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Wprowadzenie

Pivot Animator to przyjazny dla uzytkownika program do tworzenia dwuwymiarowych animacji
stickmanow (patyczakow). Glownym zalozeniem jest mozliwo$¢ intuicyjnego poruszania i
przesuwania figur poprzez przecigganie uchwytow. Animacje tworzy si¢ z klatek dodawanych do
osi czasu, ktdra znajduje si¢ u gory ekranu. Wykonanie ptynnej animacji zajmuje wigcej czasu, niz
na przyktad we Flashu, poniewaz Pivot nie posiada funkcji generowania klatek posrednich. Z
drugiej strony czyni to Pivota programem niezwykle tatwym w obstudze i daje animatorowi petng
kontrole nad ruchami figur.

Nowe figury tworzy si¢ w edytorze figur, zatem do animacji mozna wprowadzi¢ praktycznie
kazdy obiekt.

Animacja moze zosta¢ wyeksportowana do wielu formatow, ktore sa akceptowane m.in. na
YouTube i innych stronach internetowych.

Mimo swojej prostoty, przy odrobinie czasu i wysitku Pivot pozwala stworzy¢ naprawde
zaawansowane animacje.



Rozpoczecie pracy
Podstawy tworzenia animacji w Pivot Animator.
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Gtéwne okno Pivot Animator pokazujgce standardowg figure w polu animacji.
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Okno edytora figur. Aby je otworzy¢, kliknij ,Stwérz figure” w menu Plik w gtbwnym oknie.

Przesuwanie figur

Poza i ruch

Figura sktada sie z ,,segmentéw” (linii, kot lub spritow') potagczonych obracajgcymi sie weztami.
Kliknij 1 przeciagnij kursorem myszy czerwony uchwyt na koncu elementu, aby go obréci¢ wokot
wezta®. Kliknij i przeciggnij pomaranczowy ,,pierwotny” uchwyt’, aby przenie$¢ calg figure. W ten
sposob mozesz tatwo 1 dowolnie ustali¢ pozy figur, zachowujac przy tym ich state proporcje. Jezeli
figura nie jest zaznaczona, wszystkie jej uchwyty beda zabarwione na niebiesko.

Figury moga by¢ takze przesuwane precyzyjnie, za pomocag strzalek na
klawiaturze. Poruszaja one zaznaczong figura (lub figurami) o jeden piksel.

30E

1 Sprite (dost. duszek) — dwuwymiarowa grafika komputerowa, ktéra moze by¢ przesuwana po ekranie lub
poddawana innym manipulacjom. Pojecie to jest stosowane zamiennie z ,,obrazek” lub ,,obrazek sprite”.

2 Uchwyt (wersja preferowana przez twdrce programu) — stosowane zamiennie z ,,wezel”, ,,zlacze” lub ewentualnie
,.Staw”.

3 Uchwyt pierwotny (w oryginale: ,,origin joint”), inaczej ,,punkt pierwotny” lub ,,punkt poczatkowy”
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Przeciggnij czerwony uchwyt, aby obroci¢ segment, na ktérego jest koricu oraz wszystkie segmenty do
niego przyczepione.

Przeciggnij pomaranczowy uchwyt figury, aby przesungc jg catg.

Skalowanie i obrot

Rozmiar figury moze zosta¢ zmieniony na dwa sposoby. Skal¢ mozna zmieni¢ uzywajac pola w
panelu narze¢dzi po lewej stronie gldownego okna (domys$Ina warto$¢ to 100%).

alt Rozmiar figury mozna takze zmieni¢ poprzez przeciggnigcie czerwonego uchwytu,
trzymajac klawisz Alt na klawiaturze, co jest nieco szybsze. Moze by¢ to roéwniez
wykorzystane do obracania catej figury. Owa bedzie si¢ obraca¢ i zmienia¢ rozmiar wzgledem
swojego pierwotnego punktu, czyli tam, gdzie jest pomaranczowy uchwyt.




Przeciggnij czerwony uchwyt, trzymajgc klawisz Alt, aby obrécic i przeskalowac caftg figure.

Rozcigganie segmentéw

W niektorych przypadkach istotne jest dostosowanie dlugosci pojedynczych segmentéw osobno.

cul Mozna to osiaggna¢ przez przytrzymanie klawisza Ctrl 1 jednoczesne przeciagnigcie

czerwonego uchwytu. Uchwyt ten podazy za kursorem, nie bedac ograniczony przez
swoj standardowy rozmiar. Jest to uzyteczne przy tworzeniu realistycznych ruchow przedmiotow
gietkich lub rozciagliwych albo do wywotywania wrazenia ruchu w trzech wymiarach.

Jezeli rozciggasz segment z niestandardowej dtugosci, to odzyska on swojg standardowa diugos¢,
gdy kursor bedzie wystarczajaco blisko. Segment nie bedzie probowatl uzyska¢ pierwotnej dlugosci,
jezeli rozcigganie zaczgto sie¢ wiasnie od niej. Jezeli segment ma dlugo$¢ niestandardows, a ty
chcialby$ ustawi¢ dtugo$¢ zblizong do standardowej, bedziesz musiat wykona¢ dwa przeciagnigcia.
Najpierw sprowadz segment do pierwotnej dlugosci, nastepnie pus¢ przycisk myszy 1 znow
przeciagnij uchwyt, ustalajac juz pozadang dtugos¢.

Przeciggnij czerwony uchwyt, trzymajgc klawisz Ctrl, aby rozciggngc segment.



Zarzadzanie figurami

Przyciski po lewej stronie gtdéwnego okna stuza do dodawania nowych figur do pola animacji 1
modyfikowania aktualnie zaznaczonej figury lub figur. Figura moze zosta¢ zaznaczona poprzez
klikniecie na jeden z jej uchwytow. Aby zaznaczy¢ wiele figur jednoczesnie, nalezy przytrzymac
klawisz Shift, klikajac na figury lub wyznaczy¢ kursorem prostokat zawierajacy pierwotne uchwyty
figur.

Wybrana figura moze by¢ réwniez zmieniona przez przytrzymanie klawisza Ctrl 1 jednoczesne
przycisnigcie lewej lub prawej strzatki albo przez uzycie kétka myszy. Wybrana figura przejdzie
wtedy na wierzch. Jest to przydatne, gdy figura zostata przeniesiona poza ekran i nie moze by¢
kliknigta.

Od goéry do dotu w pasku narzedzi:

Add Figure | Dodaj figure

Dodaje figure do animacji. Jezeli w animacji jest wiecej niz jedna figura, wtedy pojawi si¢ okno
selektora figur (patrz nizej).
* Usun
Usuwa zaznaczone figury.
& Edytuj
Otwiera wybrang figur¢ w oknie edytora figur.
== Wysrodkuj

Przesuwa wybrane figury na srodek pola animacji.

@ Przerzué

Wykonuje horyzontalne odbicie lustrzane zaznaczonych figur. Aby uzyska¢ odbicie wertykalne,
nalezy figure przerzuci¢, a nastgpnie obroci¢ o 180°.

L' Na wierzch

Wysuwa zaznaczone figury na wierzch, ponad wszystkie inne. Jezeli klawisz Ctrl jest
przytrzymany, wtedy wybrane figury zostang podniesione tylko o jeden poziom.
“1 Pod spéd

Obniza zaznaczone figury pod spdd, ponizej wszystkie inne. Jezeli klawisz Ctrl jest
przytrzymany, wtedy wybrane figury zostang obnizone tylko o jeden poziom.

«: Kolor

Zmienia kolor zaznaczonych figur, uzywajac windowsowego selektora kolorow.

Duplikuj

Tworzy doktadnag kopie wybranych figur i dodaje je do pola animacji. Wszystkie wtasciwosci
figur sa kopiowane, o ile jest to mozliwe.

