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Zobacz tutorial na PFUGZobacz tutorial na PFUG

Wszelkie prawa zastrzezone.
Kopiowanie, powielanie, publikowanie w catosci
jak i fragmentach zabronione.®

Autor: Kifer71

Oryginat: Witasnie patrzysz na niego.

Inspiracja: Zobaczytem taka animke zrobiong przez fence-post-a, tutka jeszcze do
tego nie ma i pomyslatem, ze bede szybszy.

Program: GIMP 2.2.x + dodatek GAP - GIMP Animation Package

Link do GAP i nie tylko.

Poniewaz PDF nie wyswietla animowanego formatu GIF zamieszczam ponizej
kilka klatek animacji:



http://www.gimpuj.info/index.php/topic,1938.0.html
http://www.gimpuj.info/index.php?action=profile
http://www.gimpuj.info/index.php/topic,1689.0.html
mailto:kifer71@gmail.com
http://www.gimpuj.info/index.php/topic,34.0.html
http://www.gimpuj.info/

Klikasz OK i w zaktadce Warstwy pojawig sie poszczegdine klatki animaciji.

1) Otwdrz lub stworz obraz o wymiarach 300 x 200 pikseli.

2) Duplikuj warstwe Tto dziesieC razy.
3) Pozmieniaj nazwy warstw. Patrzac od géry nadawaj warstwom kloejne

numery poczynajac od 1, a konczac na 10. Ostatnia warstwg powinna by¢
warstwa Tfo.
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4) Kolej na ustawianie prowadnic. Dwie poziome ustaw na 0 i na 200 pikseli.

5) Pionowych bedzie troche wiecej. Pierwsza na 0 pikseli, druga na 30, kolejne
ustawiaj co 30 pikseli. Ostatnia powinna znalez¢ sie na prawej krawedzi
obrazu, czyli na 300 pikselach. Zobacz rysunek:

6) Sprawdz w menu Warstwa czy masz zaznaczong opcje Przyciagaj do
prowadnic.

7) Wybierz narzedzie Zaznaczanie obszarow prostokatnych (R).

8) W zaktadce Opcje narzedzia ustaw Staly rozmiar, Wysokos¢ = 200,
Szerokos$¢ = 30 pikseli.

9) Aktywuj warstwe 1.

10) Zaznacz obszar miedzy lewg krawedzig obrazu a pierwszg prowadnica.

Ponizej masz rysunek pogladowy. Czerwona ramka to granice zaznaczenia.

-

11) Z menu Warstwa wybierz Kadruj warstwe. Obszar poza zaznaczeniem
zostanie wymazany, a sama warstwa przycieta do rozmiaréw zaznaczenia.

12) Aktywuj warstwe 2.

13) Zaznacz na niej obszar miedzy drugq pionowg, a trzecig prowadnicq.

14) Ponownie wybierz Kadruj warstwe.

15) Podobnie postepujesz z kolejnymi warstwami, az do warstwy 10. Jedynie
warstwa T#o pozostaje nie zmieniona.
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Granice zaznaczen poszczegdlnych warstw:

Widok obrazu w zaktadce Warstwy po zakonczeniu kadrowania wszystkich warstw.
Powiekszytem podglad w zakfadce dla wiekszej wyrazistosci:
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16) Zapisz obraz np. jako warstwy.xcf.

Czynnosci wykonywane do tego miejsca to byty tylko przygotowania. Teraz zajmiesz
sie juz budowaniem animacii.

17) Utwodrz specjalny folder na potrzeby animagji, ktéry po zakoriczonej pracy
bedzie mozna go usungg.

18) Stwdrz nowy przezroczysty obraz o wymiarach 300 x 200 pikseli.

19) Zapisz obraz w folderze, ktory przed chwilg stworzytes(as). Nadaj mu nazwe
wedtug wzoru xxxx_000001.xcf. Nie zamykaj obrazu.

Pamietaj aby nie uzywac polskich czcionek w nazwie pliku i folderu.

20) Z menu Video wybierz Duplicate Frames....

21) W oknie dialogowym przesun suwak N razy (N-times) na pozycje 99 co da
ci w sumie 100 klatek animacji.

