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» Animatii le grafice \\/

* Animatiile grafice reprezinta o iiluzie

optica a miscarii, creata prin derularea

j_ rapida a unor imagini statice, numite

<._~cadre. Acest proces poate fi realizat “atat
\‘rtri\n metode traditionale, cat si prin .

& _tehhologie digitala, facilitind crearea de
- filme de animatie, efecte vizuale si modele -
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. » Realizarea unel animatii grafice

« Crearea unei animatii grafice implica mai multi pasi esentiali, de la planificare si;
productie si post-productie. lata un ghid detaliat pentru realizarea unei animatii grafice:
«  Planificarea |

«  Definirea conceptului: Stabiliti tema si mesajul pe care doriti sa-l transmiteti prin: animatie. Este
important sa aveti o idee clara despre publicul tinta si scopul animatiei. Crearea wnui storyboard:
Un storyboard este un set de desene care ilustreaza fiecare cadru al animatiei. 'Acesta ajuta la
vizualizarea fluxului narativ si a compunerii scenelor. ,

Crearea personajelor: Desenati personajele care vor aparea in animatie, avand'ln vedere stilul
artistic dorit. Acestea pot fi create manual sau cu ajutorul unor software-uri d@ design grafic.
5 Designul fundalurilor: Realizati fundalurile pentru fiecare scena, asigurandu-vas ga acestea
“._completeaza atmosfera anlmatlel ~ o

Realizarea cadrelor: Folositi software-ul ales pentru a crea cadrele individuale ale animatiei. Acest

roces poate implica desenarea manuala a fiecarui cadru sau utilizarea tehnicilor de animatie™ ~ _
baz‘a{p pe computer. Utilizarea principiilor de animatie: Aplicati principii fundamentale precum
Janticiparea, actiunea secundara si miscarile in arc pentru a face animatia mai naturala si
captivanta4

!
* Post-productia

. Edltar'ea si compunerea: Dupa ce toate cadrele sunt realizate, utilizati un software de editare
V|deo.(de exemplu, Adobe Premiere Pro) pentru a compune animatia flnala adaugand tranzitii,

ecté sonore si muzica. Exportarea: Exportati animatia in formatul dorit (de exemplu, MP4, AVI)
pentrl,l a fi dlstrlbwta pe platformele dorite.

Distributia
=~ PubliCati agym g"atua otrivite 'édrﬁ'alr'ﬁ Fe't'el'e'lé sociale, site-uri web sau platféfme video
—,ﬁ‘eﬁ:Fbrbe,—Vmaee) ' in urmarea acgstor pasi, puteti realiza o

"

_~ _ animatie grafica efjcienta si atraﬁé‘lgaxr Care S8 COmunice mesajul dorfntr-un mod captivant.
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Realizarea unei animaw

Animatiile grafice se realizeaza fie online,fie local cu ajutorul unor
softuri speciale,precum Pivot Animator,Alice,Photoscape,Microsoft
Gif Animator,Gif App,Scratch,Toontastic, Agent Cubes Online,Google
Web, Designer Minecraft for education,Leocad sa. .

Tn momentul pr0|ectar|| unei animatii grafice trebuie sa eX|ste bine
conturat un scenariu.Acest lucru presupune stabilirea unélxlmagml
~de fundal, a personajului.personajelor din animatie, adica. a

S dbiectelor care urmeaza sa fie animate. T

Fx

T
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entru a crea impresia de animatie/miscare trebuie stabilite
‘numarul de cadre folosite si pozitia fiecarui obiect in acestea, astfel

“ncat!sa se obtina efectul dorit. Cadrele sunt parti componente ale

anlmatlel Si ele se deruleazi cu o anumit3 viteza de care depinde
efectul dorlt
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Relizarea unei animatii SQ\/

Exista numeroase aplicatii care permit |
realizarea de animatii. Una dintre ele ar
Pivot Animator. -

L

putea fi

' -\‘"““~-P|vot Animator este o aplicatie gratuita ut||izata

entru a crea animatii grafice si poate fi s
_,...--destarcata de la adresa

A



https://pivotanimator.net/Download.php
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f Pivot Animator

Fisier Editeaza View Ajutor

* Elemente de interfata grafica algfa
sunt:

Cadry 1

© Inbetweens

Bara de titlu; LNy

Bara de meniuri; <

Butoane de gestiune a cadrelor 2] e

Cronologia(contine toate cadrele dintr-o O eets
- animatie

Fundal

. |Butoane pentru redarea.oprirea animatiei

FB‘u{oane pentru particularizarea
_elementelor din amatie

7. Butdane de gestionare a obiectelor din
animatie —

8. But@nul pentru adaugarea unui cadru nou,

\yonzla\ de editare a cadrului activ.—
" Adauga cadru

Personaj nou




4" sUntitled - Pivot Animator a X
Fisier Editeaza View Ajutor
Cadru 1 b 4
# A
Inbetweens 2 £ 2 LS A% L L
« 0 »

L' Rule...

O Stop

vl
Repeta __ \

Fundal e
s
- E
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Fundal: White Back Figure: Default, id 1. z-order 2, x 923, y 493 100% .::

R
1. _JSuprafata de lucru

Persqnajele animatiei.Punctele rosii sunt pentru milcarea membrelor,iar punctul
portacaliu pentru miscarea personajului.

