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Unterrichtseinheit: Animationsmodell Viertaktmotor
Arbeitsblatt AB 4: Weiterführende Aufgaben

Die folgenden Aufgaben sind als Anregungen gedacht und enthalten keine detaillierten Anleitungen, sondern sie erfordern eine eigenständige Erarbeitung der Bedienung der Programme.

	Hintergrundbild ändern

· Das Hintergrundbild im Bitmap-Format (*.bmp) kann mit MS Paint geändert werden, um beispielsweise eine Legende hinzuzufügen.

· Soll es komplett neu erstellt werden (z. B. mit 'richtigen' Ein- und Auslasskanälen oder einer 'ordentlichen' Zündkerze), sollte in Paint bei Bild | Attribute eine Auflösung von 640 x 480 Pixel eingestellt werden.
	· In die Pivot-Animation wird das veränderte oder neue Hintergrundbild jederzeit mit File | Load Background eingefügt.

· Der neue Hintergrund gilt grundsätzlich für alle Einzelbilder

	Einzelbilder in einem anderen Animationsprogramm weiterverwenden

· Möglich ist eine Weiterverarbeitung der Einzelbilder mit Hilfe des Animations-Programms MonkeyJam oder ULead GIF Animator, um Bilder mit Haupt- und Zwischentitel einfügen zu können.
	· Abspeichern als BMP mit   File | Save Animation

· Titelbilder mit MS Paint erzeugen (Bildgröße 640 x 480 Pixel)

· Alle Bilder in das Animationsprogramm importieren und die Titel an die richtige Stelle schieben.

	Eigene Figuren (Elemente) erzeugen

· Figuren (Stick figures), die aus Kreisen oder Strecken bestehen, können selbst neu erstellt, abgespeichert und in die Animation eingefügt werden (z. B. sind kleine, wandernde  Pfeile denkbar, um den Gemischfluss im Zylinder zu symbolisieren)
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Man erstellt einmal einen Figurentyp, den man dann beliebig oft einfügen kann mit Klicks auf
	File | Create Figure Type

[image: image1.jpg]| stck rigure suider 1=

File Options

= |

Flixlxlellie ol








Weitere Informationen über Pivot Stickfigure Animator in der Hilfe:

 Help | View ReadMe File
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