22) Z menu Video wybierz Move Path. Ponizej widzisz obraz okna dialogowego
Sciezki ruchu (Move Path). Czerwone ramki pokazujg funkcje uzywane
przy tym tutorialu.
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A - Obraz zrédiowy (Source Image/Layer)

B - Tryb kroku (Stepmode)

C - Uchwyt (Handle)

D - Aktualny punk (Current Point)

E - X i Y okresla potozenie warstwy wybranej w Obraz zrédtowy (Source
Image/Layer)

F - Ramka kluczowa (Keyframe)

G - Szerokosc¢ (Width) i Wysokosc¢ (Height)

H - Lacznik ,,proporcjonalnie”

I - Dodaj punkt (Add Point)

J - Poprzedni punkt (Prev Point)

K - Nastepny punkt (Next Point)

L - Instant Apply pozwala na wigczenie widoku warstwy wybranej jako Obraz
zréodtowy w oknie podgladu Preview

M - Do ramki (To Frame)

N - Podglad animacji (Anim Preview)

O - Ok

23) Jako Obraz zrédtowy (Source Image/Layer) ustaw warstwe 1.

24) Tryb kroku (Stepmode) ustaw na Brak (None).

25) Uchwyt (Handle) ustaw na Lewy gorny (Left Top).

26) Zaznacz Instant Apply.

27) Kliknij w ,skaluj proporcjonalnie” & aby wysokos$c¢ i szerokos$¢ nie zmieniaty
sie jednoczesnie.

Okno podgladu:
Preview |

28) Teraz dodaj drugi punk animacji klikajac w Dodaj punkt (Add Point).
Aktualny punk (Current Point) zmienisiez[ 1]z [ 1]l na [ 2] z [ 2].
37.

38.
39.
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40.
41.
42,
43.
44.
45.
46.
47.

29) Wysokos¢ (Height) ustaw na 2.0.

30) Y ustaw na 98.

31) Dodaj trzeci punkt animacji. (klik w Dodaj punkt (Add Point)).

32) Zmien teraz Szerokos¢ (Width) na 4.0.

33) Parametr X ustaw na 14.

34) Dodaj czwarty pigty animadji.

35) Ustaw X i Y na 0.

36) Szerokos¢ (Width) i Wysokos$¢ (Height) ustaw na 100.0.

37) Dodaj punkt pigty animacji. Pozwoli on na ustawienie Ramki kluczowej
(Keyframe) punktu czwartego. (GAP nie pozwala na zmiane ramki kluczowej
dla pierwszego i ostatniego punktu animacii.)

38) Klikaj w Poprzedni punkt (Prev Point) do momentu pokazania sie
drugiego punktu animagji. Aktualny punk (Current Point): [ 2] z [ 5].

39) Ustaw Ramke kluczowa (Keyframe) na 10.

40) Kliknij w Nastepny punkt (Next Point) aby przejs¢ do punktu trzeciego
animacii.

41) Ustaw Ramke kluczowq (Keyframe) na 15.

42) Dla czwartego punktu ustaw ramke na 30.

43) Teraz mozesz obejrze¢ animacje. Najpierw przesun suwak Do ramki (To
Frame) na 31 aby zobaczy¢ tylko te klatki, nad ktéorymi przed chwilg
pracowates(as).

44) Kliknij w Podglad animacji (Anim Preview).

45) W oknie dialogowym ustawien podgladu przesun suwak Scale preview na
100 i zmien Tempo ramkowe (Framerate) na 15 aby zwolni¢ troche
animke i kliknij Ok.

46) Obejrzyj animacje i zamknij okno podgladu i utworzony przed chwilg
tymczasowy obraz Bez nazwy nie zapisujgc go.

47) Jesli animacja jest prawidtowa to w oknie Sciezki ruchu (Move Path) kliknij
Ok.

Animacja z okna podgladu.
48) Ponownie otwérz okno Sciezki ruchu (Move Path). Menu Video -> Move
Path....
49) Jako Obraz zrédtowy (Source Image/Layer) ustaw warstwe 2.
50) Powtorz kroki z punktow 24, 25, 26 i 27.

