju eSte vlozite
do prezentacie a pridate zvuk burky, zanecha to na posluchacoch velky zazitok. A hlavne zapojime
dalSi ludsky zmysel. Vyhodou je aj to, Ze si ziaci vo fixatnej hodine, mézu samostatne vytvarat rézne
podoby kolobehu vody v prirode.

Nezabudajme vSak aj na to, Zze menej je niekedy viac. Teda, neprezefime to a najdime tu spravnu
mieru vyuzitia animacie vo vyucovani.

Vyhody vyuzitia mézeme zhrnat na:

motivaciu

spatnu vazbu

nazornu ukazku

efektivnost vyu€ovacieho procesu
modernizaciu vyuovania

Oblasti vyuzitia:

e Malé animované ilustracie k literarnym textom



(kragajuca Cervena Ciapocka)

Animované pismena — slova (blikajuce, ota¢ajuce sa nazvy)
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llustracie prirodnych javov a dejov
Kolobeh vody v prirode
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Gl

oEd

Fazy mesiaca
Rast rastlin
Zmeny pocasia

oEd

aEd

Vyvoj zivo€ichov (Stadia rastu)

Pohyb Zivoc¢ichov
Roé&né obdobia...

aEd

llustracie fyzikalnych a matematickych javov a dejov

Magnetizmus

Fungovanie jednoduchych strojov (paka, kladka)
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Otacanie kolesa
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Plynutie ¢asu na hodinach (ruci¢kové hodiny, presypacie hodiny)
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Odrazanie lopty
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= Meranie objemu

= Pohyb lodi v plavebnych komorach
= Zapojenie elektrického obvodu

= Obvody a obsahy telies...

e Animacie ako kreslené postupy
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Vyuzitie kresieb v edukacii

llustracie rozpravok

Kreslenie komixov

Malovanie pismen

Kreslenie makiet a Sablén (erby, obrazky do prezentacii)
Uprava obrazkov

Sanca na Uspech pre slabsich (kreslenie cez priesvitky)

Spdsobov a nametov je vela. Je len na nas, ¢o si vyberieme a ako s tym bude