%, Potgcz / Rozigcz

Laczy zaznaczong figure z inng. Przycisk ten jest nieaktywny, gdy zaznaczonych jest kilka figur.
Pierwotny uchwyt wybranej figury moze zosta¢ potaczony z dowolnym innym weztem, o ile nie
bedzie skutkowaé to utworzeniem zamknigtej petli potaczonych figur. Po kliknigciu w przycisk,
kliknij na jeden z biatych uchwytow, aby potaczy¢ figury. Wybierz figure ponownie i zndéw kliknij



przycisk, aby je odlaczyc.

|1 0o :I Rozmiar

Procentowa skala figury w stosunku do jej deklarowanego (oryginalnego) rozmiaru. Jezeli wiele
figur jest wybranych, wtedy pokazywana warto$¢ odnosi si¢ do pierwszej wybranej figury i
wszystkie zaznaczone figury beda przeskalowane tak, by zachowane zostaly ich wzajemne
proporcje.

K L_|» 100 Krycie

Procentowa warto$¢ krycia (nieprzezroczystosci wybranych) figur, gdzie 0% to calkowita
przezroczystos¢.

Selektor figur

Selektor figur jest dostgpny po kliknigciu przycisku ,,Dodaj figure”, kiedy w animacji s3
przynajmniej dwa rodzaje figur. Wyswietla on miniaturki wszystkich rodzajow figur w animacji,
ktére zostaty stworzone w edytorze lub zatadowane z plikow STK. Klikajagc w miniaturke figury,
dodajesz ja do pola animacji. Najechanie kursorem myszy na obrazek pozwala przeczyta¢ peing
nazwe. Okno selektora figur ma zmienne wymiary.

Przytrzymaj klawisz Ctrl podczas kliknigcia na figure, aby zostawi¢ selektor figur

Crrl |

otwarty i moc dodac¢ kolejne figury.

Click figure to select - Held Ctrl to keep open =
INK o
Drefault torzod leq_highZ leg_lowz2

1.
fonot? arm_highz arm_lowe headZ
-~
Eranch

Okno selektora figur pokazujgce standardowego patyczaka i obrazki sprite.

Zarzadzanie klatkami

Animacja powstaje przez tworzenie serii klatek, w ktorej kazda klatka lekko rdézni si¢ od
poprzednie;j.

Po przestawieniu figur z ich poprzedniej pozycji, kliknij przycisk ,,Nowa klatka”,
w celu dodania jej do osi czasu. Podkreslone A oznacza, ze klawisz ,,A” na
klawiaturze moze zosta¢ uzyty w charakterze skrotu. Klawisz spacji rowniez spetnia taka funkcje.

Add Frame
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Os$ czasu przedstaWIajaca wybrang klatke i menu kontekstowe (dostepne po uzyciu prawego przycisku
myszy).

O$ czasu pokazuje wszystkie klatki w animacji 1 mieSci si¢ u gory gltoéwnego okna. Pasek
przewijania pod klatkami moze by¢ uzyty, aby wyswietli¢ dowolng cze¢$¢ animacji, w przypadku
gdy liczba klatek przekracza szeroko$¢ okna. Pozycja osi czasu moze by¢ przesunieta o jedng klatke
poprzez kliknigcie strzatki po jednej ze stron osi albo za pomocg strzalek na klawiaturze, o ile pasek
przewijania jest aktywny (skupienie skierowane jest na niego).

Obszar na lewo od osi czasu pokazuje liczbe klatek oraz liczbe powtdrzen klatki zaznaczone;.

Powtarzanie

Warto$¢ wprowadzona w pole ,,Powtérz” okresla, ile razy dana klatka powinna zostaé
powtorzona podczas odtwarzania. Moze by¢ to wykorzystane do wprowadzenia pauz w animacji
bez potrzeby tworzenia kolejnych, identycznych klatek.

Edycja klatek

Klatka na osi czasu moze by¢ edytowana po kliknigciu na nig. Klatka taka pojawi si¢ w polu
animacji. Po edycji klatki zmiany mogg zosta¢ zachowane przez kliknigcie przycisku ,,Nowa
klatka™ lub przez wybor innej klatki do edycji. Jezeli edytujesz klatke, ale nie chcesz zapisad
naniesionych zmian, mozesz je odrzuci¢ poprzez ponowne kliknigcie tej samej klatki [ktorg
edytujesz] na osi czasu (akcji tej nie da si¢ cofnac).

= = Klawisze < i > sg przeznaczone do przechodzenia odpowiednio do poprzedniej i
: —J nastepnej klatki, a nastepnie edycji jej. Jest to rownowaznie z kliknigciem klatki po
lewej lub po prawej stronie od obecnie edytowanej klatki. Moze to by¢ jeszcze potaczone z
klawiszami Ctrl i Shift, aby wybrac¢ kilka klatek, jak opisano ponize;.

Zarzadzanie zaznaczonymi klatkami

Zaznaczone klatki sg wyswietlane w niebieskim obramowaniu.

Curl ]I{} Wiele klatek moze zosta¢ zaznaczonych za pomoca klawiszy Ctrl lub Shift tak

samo, jak zaznaczanie wielu plikow w Windows Explorer. Kliknij klatke, trzymajac
klawisz Ctrl, aby ustanowi¢ ja zaznaczong lub niezaznaczong. Kliknij klatke, trzymajac Shift, aby
zaznaczy¢ wszystkie klatki pomigdzy ta juz kliknieta, a nastepng ktorg klikniesz [przytrzymujac
przy tym nadal klawisz Shift].

Obrazki tta 1 ilo§¢ powtdrzen moga by¢ ustawione dla wielu klatek naraz poprzez zaznaczanie
klatek w sposdob opisany powyzej, wybor tta lub ilosci powtdrzen dla ostatniej kliknigtej klatki, a
nastepnie zapisanie zmian przez kliknigcie ,,Nowa klatka” lub wybor innej klatki z osi czasu.

Trzy przyciski na lewo od osi czasu pozwalajg usuwac lub kopiowa¢ wybrane klatki lub wkleja¢
wczesniej skopiowane. Przyciski do usuwania i kopiowania beda aktywne tylko wtedy, gdy co
najmniej jedna klatka jest zapisana.

#& Usun zaznaczone klatki

Kliknij przycisk usun, aby usuna¢ wszystkie zaznaczone klatki. Tej akcji nie mozna cofnaé, zatem
pojawi si¢ ostrzezenie z pytaniem, czy na pewno chcesz usung¢ wybrane klatki.
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[y Skopiuj zaznaczone klatki

Kliknij przycisk skopiuj, aby skopiowa¢ zaznaczone klatki do schowka Windows. Klatki moga
by¢ potem wklejone na koncu animacji, albo wstawione pomigdzy innymi na osi czasu.

11 Wklej skopiowane klatki

Kliknij przycisk wklej, aby wklei¢ wczes$niej skopiowane klatki na koniec animacji. Klatki, moga
by¢ skopiowane z aktualnie otwartej albo z innej animacji. Przycisk stanie si¢ aktywny wtedy, gdy
schowek Windows bedzie zawierat klatki Pivot Animator. Klatki moga zosta¢ wklejone z animacji z
innymi wymiarami, ale jezeli uzyte zostaly obrazki tla, to zostang one albo przycigte albo
rozciagniete. Tta i figury z wklejonych klatek zostang ztaczone z tymi w istniejgcej animacji, aby
unikng¢ duplikatow tam, gdzie si¢ da.

Obstuga menu kontekstowego

Kliknigcie prawym przyciskiem myszy (PPM) na osi czasu spowoduje wyswietlenie menu
kontekstowego, ktore umozliwia wywotanie operacji, ktore zostang zastosowane na kliknigtej
klatce.

0 Wstaw

Nacis$nij przycisk wstaw, aby wstawi¢ nowa klatk¢ przed tg kliknieta. Nowa klatka bedzie
doktadng kopig klatki, ktora bedzie znajdowac si¢ przed nig — chyba ze zostala kliknieta pierwsza
klatka, wtedy nowa klatka bedzie kopia tej kliknigtej. Po wstawieniu klatki, nowa klatka be¢dzie
wybrana do edycji.

