Vytvaranie animacii
Princip tvorby animécie je zaloZeny na nedokonalosti ludského 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 -ﬂ. Z ponuky
prikazov vyberieme — Animacia a nastavime Fazy.
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1. Animacia vytvarana dokreslovanim (upravovanim) jednotlivych faz

2.

Zaciname kreslit prvu fazu. Kreslime podobne ako v inych grafickych programoch.

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

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

Po dokresleni prvej fazy si vyberieme z ponuky prikazov Animacia — Vytvorit animaciu.
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Otvori sa nam 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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Animéacia vytvarana posunom zakladného bodu

o
Jedna sa o najjednoduchSiu animaciu s pouzitim nastroja — Zakladny bod ﬂ. Vyberieme si vhodny

0
obrazok a do faz si z neho urobime Styri kdpie. 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 dalSej faze ho posunieme nizsie

a v poslednej este nizSie.
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Po dokonc&eni vSetkych potrebnych faz si animaciu ulozime ako LogoMotion Image File(*.Igf) alebo
*gif. Vlozenie do textového dokumentu nie je vhodné, lebo ten nepodporuje spustanie animacii.
Vhodné su prezentacie alebo webové stranky.



Spustenie animacie

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

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

Pri ukazke sa nam zmeni panel nastrojov, pomocou ktorého ovladame animaciu.
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Oblasti vyuzitia:

e Malé animované ilustracie k literarnym textom — kragajuca Cervena Ciapocka

¢ Animované pismena - slova (blikajuce, otacajlce sa nazvy)

o
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o llustracie prirodnych javov a dejov — kolobeh vody v prirode
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o llustracie fyzikalnych a matematickych javov a dejov — fungovanie jednoduchych strojov
(paka, kladka)
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Plynutie ¢asu na hodinach (rucickové hodiny, presypacie hodiny)
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¢ Animacie ako kreslené postupy
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