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25. Inf-1 Animace (bitmapové i vektorové)
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Roc¢nik: seminar (4A, 4B, 6AF, 5AF)

Anotace DUMu: StykZ - vlastni animace (na vlastni subtéma tématu sport).

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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Vlastni téma animace v programu StykZ

Pedagogicka poznamka: Pro tento prakticky ukol stanovime jasna pravidla, co vse od
sportovce pozadujeme — musi byt aktivni, pohybovat se, menit polohy/uhly koncetin. Necht si
studenti vyberou konkrétni sport ¢i pohyb a nechaji si jej schvalit.

Prakticky ukol: Vytvorte animaci sportovce, bud’ z pripravenych moznosti nebo (po schvaleni)
vlastni sportovni nameét.

skok na lyzich (pohledem zboku, se statickou scénou ¢i se staticky umistenym sportovcem)
hod ostepem (pohledem zboku)

dvojskif (pohledem zboku)

tenis (pohledem zepredu, staci bézny return)

rychlobrusleni (pohledem zepredu)

beh pres prekazky (pohledem zboku, pomérné obtizny)

U skoku na lyzich (a i n€ékterych dalSich pohybti, kde se méni pozadi scény) mame na vybér
dvé varianty.

Prvni varianta: Nakreslime celou scénu, kde se d¢j odehrava, do pomérn¢ velké plochy, v ni
(mensiho) sportovce a zanimujeme jej. Napiiklad:
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Druh4 varianta: Nakreslime pomérné velkého sportovce uprostted obrazovky (resp. pojede-li
doprava, pak v jedné tfetin¢ vlevo), nechame jej ménit tvar figury, ale bude stat na mist¢,
ohybovat se bude pozadi za nim. Napiiklad:
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U snimkii 10 — 14 (a vlastné 1 dale) vyvstava otdzka, jak docilit ,,iluze pohybu vpted®, kdyz
postava pouze ,,pada dolti* a na lince neni zddny zachytny bod, ktery by ukazoval, jak se
pohybuje. U této konkrétni animace dle mého nazoru staci ,,predchozi zkusenost divaka*

z prvnich deviti snimkd.

Ve verzi, kdy postava zlstava vlevo, je otdzkou, jak animaci ukoncit: zatimco v prvni verzi
ujela figura mimo obrazovku a logicky animace skoncila, zde bychom ocekavali, Ze dojede na
upati kopce a zastavi...

V néekterych specifickych ptipadech Ize pouzit kombinaci obou predchozich verzi, kdy
naptiklad kamera sleduje fotbalistu pfed odkopem a po odkopu sleduje mi¢, kam leti.

Na zaver pedagogicka poznamka: Pokud studenti zpracovavaji zadany pohyb s dostatecnou
presnosti a zkoumayji, kdy se kam ktera cast téla pohybuje, obvykle jim na celou animaci jeden
vyucovaci celek (45 minut) taktak staci.



