Lekcja nr 16
Temat: GIMP — ANIMACIE (cz. )

1. Kazda animacja skfada sie z rysunkéw zwanych klatkami.

Im wiecej klatek jest wyswietlanych w jednostce czasu, tym przedstawiany ruch jest ptynniejszy.

3. Aby stworzy¢ animacje nalezy stopniowo modyfikowac¢ pierwotny rysunek symulujac ruch jego czesci lub
catosci.

4. Koncowy efekt zalezy od doktadnosci wykonania poszczegdlnych przeksztatcen.

N

Materiat zaje¢: 95 — 98.

1. Obejrzyj film o tworzeniu animacji za pomocg warstw:
http://www.1.wrzesnia.pl/Korona/Klasa_7/Filmy/anim 2.mp4
Wykonaj ¢w. 4 str. 96.
Najpierw wykonaj rysunek "Ludzika".
Zapisz go na dysku.
PPM -> WARSTWA -> POWIEL WARSTWE.
Zaznacz element, ktéry chcesz edytowac (np. reke).
Wybierz narzedzie OBROT.
Przesun srodek obrotu w kierunku "ramienia" reki ludzika.
Obrdc reke o niewielki kat.
. Przeksztatcenie dodaj do nowej warstwy.
. Przeksztatcenie pofacz z warstwa lezaca nizej.
. Usun kanat alfa, aby warstwa lezgca nizej nie byta widoczna.
. W podobny sposdb dodaj kolejne klatki, na ktérych umiescisz nastepny niewielki etap ruchu.
Aby obejrzec¢ efekt kliknij FILTRY -> ANIMACJA -> ODTWARZANIE.
. Analogicznie postepujac stwdrz animacje, w ktérej ludzik bedzie maszerowat wymachujgc rekami.

LooNOURWN

e el
b WNPRO

ZADANIE DOMOWE

1. Zadanie 2 str. 100. Przesyta¢ nalezy WYLACZNIE pliki w formacie *.xcf

DLA CHETNYCH

1. BRAK.


http://www.1.wrzesnia.pl/Korona/Klasa_7/Filmy/anim_2.mp4