11 Wklej tutaj

Kliknij przycisk wklej tutaj, aby wklei¢ wczesniej skopiowane klatki natychmiast przed kliknigta
klatkg. W kazdym innym przypadku jest to tym samym, co ,,Wklej skopiowane klatki” opisanym
wyzej.
X Usun

Kliknij przycisk usun, aby usung¢ kliknieta klatke. Tej akcji nie mozna cofngé, zatem pojawi si¢
ostrzezenie z pytaniem, czy na pewno chcesz usung¢ wybrane klatki.

Zapisywanie i otwieranie animacji

@ Pliki PIV

Animacje Pivot mogg zosta¢ zapisane w oryginalnym formacie pliku projektowego PIV.
Animacje w tym formacie da si¢ odtworzy¢ i dalej edytowaé w Pivocie. Wszystkie informacje
potrzebne dla animacji sg zawarte w plikach PIV, zatem pliki takie mogg zosta¢ wystane e-mailem
lub $ciagnigte przez kogo$ innego, kto przy pomocy Pivota bedzie mogt animacje odtworzy¢ lub
edytowac. Pliki PIV s3 wspierane tylko przez Pivot Animator, a nie przez edytory video lub
YouTube.

=| Zapisywanie animacji

Po stworzeniu animacji przez dodawanie klatek do osi czasu, moze by¢ ona zachowana przez
wybor ,,Zapisz animacj¢ jako” z menu Plik. Pojawi si¢ okno zapisu pozwalajace wybra¢ nazwe i
lokalizacje¢ pliku PIV. Naci$nij ,,Zapisz”, aby ukonczy¢ zapisywanie. Po wprowadzeniu kolejnych
zmian w animacji, plik PIV moze zosta¢ nadpisany przez kliknigcie ,,Zapisz animacj¢” w menu Plik
lub przez skorzystanie ze skrotu klawiszowego Ctrl+S. Symbol ,,*” pojawi si¢ w tytule w gtdéwnym
oknie, gdy aktualna animacja jest w niezapisanym stanie.
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= Otwieranie animacji

Plik PIV moze zosta¢ otwarty przez kliknigcie ,,Otworz animacje¢” w menu Plik. Pojawi si¢ okno
otwierania plikow. Znajdz plik animacji, zaznacz go, a nast¢pnie kliknij ,,Otworz”. Jezeli animacja
jest dtuga lub zawiera wiele obrazkow, to zatadowanie jej moze zaja¢ kilka sekund.

Metoda alternatywna otwierania plikow PIV jest przeciagniecie ikonki pliku na ikonke programu
Pivot Animator w Windows Explorer. Uruchomi to program i od razu otworzy animacjg.

Odtwarzanie animacji

Po dodaniu klatek do osi czasu, animacja moze zosta¢ odtworzona poprzez kliknigcie przycisku
Start w narzedziach odtwarzania. Zatrzymaj animacj¢ przez kliknigcie Stop, aby kontynuowac
edycje.

Jezeli istniejgca klatka jest edytowana po kliknigciu na nig na osi czasu, to animacja bedzie
odtwarzana od tej klatki zamiast od poczatku.

Gdy animacja jest odtwarzana, widzisz jg taka, jaka bedzie po wyeksportowaniu. Uchwyty figur
nie beda widoczne, obszar poza wykropkowanym prostokatem wyznaczajagcym pole animacji
roOwniez nie bedzie wyswietlany.

i Play ﬂ

i) stop |

v Loop ﬂ
12

@  Odtwérz animacje od poczatku lub od klatki, ktéra byta przed chwila edytowana.

Zatrzymaj odtwarzanie animacji 1 powro¢ do klatki, ktora byta przed chwila edytowana.

o Zapetlij animacje¢ podczas odtwarzania, zeby odtwarzata si¢ od poczatku, gdy dotrze do

konca. Jezeli pole to jest odznaczone, odtwarzanie zakonczy si¢ wtedy, kiedy animacja dobiegnie
konca. Ekran wroci do aktualnie edytowanej klatki.

B
|
=

12 Ustaw szybkos$¢ odtwarzania animacji. Warto$§¢ pod paskiem stanowi szybko$¢ nastgpowania
po sobie kolejnych klatek wyrazona w klatkach na sekundg (fps), ktéra sigga od 7 fps (wolno) do 33
fps (szybko). Podczas eksportu animacji jako animowany GIF lub film AVI, warto$¢ ta bedzie
wykorzystana do ustalenia szybkosci klatek w eksportowanym pliku. Warto$¢ ta zachowuje si¢ po
zamknigciu 1 ponownym otwarciu programu.

Dobra wskazowka do tworzenia dobrych animacji jest robienie ptynnych ruchéw figur, poprzez
wykonywanie matych ruchow pomiedzy klatkami, tak, ze bedzie miato sens ustawienie wysokiej
szybkosci odtwarzania. Domys$lng wartoscig jest 12 fps, poniewaz daje calkiem plynng animacje
bez potrzeby zachowywania bardzo matych odstepow w ruchach, a co za tym idzie — unika si¢
ogromne;j ilosci klatek.
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Tworzenie figur

Nowa figura moze zosta¢ stworzona w oknie edytora figur. Kliknij ,,Stworz figur¢” w menu Plik,
aby otworzy¢ okno edytora figur albo kliknij przycisk Edytuj figure, aby przejs¢ do edycji
zaznaczonej figury. Nacisnij ,,Nowy” w edytorze figur, aby rozpocza¢ tworzenie nowe;.

Figury sa zbudowane z linii 1 kot zwanymi segmentami. Limit segmentéw na figur¢ wynosi 255.
Po zbudowaniu figury, moze zosta¢ ona zapisana jako plik STK, gotowa do wystania innym lub
dodania do pola animacji z konkretng nazwa — obie te funkcje dostepne z menu Plik. Figura moze
by¢ réwniez bezposrednio dodana do animacji przez kliknigcie ,,Dodaj do animacji” w menu Plik 1
nadanie jej unikalnej nazwy, ktéra pozwoli ja odnalez¢ w selektorze figur. W trakcie konstruowania
figury akcje moga zosta¢ cofnigte za pomoca przyciskow Cofnij i Powtérz z menu Edycja.

Informacje o zaznaczonym segmencie sa wySwietlane na dole okna. Obejmuja one calkowita
ilos¢ segmentdéw, rodzaj segmentu, grubosé, dlugosé, kat i czy segment jest statyczny czy
dynamiczny (patrz: Usun / przywrd¢ uchwyt)

Narzedzia do budowy figur sa po lewej stronie okna i przedstawiaja si¢ nastgpujaco:

Q) Dodaj koto

Dodaj segment kota do figury. Po kliknigciu tego przycisku, naci$nij dowolny uchwyt, aby
zaznaczy¢ wezel, wokot ktorego nowy segment winien si¢ obracaé, a nastgpnie kliknij w inne
dowolne miejsce, aby zdefiniowac jego dlugosc¢ i kat nachylenia.

“\, Dodaj linig

Dodaj segment linii do figury. Po kliknigeciu tego przycisku, naci$nij dowolny uchwyt, aby
zaznaczy¢ wezel, wokot ktorego nowy segment winien si¢ obracaé, a nastgpnie kliknij w inne
dowolne miejsce, aby zdefiniowac jego dlugosc¢ i kat nachylenia.

Q Zmien rodzaj segmentu

Przelacza rodzaj zaznaczonego segmentu pomig¢dzy linia a kotem. Wszystkie pozostale
wlasciwosci segmentu pozostang niezmienione.

(B Zmien wypetnienie kofa

Przelacza rodzaj wypetnienia wybranego segmentu. Sg trzy dostepne rodzaje: wypetiony biela,
pusty [brak wypehienia] i catkowicie wypeliony [kolorem/czernig]. Wypetienie catkowite
zachowa taki sam kolor jak kolor figury, gdyby ten zostal zmieniony w animacji, natomiast
wypetnienie bielg pozostanie na zawsze biale (tak jak to byto w Pivot v2). Przycisk jest aktywny
tylko wtedy, gdy wybranym segmentem jest koto.