Cadrele realizate la un moment dat.
Butoanele folosite pentru controlul cadrelor,stergere,copiere,repetare.

Butoanele folosite pentru redarea animatiei
Utilizat pentru selectarea fundalului

@ Creeaza un personaj1ou
8. ___DOptiuniile .&. ditarea personajulyi selectat
W M i e 8 ) | i e— .

o~ °
= ) ) .W.‘“" S SRR ) .
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. Realizarea unei animaﬁv

e« Cele mai multe operatii de gestionare a unei a unei |ErzEm=
animatii pot fi realizate cu ajutorul optiunilor din meniul SRR,
File.Astfel, creare unei animatii noi se realizeaza cu ajutorul |EEEEC—EE
optiunii New, deschiderea unei animatii existente se [HEEEE——-.
realizeaza utilizdnd optiunea Open. Salvarea fisierului se RTINS
poate realiza utilizand optiunile Save si Save As.Extensia 8 foearr ’

.‘__-' “"*._. our . . . A . . . [ Incarca fundal Ctrl+B
. fisierului realizat cu aceasta aplicatie este piv. [ seicguumiconn oo
. “Urg element de noutate il reprezinta exportul animatiei, ..

@ Incarca personaj Ctrl+F

realizat cu ajutorul optiunii Export Animation. Exportul |y
i presuptine realizarea unui fisier indepedent de aplicatie |G
__fisier au extensia gif(graphics interchange format), ce KE&
" contina imagini animate.

. Expune:rea/teétare'a animatiei poate fi efectuata cu ajutorul
butganelar Play si:Stop situate in panoul lateral al aplicatiei.
ptiunéfa Loop este utilizata pentru ca animatia sa se

7 repete )ncontinuu/\ _________________________________________ -~
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Editerea-cOntinuty

animatiei(cadre,obie

. Elementele principale ale unei animatii sunt cadrele(frames). Acestea se i ]
pot crea cu ajutorul butonului Add frame si sunt vizibile in cronologie. L] Nou Curl+N

. Dimensiunea cadrelor poate fi modificata utilizand optiunea Edit-Option, JEEEEREIIFUIYEIE Ctrl+0
sectiunea Animation Demensions. Viteza de derulare a cadrelor poate fi Recent Animations

marita/redusa cu ajutorul barei de derulare de langa butoanele Play, Stop.

. Copierea unui cadru, respectiv stergerea sa, se poate realiza din meniul
derrulant asociat fiecarui cadru, utilizand optiunile Insert(va realiza o copie a
cadrului si o va insera imediat in pozitia urmatoare) si Delete.

Un cadru are ca elemente distinctive fundalul si obiectele(personajele) din
_acesta.Pentru a insera imagini de fundal noi sau obiecte noi, acestea noi,
““.acestea trebuie incarcate inainte cu ajutorul optiunilor Load Background si
Laad Figure Type din meniul File. Odata incarcata, imaginea de fundal poate
fl daugata cu ajutorul butonului Background.

.animatie poate fi realizatd si numai cu imagini de fundal potrivite.ins3

a Ilcatla permite lucrul cu diverse obiecte predeflnlte sau realizate de

utilizator!. Acestea sunt formaate doar din segmente si cercuri. Crearea si

_salvarea unui obiect nou este posibild fereastra Stick Flgure Builder, meniul
File. Acedsta se poate accesa apasand butonul de editare al unui obiect.

~ Alte per| onaje pot fi insrate cu ajutorul optiunii Load Sprite Image din
meniul Fjle, sub forma unor imagini cu format png sau bmp. Acestea vor fi
incarcate fara fundal si vor fi considerate obiecte al animatiei.

Salveaza Animatia Ctrl+5

Salveaza Animatia ca Ctrl+Alt+5

Exporta animatia

mm m

Incarca fundal Ctrl+B

&

Set Background Colour Ctrl+Alt+B

Incarca imagine-personaj Ctrl+l

(

Incarca personaj Ctrl+F

Creeaza personaj Ctrl+Alt+F

SN

Create Text Object Ctrl+T

i

lesire

H)// '—/\ """"""""""""""
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» Opératii cu obiecte ~_ -~

Principalele operatii cu obiecte pot fi
realizate cu ajutorul instrumentelor din

‘ih'l;fu 0

panoul lateral al aplicatiei si pot fi deduse b (o Aduglofiun
din Schema aléturaté lectatd e .!I'H IHU.H;.[ll‘I.'II
Contreand i vl‘lll‘..'.\‘ eCItared uney
] Pentru a deplasa un obiect in cadru se pot i /LJ G
o 0 Wommm—Holeste obleci
=5 utiliza tastele directionale sau cursorul, o s ot i
“pozitionand pe butonul portocaliu asociat | TR
n primplan plan
/ ObliGtUlUl Coplere k
Gradul' de transparentd al unui obiect = |
OIS Modific ire dimensiune
_~poate |f| modificat cu ajutorul barei ssmarenes

derulante ~pozitionate in  lateralul dmensune il

yanelor prezentate in schema alaturata

%@’,J"/\ ----------------------------------------- @