Ilo$¢ punktdow przy animowaniu drugiej warstwy zwiekszy sie nam do szesciu. W
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dwoch pierwszych nie wprowadzamy zadnych zmian.

51) Kliknij dwa razy w Dodaj punkt (Add Point). Sprawdz czy w Aktualny
punk (Current Point) widzisz[ 3] z [ 3].

52) Ustaw Wysokos¢ (Height) na 2.0, a parametr Y na 98.

53) W czwartym punkcie animacji zmien Szeroko$¢ (Width) na 4.0, a parametr
X na 14.

54) W pigtym punkcie X i Y ustaw na 0, a Wysokos¢ (Height) i Szerokos¢
(Width) na 100.0.

55) Dodaj szésty punkt animadji.

56) Klikaj w Poprzedni punkt (Prev Point) do momentu pokazania sie
drugiego punktu animagji. Aktualny punk (Current Point): [ 2] z [ 6].

57) Ustaw Ramke kluczowa (Keyframe) na 5.

58) Kliknij w Nastepny punkt (Next Point) aby przejs¢ do punktu trzeciego
animacii.

59) Ustaw Ramke kluczowa (Keyframe) na 15.

60) Dla czwartego punktu ustaw ramke na 20.

61) Dla pigtego punktu ustaw ramke na 35. i

62) Obejrzyj animke i jesli wszystko jest w porzadku kliknij Ok w oknie Sciezki
ruchu (Move Path). Zamknij tez okno podgladu animacji i plik tymczasowy.

Kolejne warstwy animuj jak warstwe 2. Zmienig sie tylko ramki kluczowe. Ponizej przedstawiam
zmiany parametréw jakie musisz wprowadzi¢ dla poszczegdéinych warstw w kolejnych krokach
animacji:

dla wszystkich warstw pierwsze czynnosci jakie wykonujesz w oknie Sciezki ruchu (Move
Path) to ustawienie ponizszych funkciji:

Obraz zrédtowy (Source Image/Layer) — wstawiasz odpowiednio warstwy od 3 do 10
Tryb kroku (Stepmode) — Brak (None)

Uchwyt (Handle) — Lewy gorny (Left Top)

Instant Apply — zaznaczone

Warstwa 3

rozmiary i potozenie warstwy:

1 pkt animacji - dodaj 2 punkt animac;ji

2 pkt animacji - dodaj 3 punkt animaciji

3 pkt animacji - Wysokosé (Height) = 2.0, Y = 98, dodaj 4 punkt animacji

4 pkt animacji - Szerokosé (Width) = 4.0, X = 14, dodaj 5 punkt animacji

5 pkt animacji - Szerokos¢ (Width) i Wysokos¢ (Height) = 100.0, X i Y = 0, dodaj 6 punkt
animacji

6 pkt animacji - kliknij 4 razy w Poprzedni punkt (Prev Point) (Aktualny punk (Current Point)
=[2]z[6])

ramki kluczowe punktow animaciji:

e 8|
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2 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 10
3 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 20
4 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 25
5 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 40

Warstwa 4

rozmiary i potozenie warstwy:

1 pkt animacji - dodaj 2 punkt animaciji

2 pkt animacji - dodaj 3 punkt animacji

3 pkt animacji - Wysokosé (Height) = 2.0, Y = 98, dodaj 4 punkt animacji

4 pkt animacji - Szerokos¢ (Width) = 4.0, X = 14, dodaj 5 punkt animacji

5 pkt animacji - Szerokos¢ (Width) i Wysokos¢ (Height) = 100.0, X i Y = 0, dodaj 6 punkt
animacji

6 pkt animacji - kliknij 4 razy w Poprzedni punkt (Prev Point) (Aktualny punk (Current Point)
=[2]z[6])

ramki kluczowe punktow animaciji:

2 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 15
3 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 25
4 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 30
5 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 45

Warstwa 5

rozmiary i potozenie warstwy:

1 pkt animacji - dodaj 2 punkt animac;ji

2 pkt animacji - dodaj 3 punkt animac;ji

3 pkt animacji - Wysokosé (Height) = 2.0, Y = 98, dodaj 4 punkt animacji

4 pkt animacji - Szerokos¢é (Width) = 4.0, X = 14, dodaj 5 punkt animac;ji

5 pkt animacji - Szerokos¢ (Width) i Wysokos¢ (Height) = 100.0, X i Y = 0, dodaj 6 punkt
animacji

6 pkt animacji - kliknij 4 razy w Poprzedni punkt (Prev Point) (Aktualny punk (Current Point)
=[2]z[6])

ramki kluczowe punktow animaciji:

2 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 20
3 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 30
4 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 35
5 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 50

Warstwa 6

rozmiary i potozenie warstwy:

1 pkt animacji - dodaj 2 punkt animaciji

2 pkt animacji - dodaj 3 punkt animacji

3 pkt animacji - Wysokos¢ (Height) = 2.0, Y = 98, dodaj 4 punkt animacji
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4 pkt animacji - Szerokosé (Width) = 4.0, X = 14, dodaj 5 punkt animacji

5 pkt animacji - Szerokos¢ (Width) i Wysokos¢ (Height) = 100.0, X i Y = 0, dodaj 6 punkt
animacji

6 pkt animacji - kliknij 4 razy w Poprzedni punkt (Prev Point) (Aktualny punk (Current Point)
=[2]z[6])

ramki kluczowe punktow animaciji:

2 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 25
3 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 35
4 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 40
5 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 55

Warstwa 7

rozmiary i potozenie warstwy:

1 pkt animacji - dodaj 2 punkt animac;ji

2 pkt animacji - dodaj 3 punkt animacji

3 pkt animacji - Wysokos¢ (Height) = 2.0, Y = 98, dodaj 4 punkt animacji

4 pkt animacji - Szerokos¢ (Width) = 4.0, X = 14, dodaj 5 punkt animacji

5 pkt animacji - Szerokos¢ (Width) i Wysokos¢ (Height) = 100.0, X i Y = 0, dodaj 6 punkt
animacji

6 pkt animacji - kliknij 4 razy w Poprzedni punkt (Prev Point) (Aktualny punk (Current Point)
=[2]z[6])

ramki kluczowe punktow animaciji:

2 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 30
3 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 40
4 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 45
5 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 60

Warstwa 8

rozmiary i potozenie warstwy:

1 pkt animacji - dodaj 2 punkt animacji

2 pkt animacji - dodaj 3 punkt animacji

3 pkt animacji - Wysokosé (Height) = 2.0, Y = 98, dodaj 4 punkt animacji

4 pkt animacji - Szerokos¢ (Width) = 4.0, X = 14, dodaj 5 punkt animacji

5 pkt animacji - Szerokos¢ (Width) i Wysokos¢ (Height) = 100.0, X i Y = 0, dodaj 6 punkt
animacji

6 pkt animacji - kliknij 4 razy w Poprzedni punkt (Prev Point) (Aktualny punk (Current Point)
=[2]z[6])

ramki kluczowe punktow animaciji:

2 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 35
3 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 45
4 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 50
5 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 65
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Warstwa 9

rozmiary i potozenie warstwy:

1 pkt animacji - dodaj 2 punkt animac;ji

2 pkt animacji - dodaj 3 punkt animacji

3 pkt animacji - Wysokosé (Height) = 2.0, Y = 98, dodaj 4 punkt animacji

4 pkt animacji - Szerokos¢ (Width) = 4.0, X = 14, dodaj 5 punkt animacji

5 pkt animacji - Szerokos¢ (Width) i Wysokos¢ (Height) = 100.0, X i Y = 0, dodaj 6 punkt
animacji

6 pkt animacji - kliknij 4 razy w Poprzedni punkt (Prev Point) (Aktualny punk (Current Point)
=[2]z[6])

ramki kluczowe punktow animaciji:

2 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 40
3 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 50
4 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 55
5 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 70

Warstwa 10

rozmiary i potozenie warstwy:

1 pkt animacji - dodaj 2 punkt animac;ji

2 pkt animacji - dodaj 3 punkt animacji

3 pkt animacji - Wysokos¢ (Height) = 2.0, Y = 98, dodaj 4 punkt animacji

4 pkt animacji - Szerokos¢ (Width) = 4.0, X = 14, dodaj 5 punkt animac;ji

5 pkt animacji - Szerokos¢ (Width) i Wysokos¢ (Height) = 100.0, X i Y = 0, dodaj 6 punkt
animacji

6 pkt animacji - kliknij 4 razy w Poprzedni punkt (Prev Point) (Aktualny punk (Current Point)
=[2]z[6])

ramki kluczowe punktow animaciji:

2 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 45
3 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 55
4 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 60
5 pkt animacji - Ramka kluczowa (Keyframe) = 75

Dotarte$(a$) prawie do konca. Teraz pozostata juz tylko ,kosmetyka”, czyli usuwanie
zbednych warstw i przetworzenie obrazu do formatu gif. Pierwszym krokiem bedzie usuniecie
warstwy Tfo.

63) Z menu Video wybierz Frames Modify...
64) W oknie Modyfikacja ramek (Frames Modify) w opcji Layer Pattern
wpisz 10.

W tym miejscu nalezy ci sie kilka stow wyjasnienia. GAP numeruje warstwy
poczynajac od 0 i od gérnej warstwy z zaktadki Warstwy. Twdj obraz ma jedenascie
warstw wiec warstwa T#o bedac na samym dole ma numer 10.
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65) W tym samym oknie kliknij w Operacja (Function) i w rozwinietym menu
wybierz Delete layer(s).

Function

Slil-lEWER Set layer(s) visible

| Layer Attributes b l
I | Layer Modes b
Lar
| = Layer stackposition  »
r name [+]
Merge Layers 2 :
_ name | Invert Layer Selection
Selection 2
name
Layer Mask Y name
Apply filter on 1ayer(s)  |stack numpers
Duplicate layer(s) se layerstack numbers

Delete layer(s) )

Rename layer(s) ]

Od ramki: 11

0o ramki: [ 100

TN 2T

66) Kliknij w Ok.

Fri Add alpha channel

apag

67.
68.
69.
70.

Pozostato tylko stworzy¢ wtasciwg animagie.

67) Z menu Video wybierz Frames to Image....

68) W oknie Ramki do obrazu (Framest to image) przesun suwak Do ramki
(To Frame) na pozycje 74. Powstang dzieki temu 74 klatki animadji.
Pozostate sgq zbedne, gdyz byty by takie same jak klatka pierwsza.

69) W okienku Nazwa bazowa warstwy (Layer Basename) w nhawiasie wpisz
66ms.

70) Zaznacz opcje Sptaszcz obraz (Flattened Image).

S
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Tworzenie wielowarstwowego obrazu z ramek

Od ramki:

Do ramki:

MNazwa bazowa warstwy: |frame_[mm##] (6EmMS)

() Rozszerzanie w razie potrzeby
() Przycieta do obrazu

() Przycieta do najnizszej warstwy
@ Sptaszczany obraz
Exclude BG-Layer: ]

() Pattern is equal to layer name
() Pattern is start of layer name
() Pattern is end of layer name
Layer Selection: () Pattern is a part of layer name
() Pattern is a list of layerstack numbers
() Pattern is a list of reverse layerstack numbers
@ All visible (ignare pattern)

Tryb taczenia nazw:

Layer Pattern: 0
Case sensitive: v
Invert Layer Selection: []
@ Ignore
Fixel Selection: ) Initial frame

() Frame specific

[ ][ v

71) Kliknij Ok.

Powstanie nowy obraz Bez nazwy.

72) W zaktadce Warstwy nowego obrazy edytuj nazwe najnizszej warstwy
(frame_000001 (66ms)) wpisujac w nawiasie 1500ms (frame_000001
(1500ms).

73) Z menu Filtry wybierz Animacja -> Optymalizuj (réznica).

74) Nowo powstaty obraz zapisz w formacie gif, pamietajac aby w oknie eksporu
zaznaczy¢ opcje Zapisz jako animacje.

Gratuluje wtasnie dotartes$(as) do konca.

I R
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