N Duplikuj
Duplikuje zaznaczony segment. Po nacis$nigciu tego przycisku, kliknij na dowolny uchwyt figury,
aby wybra¢ wezel, do ktorego duplikat ma by¢ przylaczony.
. - - 7 7
- Zmien grubos¢ segmentu

Zmienia grubo$¢ zaznaczonego segmentu o 1 piksel. Przytrzymaj klawisz Ctrl podczas klikania, a
grubo$¢ bedzie si¢ zmienia¢ o 5 pikseli. Linia o grubo$ci rdwnej zero bedzie niewidoczna, gdy
bedzie niezaznaczona albo uzyta w animacji.

= Usun / przywré¢ uchwyt

Zmienia stan zaznaczonego segmentu na ,,statyczny” lub ,,dynamiczny”. Segment statyczny nie
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bedzie mial uchwytu na koncu, kiedy figura bedzie dodana do pola animacji. Wszystkie segmenty
sa domyslnie dynamicznie. Statyczny segment nabierze szarej barwy, gdy nie bedzie zaznaczony 1
szaroniebieskiej, gdy zaznaczony. Jest to przydatne przy tworzeniu szczegdlowych figur, aby
zredukowac przetadowanie uchwytami.

Q\ Ustaw uchwyt pierwotny

Ustanawia koncowy punkt wybranego segmentu uchwytem pierwotnym. Uchwyt pierwotny to
taki punkt, do ktorego przylaczone sg wszystkie inne galezie 1 reprezentowany jest jako
pomaranczowa kropka, ktora porusza cata figurg. Zmiana uchwytu pierwotnego jest zwlaszcza
przydatna, gdy zmieniana jest pozycja uchwytéw sprite’a oraz do taczenia figur w konkretnym
punkcie.

\ Podziel segment

Rozdziela zaznaczony segment na dwa, poprzez utworzenie nowego uchwytu na $rodku
segmentu. Dwa powstate segmenty beda mialy takie same wtasciwosci jak oryginal, ale bedg o
potowe krotsze.

¥ Usun segment

Usuwa zaznaczony segment. Jezeli do konca zaznaczonego segmentu sg przytaczone inne, wtedy
te zostang one podpigte tam, gdzie podpigty jest usuwany segment. Przytrzymaj klawisz Ctrl
podczas kliknigcia, aby usung¢ caly galaz — zaznaczony segment i wszystkie segmenty do niego
przytaczone

Tryb edycji
Tryb edycji moze zosta¢ wlaczony i wyltaczony w menu Edytuj. Gdy tryb ten jest uruchomiony, w

menu, na odpowiednim przycisku pojawi si¢ haczyk.

§ stick Figure Builder =R ==
File

O Undo Mowve Ctrl+Z

Redo Ctrl+Y

¥ | Edit Mode

@,,,,
S 2
- X

N X

(12 segmentz } line: thickness 14, length 101, angle &0, dynamic

Gdy Tryb edycji jest wlaczony, wezty figur moga zmienia¢ pozycj¢ poprzez przecigganie ich, co
nie bedzie miato zadnego wplywu na inne uchwyty. Zmianie zatem ulegnie dtugos¢ segmentow
potaczonych z przesuwanym wezlem.
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Gdy Tryb edycji jest wylaczony, figury beda przesuwane normalnie — obejmuje to takze
funkcjonalno$¢ klawisza Ctrl, ktéra pozwala na zmiane dlugosci pojedynczego segmentu oraz
klawisza Alt, ktory pozwala na przeskalowanie 1 obrot calej figury.

Skréty klawiszowe

Skroty klawiszowe przyspieszaja proces budowy figury. Skroty dotyczace operacji na segmentach
pokazuja si¢ we wskazdwkach po najezdzaniu myszka na poszczegdlne przyciski i przedstawiajg
si¢ nastgpujaco:

o C — dodaj koto

\ L — dodaj linig
Q K — zmien rodzaj segmentu
@ F — zmien sposob wypehienia kotka

\\ D — duplikuj

: Strzalka w goére / w d6l — zmien grubo$¢ segmentu

s S —usun / przywro¢ uchwyt (statyczny / dynamiczny)
O\ O — ustaw punkt pierwotny

\ Insert — podziel segment (wstaw wezet)

x Delete — usun segment

Skréty moga by¢ takze uzyte z klawiszem Ctrl do cofania / przywracania albo zapisywania figury.
Sa one réwniez pokazane po prawej stronie menu.

¢ Ctrl+Z — cofnjj
2 CtrlI+Y — przywroc

1| Ctrl+S — zapisz figurg

Pliki STK

Pliki STK (figura — patyczak) to macierzysty format pliku Pivota dla figur. Mogg by¢
przechowywane na komputerze i uzywane w animacjach, badz wysylane do innych przez internet.

Plik STK jest tworzony przez kliknigcie Zapisz jako w menu Plik w edytorze figur. Po
wprowadzeniu zmian w pliku STK w edytorze, plik moze zosta¢ nadpisany przez kliknigcie
»Zapisz” lub skorzystanie ze skrotu klawiszowego Ctrl+S.

Plik STK moze by¢ otwarty bezposrednio w polu animacji w gtownym oknie Pivota poprzez
klikniecie ,,Wczytaj figur¢” w menu Plik.

Podglad figury pokazywany jest w oknie Otworz plik, gdy zaznaczony jest plik STK. Klikniecie
na ikonke lupy ponad obrazkiem, otworzy nowe okno o zmiennych wymiarach z wigkszym
podgladem figury. W oknie tym znajduje si¢ rowniez informacja o tym, w ktorej wersji Pivota
figura zostata stworzona.
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Onion skiny

Onion skiny* pokazuja, podczas edycji klatki, pozycje figur w poprzedniej badz nastepnej klatce.
Sa widoczne tylko w edytorze, a nie podczas odtwarzania lub po wyeksportowaniu animacji. Wglad
na wzgledne pozycje figur w sagsiednich klatkach utatwia ocene glgbokosci ruchu, ktory powinien
zosta¢ przez figur¢ wykonany, by uzyska¢ ruch realistyczny i ptynny. W tradycyjnej r¢cznie
rysowanej animacji uzywa si¢ do tego kalki kreslarskiej lub pod$wietlarek.

Onion skiny w tle

Onion skiny w tle sg podobne do tych z Pivot v2, przy czym sg kolorowe i potprzezroczyste.
Pokazuja tylko pozycje wszystkich figur z poprzedniej klatki i sa wyswietlane za wszystkimi
figurami w polu animacji, ale ponad obrazkiem tla. Czyni to poruszanie figurami szybszym.

Onion skin wybranej figury

Onion skin wybranej figury pokazuje cienie sprzed kilku poprzednich klatek tylko dla tej
wybranej figury. Sa one wyswietlane tuz za tg figura, zatem sg widoczne nawet wtedy, kiedy cate
pole animacji jest zapelnione innymi figurami. Sg kolorowe 1 polprzezroczyste. Poziom
przezroczystosci onion skina ros$nie z odlegto$cig pomig¢dzy klatka, z ktorej pochodzi i klatka, ktora
jest edytowana.

Wybrana figura i jej onion skiny pokazujgce jej pozycje w czterech poprzednich klatkach.

[lo§¢ wyswietlanych onion skindw wybranej figury moze zosta¢ wybrana z przedzialu od zera do
dziewieciu w oknie ustawien. Jest tam takze pole wyboru, ktére pozwala na pokazywanie cieniow z
nastepnych klatek (Wyswietlaj do przodu), co ma miejsce, gdy edytuje si¢ klatke ze $rodka
animacji. Wyswietlanie tego rodzaju onion skindow moze spowolni¢ ruch figur w polu animacji, tak
wiec jesli nastagpi spowolnienie, sprobuj zmieni¢ ilo$¢ onion skindéw na zero. Z tego powodu
domyslna ilo$¢ cieni wynosi wlasnie zero.

