Scenariusz zaje¢ rozwijajacych w klasie IV — VI szkoty podstawowej
Temat: Edycja postaci i tto w animacji programu Pivot 2.2.7.
Cel zajec:

Umiejetnos¢ edycji postaci w animacji Pivot.

Umiejetnos¢ dodawania tta w animacji Pivot.

Cwiczenie 1

Pojazd w animacji Pivot.

Wybieramy polecenie edycji postaci.
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Nest Frame.

Wybieramy jeden,z elementow postaci i usuwamy wszystkie mozliwe
czesSci.
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Obracamy pozostaly odcinek o 909 i dodajemy dwa kola.
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Powstaly obraz dodajemy do animacji wybierajac polecenie ,dodaj do
animacji” z zaktadki Plik otwartego okna Stick Figure Builder.
Cwiczenie 2

Dodajemy tlo do animacji Pivot.

Otwieramy program graficzny Paint i rysujemy obraz do animacji Pivot.
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Zapisujemy rysunek z rozszerzeniem jpg i otwieramy w programie Pivot
stosujac polecenie wcezytaj tto z zaktadki Plik. Wybieramy to samo
rozszerzenie, w ktorym zapisaliSmy rysunek.
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