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25. Inf-1 Animace (bitmapové i vektorové)

Autor: Robert Havlasek
Datum: 10.10.2012
Roc¢nik: seminar (4A, 4B, 6AF, 5AF)

Anotace DUMu: StykZ - uvod do kresleni €ar a objektu, jak vyrobit klouby, jak vyrobit novy objekt.
Jak nakreslené objekty davat do Casové osy a vyrobit tak animaci. Export.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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Jednoduché vektorové animace v programu StykZ

Program Stykz je hodné€ podobny svému konkurentovi, programu Pivot. Klade si za cil (dle
oficialniho vyjadreni na webu http://www.stykz.net) byt jeho nadmnozinou, tedy umét vic.
Oba umoznuji nakreslit jednoduchou postavicku ¢i jinou maltivku z ¢ar, kruhtli a vyplnénych
polygonii a animovat ji.

Stykz umoZiiuje importovat jiz hotové figury z Pivota, umoznuje téZ navic objekty zvétSovat
a zmenSovat.

Tento program je freeware. Lze jej (na rozdil od Pivota) provozovat jak pod Windows (Win98
a vyssimi), tak pod linuxem i pod MacOS X (10.4.2 a vy$§imi). Pozn: V aktualni verzi 1.0.2
se cekad na linuxovou beta verzi, tedy aktualné oficidalné pod linuxem spustit nejde.

Je anglicky, nicméné studenttim jeho prostiedi ve spojeni s anglictinou nedéla problémy.
Zejména mladsi studenti jsou z néj nadseni...

Studentim obcas délaji ,,rozhdzend* okna s paletami problémy, obcas kliknou mimo okno

a piehodi focus do jiného programu...
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Pohyb s figurou

Vybereme-li pti spusténi ,,Default document®, vyrobi se plocha s jednou predptipravenou
figurou, charakteristickou pro StykZ — s panackem. Tento panacek je sestaven z uzli (tzv.
nodit) a segmentl (Car nebo kruznic). Jeden uzel ve figufe je naznacen Zluté, to je ,,hlavni

uzel®, z néhoz ,,rostou’ vSechny ostatni ¢asti panackova téla. Se zapnutym nastrojem k
miiZeme panacka uchytit v tomto hlavnim uzlu a pfesunout jej jinam. Ostatni uzly funguji
jako klouby, 1ze v nich otacet a tim rotovat celou ¢asti t€la, kterd je jimi uchycena (dal od
hlavniho uzlu). Segmenty ziistavaji stejn¢ velké, pfi rotaci se méni pouze jejich pozice

a natoCeni. Napf. oto¢ime-li krkem, zméni se zaroven pozice hlavy a obou rukou, zatimco
trup zlistane na miste.

Prakticky ukol: vytvorte tomuto pandckovi pozici ,, Cekajici na volejbalovy mic“, tedy nohy
mirné prikrcené, ruce ohnuté v loktech do pravého uhlu smeérujici nahoru:

Pedagogicka poznamka: Studentiim nenechdavame na kol moc casu, méné disciplinovani
zacnou vymyslet pozice a prestanou byt ochotni vnimat dalsi kapitolu.

Uprava figury
Moznosti pro upravy jsou pomérné nepiehledné, obvykle je studentlim ukazuji postupné
a jejich kombinaci piSu na tabuli. Ve zkratce:

e ALT+kliknuti levym tlac¢itkem mySi na uzel znamena jeho vymaz. Vymazat Ize pouze
koncovy uzel, tedy ten, z n¢hoz vede jeden segment, ktery se jeho vymazem rovnéz
smaze.

e ALT+klik dovnitf ¢ary znamena vyrobeni nového uzlu (rozdéleni ¢ary timto uzlem na
dvé samostatné ¢asti).

* CTRL+tazeni mysi aplikované na uzel pouzijeme, pokud s uzlem chceme volné
manipulovat (zvétSovat/zmensovat ¢aru, ktera do néj jde), tedy nejen otacet v kloubu.

* CTRL+klik dovnitf ¢ary znamend kontextovou napoveédu, v niz miizeme celou figuru
zkopirovat €1 vloZzit do/z clipboardu ¢i pfidat do knihovny (viz niZe). Stejného efektu
1ze dosahnout pomoci menu Edit (Copy, Paste, Duplicate) a menu Figure — Add to

Library.
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Pojmem ,,cara® ve vyse uvadéném textu se mysli bud’ ¢ara nebo kruh. U hotové figury lze

vyrobit z ¢ary kruh a naopak pouzitim edita¢niho kurzoru [}‘\ a kliknutim do ¢ary, jiz
chceme editovat. Cara se oznaci Cervené a v pravém panelu ,,Segment Properties” miizeme
nastavovat jeji vlastnosti:
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Studenty upozornime na checkboxy Hidden (¢ara neni vidét, nicméné piesto funguje jako
,.kloub®, ktery drzi dal$i uzly a ¢ary na ni navazané), na checkbox Static (¢arou nelze otacet
samostatné, chova se, jako by méla postava ,,ruku v sadie®).

I délku i thel mizeme v tomto dialogovém okné nastavovat piimo Cislem, je tedy mozné mit
soumérné velké a pod stejnym uhlem i objekty, jez vznikly ruénim vytvofenim, napf. prsty na
rukou. Jde-li o kruh, mizeme mu zatrhnout vlastnost Opaque, tedy vypln, a vybrat jeji barvu.

Nova figura

Chceme-li zalozit upln€ novou figuru, vybereme v menu Figure — Single node (vyrobi novy
zluty uzel uprostted obrazovky), Figure — Single line (vyrobi novou ¢aru). Vybranim Figure —
Square ¢i Figure — Circle ptida program Stykz ¢tverec ¢i kruh do jiz existujici figury (je-li
n¢jaka vybrana) nebo vyrobi ctverec/kruh novy se zlutym uzlem.

Vlozit lze téz celou preddefinovanou postavu, a to pomoci Figure — Stykz figure ¢i Figure —
Pivot2 figure.

Pedagogicka poznamka: Vsechny nové figury jsou vkladany doprostied, tedy na stejné misto,
obcas je to matouct, pokud na tom misté jiz néco predtim je.



Animace

Dosud jsme se pohybovali pouze v prvnim anima¢nim snimku. Figuru (¢i figury) si v ném
piipravime do podoby a polohy, v jaké chceme, aby v animaci zac¢inali. Vénujeme pozornost
animacnimu pasu v samostatném panelu dole:

Tlacitkem ,,Next Frame* se posuneme na dalsi snimek; pokud tento neexistuje, vytvoii se
novy, s identickou kopii vSech figur:

Pokud s n¢jakym segmentem v ploSe nového snimku pohneme, upravime jej ¢i
pridame/odebereme celou figuru, zména se v snimku aplikuje, zaroven ale vidime svétle
Sedou barvou naznaceny ptedchozi stav. Napftiklad pfi pootoceni ruky v lokti a rameni:

Studentim je vhodné naznacit, Ze zménou muze byt i pfidani ¢i odebrani celé figury, téz
zmeéna tloustky ¢ary, zména barvy, vyplné.
Animaci mizete nastavit, spustit a ovladat jeji prohlizeni pomoci panelu Controler:
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Specialné ¢islo oznacené Speed udava pocet snimkii za sekundu, tedy fps celé animace.

Export

Exportovat Ize bud’ do animovaného GIFu nebo do nékolika jednotlivych obrazkl (.png ¢i
.gif). Oboje v menu File — Export animation.

Krom¢ vlastniho exportu je vhodné ulozit i projekt, File — Save (do souboru .stykz).