Onion skiny wybranej figury dzialaja poprzez nadanie kazdej figurze numeru identyfikacyjnego,
ktory wigze tg sama figure w roznych klatkach. Kiedy do pola animacji dodawana jest nowa figura
lub jest ona duplikowana, dostanie ona nowy, unikalny numer identyfikacyjny. Gdy klatki zostaja
dodane do osi czasu, figury utrzymuja swoje numery identyfikacyjne, tak wigc ta sama figura ma
ten sam numer we wszystkich klatkach, w ktorych si¢ pojawia. Oznacza to, Ze jezeli usuniesz, a
potem dodasz figure, to nie bedziesz widzial onion skinéw, poniewaz figura begdzie miata inny

4 Onion skin (dost. skorka cebuli) — tzw. cienie wskazujace pozycj¢ figur w poprzedzajacych lub nastgpnych
klatkach.
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numer identyfikacyjny. Po zatadowaniu animacji z Pivota v2 lub v3, onion skiny nie beda dziatac,
poki nowe klatki nie zostang dodane, poniewaz figury beda mialy unikalne numery we wszystkich
klatkach. Oto dlaczego w Pivot v2 i v3 nie ma tego rodzaju onion skindw i plik PIV nie
przechowuje numeréw identyfikacyjnych figur.
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Zaznaczanie wielu figur

W polu animacji moga by¢ podejmowane operacje na wielu figurach. Oszczedza to sporo czasu,
jezeli chce sie poruszy¢ réoznymi figurami o ta sama odleglo$¢ albo przeprowadzi¢ na nich
identyczne operacje. Wybrane figury sa wyswietlane z pomaranczowym uchwytem pierwotnym 1
czerwonymi uchwytami segmentéw. Niewybrane figury sa wyswietlane z niebieskimi uchwytami.

Zaznaczanie i usuwanie zaznaczenia

Zaznaczanie figur dziala w podobny sposob jak w Windows Explorer, z taka rdznica, ze
przynajmniej jedna figura musi by¢ zawsze zaznaczona, jezeli w oknie animacji jakie§ figury
istnieja. Normalnie podczas kliknigcia figury, bez jej przeciggania, zostanie ona zaznaczona i
wszystkie inne przestang by¢ zaznaczone. Istnieje kilka sposobow zaznaczania wielu figur.

4> Przytrzymanie klawisza Shift, podczas klikniecia na dowolny uchwyt figury, bedzie
zmienia¢ jej stan pomie¢dzy zaznaczona, a niezaznaczong bez oddzialywania na pozostale

figury.

Wyznaczenie prostokata wokot wielu figur poprzez przytrzymanie przycisku myszy
gdziekolwiek, gdzie nie ma uchwytu, zaznaczy kazdg figure, ktorej punkt pierwotny zawiera si¢ w
wyznaczonym prostokacie. Nie wplywa to na zadne figury poza prostokatem. Podobnie figury
moga by¢ utraci¢ zaznaczenie poprzez wyznaczenie prostokata wokot nich, a nast¢pnie [nadal
przytrzymujac przycisk myszy| przeciagni¢cie mysza tak, by prostokat nie obejmowat juz tych
figur.

Wreszcie wszystkie figury w klatce moga zosta¢ zaznaczone przez kliknigcie ,,Zaznacz wszystkie
figury” w menu Edycja lub korzystajac ze skrotu klawiszowego Ctrl+A.

Poruszanie wieloma figurami

Gdy zaznaczono wiele figur, mozna nimi porusza¢ tak, jak gdyby byly jednym obiektem.
Przeciaggnij dowolny pomaranczowy uchwyt pierwotny, aby przesunag¢ wybrane figury albo
skorzystaj ze strzatek na klawiaturze, aby przemiescic je o jeden piksel.

Przytrzymaj klawisz Alt na klawiaturze i przeciagnij dowolny czerwony uchwyt, aby obracac i
skalowaé zaznaczone figury tak, jak gdyby stanowily one jeden obiekt. Figury beda si¢ obracac i
skalowac¢ wokot ich wspdlnego srodka.
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Rotacja i skalowanie wielu figur przy uzyciu klawisza Alt. Zielona kropka oznacza wspoiny $rodek
zaznaczonych figur i sie nie rusza.

Operacje na wielu figurach

Wiekszo$¢ przyciskow z panela do zarzadzania figurami dziala na wielu zaznaczonych
jednoczes$nie figurach.

KR |_|» 100 Z=: 3
Usun, kolor i krycie dziataja osobno na kazdej figurze. Wszystkie wybrane figury beda usunigte
lub nabiorg wybranego koloru lub poziomu krycia.

|'IEIEI = ne @

Wysrodkuj, przerzu¢ i zmien rozmiar traktujg zaznaczone figury jako jeden obiekt. Przycisk
wysrodkuj Srodkuje wspolny Srodek zaznaczonych figur, takze ich pozycje wzgledem siebie
pozostaja bez zmian. Podobnie przycisk przerzu¢ przerzuca zaznaczone figury w poziomie w
odniesieniu do ich wspdlnego srodka. Warto$¢ w polu rozmiaru pokazuje rozmiar pierwszej figury,
ktora zostata zaznaczona, ale gdy wartos¢ ta zostanie zmieniona, wszystkie wybrane figury zmienig
swoj rozmiar w taki sposob, ze stosunki rozmiardw pozostana niezmienione.

CF B
Przyciski na wierzch i1 pod spdd wysla wszystkie zaznaczone figury ponad lub pod niezaznaczone
figury. Kolejno$¢ pomiedzy nimi samymi pozostanie bez zmian. Jezeli przytrzymany jest klawisz
Ctrl, wtedy kazda figura bedzie podniesiona lub obnizona o jedng warstwe.

Przycisk duplikuj powiela wszystkie figury. Powstate duplikaty bgda mialy te same pozycje
wzgledem siebie 1 rowniez zostang zaznaczone. Jezeli wybrane figury sa potaczone narzedziem
polacz, to duplikaty réwniez beda potaczone. Jesli zaznaczona figura jest potaczona z figurg
niezaznaczong, to duplikat bedzie roztaczony.

WYy &

Przyciski edytuj i polacz nie dzialaja z wieloma figurami zaznaczonymi jednocze$nie. Przycisk
polacz stanie si¢ nieaktywny, a edytuj bedzie otwierat edytor figur, ale tylko z pierwszg zaznaczong
figura.
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kaczenie figur

Pivot Animator pozwala na taczenie figur razem w taki sposob, ze figury moga by¢ przesuwane
tak, jakby stanowity jedna. Gtowna réznicg pomiedzy laczeniem a zaznaczaniem wielu figur, jest
fakt, ze obrdt pojedynczego segmentu figury spowoduje rowniez obrot pozostalych figur
potaczonych z tym segmentem.

tgczenie figur w celu stworzenia wielokolorowego stickmana, ktéry porusza sie jak pojedyncza figura.

Funkcja taczenia figur moze by¢ uzyta w wielu roznych celach, jak na przyktad umozliwienie
stickmanowi trzymania obiektu albo stworzenie stickmana z roznie zabarwionych czgsci, bez
potrzeby poruszania kazdej figury osobno i wyrdwnywania figur pomiedzy klatkami.

Figury moga by¢ ztaczone razem rekurencyjne w tancuchach lub w formie drzewka, o ile nie
stworza petli. Rozne figury moga by¢ przylaczone do jednego uchwytu.

Laczenie figur w strukturg¢ drzewka odbywa si¢ w podobny sposdb, jak segmenty w figurze.
Jezeli dwie osobne figury zostang potaczone, to ta, ktéra zostata zaznaczona i przytaczona znajdzie
si¢ w strukturze drzewka nad druga. Figura, do ktorej zostata , ma figure przytaczona do siebie, a
zatem jest podstawg drzewka.

Laczenie i rozlgczanie

W%, Przycisk laczenia znajduje si¢ w panelu zarzadzania figurami i jest aktywny tylko wtedy,
gdy zaznaczona jest pojedyncza figura. Jezeli figura nie jest aktualnie potgczona wtedy przycisk
bedzie pokazywat biaty uchwyt. Aby potaczy¢ figure z inng, naci$nij przycisk, a wszystkie uchwyty
figury, ktére mozna polaczy¢ stang si¢ biate (statyczne segmenty tez beda widoczne). Kliknij na
dowolny z biatych uchwytow, aby potaczy¢ figure tak, aby jej uchwyt pierwotny potaczyl si¢ z
kliknietym uchwytem. Figura si¢ wtedy przesunie na odpowiednig pozycje 1 uchwyt na potaczeniu
pozostanie biaty, aby bylo wiadomo, Ze jest on przylaczony.

Aby rozlaczy¢ figury, nalezy po pierwsze zaznaczy¢ ztaczong figure. Przycisk roz-/polgczenia
bedzie pokazywal dwa uchwyty w kolorze czerwonym i pomaranczowym. Naci$nij przycisk, a
figury nie beda juz dtuzej ztagczone i beda mogly by¢ poruszane niezaleznie od siebie.
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Pozycjonowanie zigczonych figur

Po potaczeniu, segmenty ztgczonej figury beda podczas obrotu poruszac si¢ tak, jakby byty jedna
figurg. Zatem figura polaczona z obracanym elementem tez bedzie si¢ obraca¢ i porusza¢ w taki
sposob, ze jej uchwyt pierwotny pozostanie przytaczony do punktu taczenia.

Alt Jezeli podczas skalowania i obracania figury begdzie wcisniety klawisz Alt, to wszystkie
figury potaczone do owej figury, ktore sa ponad nig w strukturze drzewka, tez zostang
przeskalowane i obrocone. Jednakze nie dziata to w druga strone — jezeli przylaczona figura jest
skalowana 1 obracana przy wcisnietym klawiszu Alt, to figura, ktora do ktorej jest ona podtaczona i
ktéra znajduje si¢ nizej w drzewku, nie bedzie przeskalowana i obrdcona. Jezeli chcesz skalowac i
obracac¢ calg potaczong grupe figur, to upewnij si¢, ze przeciggasz czerwony uchwyt figury, ktora w
strukturze drzewka stanowi podstawe, do ktorej podiaczone sg wszystkie inne figury.

|1EIIII 2| Pole do zmiany rozmiaru w panelu zarzadzania figurami dziata tylko na zaznaczong
figure lub figury, ale nie na zadne figury przytaczone do nich.

Przesuwanie uchwytu pierwotnego
Potaczenie moze nastgpic¢ tylko pomigdzy pomaranczowym uchwytem pierwotnym figury, ktéra
jest przylaczana, a segmentem lub uchwytem pierwotnym innej figury.

Jezeli chciatby§ potaczy¢ figury w dwoédch uchwytach segmentéw (czerwone gdy
zaznaczone), to musisz stworzy¢ nowa figur¢ poprzez edytowanie jednej z figur w edytorze
figur 1 uzywajac narzedzia do zmiany uchwytu pierwotnego, aby ten zamieni¢ z innym uchwytem.
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Tta

Tta to obrazki, ktore sg tadowane jako tla klatek. Rozne klatki mogg zawiera¢ r6zne obrazki tet,
co oznacza, ze mozesz mie¢ wiele scen 1 plenerow w jednej animacji. Obrazek tta moze by¢
stworzony w MS Paint czy w innym programie graficznym albo moze by¢ tez pobrany z internetu.

=2 Obrazek tta moze zosta¢ zaladowany do animacji przez kliknigcie ,,Zaladuj tto” w menu Plik.
Wspierane formaty plikow graficznych to: Bitmapa, JPEG, GIF, PNG.

Selektor tet

Selektor tet jest podobny do selektora figur i umozliwia ustanowienie ttem takiego, ktore bylo juz
wczesniej zatadowanie do animacji.

Selektor tet jest wyswietlany po kliknigciu przycisku ,,Tto” w oknie gtéwnym, gdy przynajmnie;j
jedno tlo zostato juz zaladowane.
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Sprity

Sprity (dost. duszki) to obrazki, ktére mogg by¢ przesuwane, skalowane i obracane tak, jak
figury. Sprite to wlasciwie rodzaj segmentu figury, zatem w edytorze figur mogg by¢ do niego
dotaczone linie 1 kota. Obrazek sprite moze zosta¢ wykonany w MS Paint lub w innym programie
graficznym albo pobrany z sieci.

& Sprita mozna zatadowac¢ do klatki poprzez klikniecie ,,Zataduj obrazek sprite” w menu Plik.
Wspierane formaty to: Bitmapa, GIF i PNG.

Sprity sg wyswietlane z przezroczystym ttem. Kolor przezroczystosci jest determinowany przez
kolor lewego dolnego piksela obrazka. Jezeli nie chcesz przezroczysto$ci, to zwyczajnie zmien
kolor lewego dolnego piksela na taki, ktory si¢ nie pojawia w spricie lub dodaj pionowa lub
pozioma lini¢ tego koloru na lewg strone¢ lub na dot obrazka.

Duze sprity moga powodowac lagi przy poruszaniu figurami.

taczenie figur

E\h Sprity da si¢ ztaczy¢ razem uzywajac narzedzia do tgczenia celem utworzenia bardzo
realistycznych postaci lub innych obiektow, ktorymi mozna bedzie poruszaé jak figurami. Jest to
zademonstrowane w tym filmiku. http://youtu.be/a2SccBERXaE

Pierwszym krokiem jest utworzenie obrazkow sprite 1 zatadowanie ich do obszaru edycji.
Krok drugi to zmiana pozycji uchwytéw w taki sposob, by uchwyty sprita byly na dobrych
pozycjach.

PN\ e

Mozna to osiagna¢ klikajac przycisk edytuj, otwierajac sprita w edytorze figur i przeciagajac
nowe linie do miejsc, w ktorych znalez¢ si¢ maja nowe uchwyty. Nastepnie nalezy ustawi¢ grubos¢
tych linii na zero i okresli¢ wszystkie oprécz jednej jako statyczne, by tylko dwa uchwyty pozostaty
widoczne. Potem uzyj narzedzia do zmiany uchwytu pierwotnego, by przemiesci¢ punkt pierwotny
to jednego z nowych uchwytow.
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Ustawienia

‘€ Okno ustawieft jest dostgpne po kliknigciu ,,Ustawienia” w menu Edycja. Kazda zmiana tam
wprowadzona jest zapami¢tywana, zatem wartosci zostajag zachowane po zamknigciu 1 ponownym
uruchomieniu programu.

Wprowadzone zmiany bedg zrealizowane dopiero po kliknigciu przycisku ,,OK”. Przycisk
»Anuluj” zamknie okno bez zmiany zadnych ustawien.

Naci$nij ,,Przywro¢ domyslne”, aby cofnaé do ustawien standardowych, ktére byty na poczatku.

[ Options @

#~a
e Restore Defaults |

-

Animation Dimensions Cnian Skins
Width = o 3
Height 400 & Show Ahead
Figure Handles Language
| Show Unselected -
English -
V| Autosize
[ o OK l |xgancell

Wymiary animacji
Ustala szerokos¢ 1 wysoko$¢ animacji.

Jezeli juz dodates klatki do osi czasu, to bedziesz jeszcze musiat potwierdzi¢ zmiang wymiarow,
klikajac ,,OK”. Wymiary wszystkich klatek na osi czasu zostang wtedy zmienione, a obrazki tet
zostang przycigte.

Jezeli planujesz eksport animacji jako klip filmowy, to zalecane jest ustawienie takich wartosci,
ktore sg wielokrotnosciami liczby 4, celem uniknigcia czarnych paskoéw na filmie.

Onion skiny

Ustala liczb¢ widocznych onion skinéw (dla zaznaczonej figury) od 0 do 9. Domyslna warto$¢
wynosi zero ze wzgledu na lagi pojawiajace si¢ przy poruszaniu figurami w polu edycji.

Zaznacz ,,Pokazuj nastepne”, aby program wyswietlal onion skiny z kolejnych klatek, gdy
edytowana jest klatka ze $rodka osi czasu.

Uchwyty figur

Pokazuj niezaznaczone

Odznacz ,,Pokazuj niezaznaczone”, aby wyswietlaty si¢ tylko punkty pierwotne niezaznaczonych
figur. Jest to przydatne, gdy mamy do czynienia z zagraceniem pola edycji uchwytami, przez co
zaznaczanie 1 przesuwanie figur staje si¢ tatwiejsze.

Ustawienie to nie ma zastosowania w potaczonych figurach, poniewaz wtedy nie byloby

26



mozliwo$ci ich zaznaczenia. Zatem wszystkie uchwyty figur polaczonych sa wyswietlane bez
wzgledu na to ustawienie.

Ustawienie to moze zosta¢ zmienione szybciej, z gtdéwnego okna programu, dzigki skrotowi
klawiszowemu Ctrl+H.

Autoskalowanie

Wplywa na to, jak sa determinowane rozmiary uchwytow. Jezeli zaznaczone, rozmiary uchwytow
beda oparte o dlugosci segmentow, ktore taczg. Oznacza to, ze sasiednie uchwyty, ktére sg blisko
siebie, ze wzgledu na krotkie segmenty, beda bardzo mate. Utatwia to przecigganie uchwytow i
zapobiega naktadaniu si¢ na siebie.

Jezeli niezaznaczone, uchwyty sa duze 1 moga na siebie nachodzi¢, gdy sg blisko siebie. Uchwyty
stang si¢ mniejsze tylko wtedy, gdy segmenty do ktorych sa podiaczone sa jednoczesnie krotkie i
cienkie. Opcja ta jest zalecana dla osob, ktorym problem sprawia przecigganie matych uchwytow.

Jezyk

Ustala jezyk napisoOw i wiadomos$ci w Pivocie.
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Eksportowanie animacji

Animacje¢ mozna wyeksportowa¢ do wielu formatow. Zaliczajg si¢ do nich animowane GIFy na
strony internetowe; pliki filmowe AVI pozwalajace na dodanie dzwigku i innych efektow w
programach do obrobki wideo lub na wrzucenie na YouTube; oddzielne obrazki w ilo$ci réwne;j
liczbie klatek.

Eksport animacji mozna rozpocza¢ klikajac Eksport w menu Plik 1 wybierajac format pliku z
rozwijanej listy.

Eksportowanie animacji moze zaja¢ kilka minut w zalezno$ci od dtugos$ci animacji, formatu i
wybranych ustawien. Podczas eksportu zostanie wy§wietlony pasek postgpu.

Animowany GIF

Animowane GIFy sa czgsto wykorzystywane na stronach internetowych. Maja stosunkowo maty
rozmiar w poréwnaniu do klipéw wideo i mogg by¢ fatwo zamieszczane na stronach. Nie zawierajg
one dzwigku i moga mie¢ stabszg jakos¢, poniewaz wspierajg tylko 256 koloréw. To ograniczenie
moze by¢ czeSciowo pokonane poprzez dokonanie wiasciwej redukcji kolorow 1 rozsiewania
(ditheringu), ktore opisano ponizej.

Nacis$nij ,,Eksportuj animacje” w menu Plik, wybierz GIF z rozwijanej listy, podaj nazwe pliku 1
kliknij ,,Zapisz”, aby przejs¢ do ustawien i zachowa¢ animacj¢. Po dokonaniu zmian w
ustawieniach, nacisnij ,,OK” 1 czekaj, az pasek postepu dotrze do konca.

Upewnij si¢, ze predko$¢ animacji jest dobra podczas odtwarzania przed eksportowaniem
animacji, poniewaz taka sama predkos¢ bedzie nadana przy eksporcie GIFa. Parametr ten mozna
modyfikowaé uzywajac paska przewijania obok przyciskow Start i Stop.

Animated Gif Options [E]
Resize (50 & %
Super Sample |2 =

|£dvanced 2 [LVOK

Advanced Options

Colour Reduction
|Gray—sca|e (256 cnlnr}j

Dither Mode
|Nearest (no dithering}j

Cptimization

[~ Merge Frames
[ Colour Palette
[~ Crop
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Przeskaluj

Opcja przeskalowania pozwala na procentowg zmian¢ wymiaréw animacji. 50% jest wartoscig
domyslng, poniewaz GIFy zwykle odtwarzaja si¢ lepiej, gdy sa male i zajmujg niewiele pamigci.
Ustaw wartos¢ na 100%, jezeli chcesz otrzymaé GIFa, ktory bedzie mial takie same wymiary, jak
animacja w edytorze.

Nadprébkowanie

Opcja nadprobkowania (supersampling) wpltywa na jako$¢ wyjSciowego GIFa poprzez
wygladzanie konturoéw linii 1 innych obiektow. Maksymalna wartos¢, tj. 4, skutkuje najgtadszym
mozliwym obrazem, podczas gdy minimalna wartos$¢, tj. 1, nie da wygladzenia, a zatem figury beda
wyglada¢ tak jak podczas odtwarzania w edytorze. Im wigksza wartos$¢, tym wiecej czasu potrzeba
na eksport.

Nadprobkowanie polega na wyrenderowaniu klatek animacji w wigkszych wymiarach, a
nastgpnie skurczeniu ich do pozadanych wymiaréw metoda usredniania pikseli. Stad ostateczny
obraz jest zantyaliasowany i gladszy.

Ustawienia zaawansowane

Ustawienia zaawansowane s3 dostgpne po kliknigciu przycisku ,,Zaawansowane”. Ustawienia te
beda automatyczne ustawione tak, aby zmaksymalizowa¢ jako$¢ 1 zminimalizowaé rozmiar pliku
GIF. Mozna je dostosowa¢ manualnie, co moze wymaga¢ metody prob i btgdow, celem znalezienia
najlepszego zestawu ustawien.

Redukcja kolorow

Redukcja koloréow uscisla liczbe kolorow i metode redukceji ich ilosci w GIFie. ,,Optymalna
kwantyzacja” daje najlepsze mozliwe wyniki, ale rowniez najwigkszy rozmiar pliku. Jezeli
animacja nie jest kolorowa, zaleca si¢ skorzysta¢ z mozliwosci ,,Skala szarosci (256 koloréw)”,
poniewaz wyjsciowy obraz bedzie pasowal idealnie i bgdzie mozna pomingé rozsiewanie.
,Monochromatyczny (2 kolory)” wykorzystuje tylko dwa kolory — czarny 1 biaty — i generuje plik o
najmniejszym mozliwym rozmiarze.

Metoda rozsiewania

Opcja metody rozsiewania (dithering) jest wykorzystywana do poprawy wygladu animacji gdy ta
zawiera duzg liczbe kolorow, a zwlaszcza wtedy, gdy animacja zawiera gradienty stopniowo
zmieniajacych si¢ kolorow. Rozsiewanie jest zatem czegsto wymagane przy tlach lub spritach, ktore
pochodza ze zdj¢¢. Opcja ,,Najblizszy (bez rozsiewania)” skutkuje catkowitym brakiem rozsiewania
w GIFie. Druga opcja dostarcza rozne algorytmy rozsiewania. ,,Stucki” jest domyslnie zaznaczony,
gdy w animacji sg tta lub obrazki sprite poniewaz jest to szybki algorytm pozwalajacy na czysty 1
ostry obraz. Rozsiewanie zawsze zwigksza rozmiar pliku GIF.
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Redukcja kolorow Netscape, bez rozsiewania (98KB)  Optymalna kwantyzacja, Stucki dithering (224KB)

Skala szaro$ci, bez rozsiewania (175KB)

Optymalizacja

Ustawienia optymalizacji pomagaja jeszcze bardziej zredukowa¢ rozmiar animowanego pliku
GIF. Moga one jednak skutkowaé powstaniem artefaktow i spadkiem jakosci, wigc sg one
domyslnie wylaczone.

* Lacz klatki — faczy piksele tego samego koloru pomigdzy klatkami.
* Paleta kolorow — sortuje kolory wedlug uzycia i usuwa zbedne wpisy.

* Przycinaj — przycina przezroczyste obszary w kazdej klatce. Poki co nie daje to zadnego
efektu, poniewaz przezroczystos¢ nie jest wspierana.

Film AVI

Filmy AVI umozliwiaja eksport najlepszej jakosci i tatwo je wrzuci¢ na YouTube lub inne
podobne strony. Klipy AVI mozna réwniez edytowa¢ w programach do obrobki filméw, w celu
dodania efektow, napiséw lub dzwieku. AVI jest kontenerem danych i wspiera rozne kodeki wideo.
Ustawienia AVI umozliwiajg zapis jako duzy, nieskompresowany plik o najlepszej jakosci lub
kompresje filmu przy uzyciu dowolnego kodeka zainstalowanego na komputerze.

Naci$nij ,,Eksport animacji” w menu Plik wybierz ,,Film AVI (*.avi)” z rozwijanej listy, podaj
nazwe pliku 1 kliknij ,,Zapisz”, aby przej$s¢ do ustawien i zachowa¢ animacj¢. Po dokonaniu zmian
w ustawieniach, nacisnij ,,OK” i czekaj, az pasek postepu dotrze do konca.

Upewnij si¢, ze predko$¢ animacji jest dobra podczas odtwarzania przed eksportowaniem
animacji, poniewaz taka sama predkos¢ bedzie nadana przy eksporcie AVI. Parametr ten mozna
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modyfikowaé uzywajac paska przewijania obok przyciskow Start i Stop.

Avi Video Options 2]
Resize |90 % %
Super Sample |2 ¥

[ Compress

Przeskaluj

Opcja przeskalowania pozwala na procentowa zmiang wymiaréw animacji. 50% jest wartoscia
domyslng ze wzgledu na redukcje rozmiaru. Ustaw warto$¢ na 100%, jezeli chcesz otrzymac film,
ktéry bedzie miat takie same wymiary, jak animacja w edytorze.

Nadprébkowanie

Opcja nadprobkowania (supersampling) wplywa na jako$¢ wyjsciowego filmu poprzez
wygtadzanie konturéw linii i innych obiektow. Maksymalna warto$¢, tj. 4, skutkuje najgladszym
mozliwym obrazem, podczas gdy minimalna wartos¢, tj. 1, nie da wygladzenia, a zatem figury beda
wyglada¢ tak jak podczas odtwarzania w edytorze. Im wicksza wartos¢, tym wiecej czasu potrzeba
na eksport.

Nadprobkowanie polega na wyrenderowaniu klatek animacji w wigkszych wymiarach, a
nastepnie skurczeniu ich do pozadanych wymiaré6w metoda usredniania pikseli. Stad ostateczny
obraz jest zantyaliasowany 1 gladszy.

Kompresja

Mozliwo$¢ kompresji pozwala na skompresowanie filmu przy uzyciu jednego z kodekéw wideo
zainstalowanych na komputerze. Jezeli planujesz post-produkcje to nie zaleca si¢ kompresji wideo,
zeby nie bylo strat w jako$ci. Kompresji winno si¢ dokona¢ po koncowej obrébee filmu, tuz przed
wrzuceniem na YouTube. Ewentualnie mozesz zainstalowa¢ bezstratny kodek jak np. Lagarith.
Lagarith zapewnia takg sama jako$¢, jak nieskompresowany film i przy tym obniza rozmiar pliku i
szybciej si¢ dekompresuje podczas odtwarzania. Mozna go pobrac i zainstalowac z linku podanego
ponizej. Po instalacji powinien si¢ automatycznie pojawi¢ w liscie kompresorow w ustawieniach
kompresji wideo.

http://lags.leetcode.net/codec.html

Jezeli zdecydujesz si¢ na kompresje filmu bezposrednio z Pivota, to po kliknigciu ,,OK” pojawi
si¢ nastepujace okienko. Opcje dostgpne w oknie kompresji wideo sa charakterystyczne dla
wybranego kodeka.
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Video Compression

Compressar:

.

5

- Cancel |
Compression Qualty: 50 '
j Corfigure... |

K1l =

About...
[v Key Frame Every |18 frames Q
lv Data Rate 150 KB/sec

Uwaga: Niektore kodeki wideo wspotpracuja tylko z wymiarami, ktore sa wielokrotnoscia liczby
4. Jezeli wymiary animacji nie spetniaja tego warunku, to do filmu dodana zostanie czarna ramka
tak, aby dobi¢ do najblizszych wielokrotnosci czworki.

Oddzielne obrazki

Zapisywanie animacji jako oddzielne obrazki zapisze kazda klatke w osobnym pliku graficznym.
Jest to uzyteczne, gdy potrzebne sg pojedyncze klatki (np. na stron¢ internetowg) lub gdy autor
preferuje kompilowaé obrazki przy uzyciu innego oprogramowania. Przed eksportem zaleca sig¢
utworzy¢ nowy folder do gromadzenia obrazkow. Program pozwala na eksport do trzech
popularnych formatéw. Nazwy gotowych obrazkéw dostang przyrostek oparty o ich numer klatki w
animacji.

Nacisnij ,,Eksportuj animacj¢” w menu Plik, wybierz ,,Oddzielne obrazki” z rozwijanej listy,
podaj nazwe pliku 1 kliknij ,,Zapisz”, aby przej$¢ do ustawien 1 zachowac¢ animacj¢. Po dokonaniu
zmian w ustawieniach, naci$nij ,,OK” i czekaj, az pasek postepu dotrze do konca.

(]

Save asImages Options

Image Format lv Save Repeated Frames

o PNG Quality [100° =] %
 JPEG

Resize |50 5| %
~ GIF

Super Sample |2 =

Format

* PNG - kompresja bezstratna. Ten format jest preferowany ze wzgledu na brak spadku
jakosci 1 stosunkowo maty rozmiar pliku.

* JPEG — kompresja stratna. Format ten ma zastosowanie, gdy w animacji sg sprity lub tla ze
zdje¢ 1 gdy potrzebne jest obnizenie rozmiaru pliku.

* GIF - kompresja stratna. Zazwyczaj uzywany do prostej grafiki. Format ten wspiera tylko
256 kolorow, aczkolwiek pozwala na uzyskanie matych rozmiarow plikéw, o ile animacja
zawiera niewielka ilo$¢ kolorow.

Zapisuj powtarzajgce sie

Jezeli zaznaczone, program bedzie wielokrotnie zapisywatl klatki, w ktorych parametr powtorz
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jest wiekszy od 1. Warto$¢ ta jest widoczna w polu tekstowym na lewo od osi czasu w oknie
gléwnym.

Jakos¢é

Opcja ta jest aktywna tylko wtedy, gdy wybrany zostal format JPEG. 100% skutkuje najlepsza
jakoscia 1 najwigkszym rozmiarem pliku.

Przeskaluj

Opcja przeskalowania pozwala na procentowg zmian¢ wymiaréw animacji. 50% jest wartoscig
domys$lng ze wzgledu na redukcje rozmiaru. Ustaw wartos¢ na 100%, jezeli chcesz otrzymac
obrazki, ktore beda miaty takie same wymiary, jak animacja w edytorze.

Nadpréobkowanie

Opcja nadprobkowania (supersampling) wptywa na jako$¢ wyjsciowych obrazkéw poprzez
wygtadzanie konturéw linii i innych obiektow. Maksymalna warto$¢, tj. 4, skutkuje najgladszym
mozliwym obrazem, podczas gdy minimalna warto$¢, tj. 1, nie da wygltadzenia, a zatem figury beda
wyglada¢ tak jak podczas odtwarzania w edytorze. Im wicksza wartos¢, tym wiecej czasu potrzeba
na eksport.

Nadprobkowanie polega na wyrenderowaniu klatek animacji w wigkszych wymiarach, a
nastepnie skurczeniu ich do pozadanych wymiarow metoda usredniania pikseli. Stad ostateczny
obraz jest zantyaliasowany 1 gladszy.
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