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25. Inf-1 Animace (bitmapové i vektorové)

Autor: Robert Havlasek
Datum: 24.10.2012
Roc¢nik: seminar (4A, 4B, 6AF, 5AF)

Anotace DUMu: Flash - avod, motivacni flashové animace, prostiedi Flashe, zpUsob, jak kreslit

zakladni objekty. Free Transform Tool. Nakresleni konkrétniho objektu (na téma
Automobil).

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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Macromedia Flash — uvod, prostredi

Animacni program Macromedia Flash Professional, se kterym v DUMech €. 10 az 20
pracujeme, je komer¢ni program, jeho STUDENT licence stoji okolo 3200,— K¢, bézna profi
licence pak kolem 14000,— K&. Skola je majitelem licenci Adobe Creative Suite verze 8 (jeji
soucasti je Macromedia Flash Prof. verze 8, z roku 2005), proto budu popisovat tuto verzi,
nicméné nejnovejsi CS6 se v popisovanych zakladech od ni vyraznéji nelisi.

Pedagogicka poznamka: Pred prvnim spustenim Flashe studentum pustim kratké video

L, Animator vs. animation *, lze nalézt na http://www.albinoblacksheep.com/flash/animator,
kopii pak napr. na Youtube (http.//www.voutube.com/watch?gl=CZ&v=cgwxXKsZhAo).
Video je (dle vyjadreni autora) volné k pouziti. Nepoustim jej celé ,,v kuse*, ale po cdstech,
které vzdy pozastavim a doplnim komentarem — ,, podivejte, nakresleny objekt Ize
zkonvertovat do symbolu“, ,,cely objekt Ize volné transformovat*“, ,, tady vidite casovou osu “,

Existuje i druhy, treti, ctvrty dil na podobné téma, coz studenti obvykle rychle objevi,
odkdazeme je na samostudium doma. ©

Po spusténi Flashe se musime rozhodnout, jaky druh flashové animace chceme vytvofit:
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Ve sloupci Recent Item jsou posledni otevirané polozky, Create New znamend novy prazdny
dokument ve standardnich rozmérech (550%400 bodu), sloupec Create from Template
umoziiuje vybrat néktery z ptedptipravenych templates (=vzorti). Studentim se obvykle
snazim vzory vyjmenovat — jde o aplikace pro mobilni telefony, pro PDA, vzory pro
prezentace, pro tvorbu kviz, fotoslideshow, ale hlavné vzory pfipravené svymi rozméry pro
reklamni bannery, které studenti znaji z webu.



Nechame vyrobit novy flashovy dokument (vybereme v sloupci Create New polozku Flash
Document). Otevie se nasledujici obrazovka, kterou studentiim zb¢ézné popiSeme.
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Pti popisu je dobré zacit predvadénim moznosti, jak panely zobrazit ¢i skryt ¢i zobrazit jen

»
jejich hlavicku — kliknutim na L u Library knihovnu skryjeme, kliknutim na # * Actians: panel
s akcemi zobrazime, po druhém kliknuti ziistane viditelna opét jen jeho hlavi¢ka. Predvedeme
1 pfesun n¢jakého panelu, napt. Library, do samostatného okna ¢i jeho uchyceni k jiné ¢asti
programu (k jinému panelu):

“I‘F Library - Lintitled-2 =

|Untitied-2 x| | =

Empty library

V menu Window je moZné panely vypnout ¢i zapnout, specialné studenty upozornime na
Window — Workspace Layout — Default (nastaveni pracovniho prosttedi do defaultniho stavu).



Bily obdélnik uprostfed je pracovni plocha, do niz mizeme umist'ovat kresby a objekty.
Knihovna (Library) vpravo je ,,zdroj informaci®, tedy misto, v némz mame vsechny jiz
vyrobené objekty, navic 1ze do knihovny importovat objekty nové, napt. z jinych flashovych
animaci.

Nad knihovnou lze v panelu Color otevtit vzornik barev a nastavovat objektim barvu ¢ary

a barvu vyplné.

Casovou osu (obdéIni¢ky nahofe) vysvétlime pozdgji, v daliim DUMu.

Spodni panel Actions budeme vyuzivat mnohem pozd¢&ji. (Pozndamka: skripty v jazyce
ActionScript, které se do tohoto panelu pisi, nejsou soucasti této sady DUMii, autor planuje
pro vyuku ActionScript vyrobit specialni sadu.)

Ve spodnim panelu Properties nalezneme vlastnosti kreslenych / vybranych objektti. Tvotime
vektorovou animaci, z ¢ehoz plyne, ze vlastnosti objektii 1ze ménit nejen v prabéhu tvorby,
ale 1 kdykoliv po vytvotreni. Aktudlné (nemame-li nakresleny zadny objekt) jsou v panelu
Properties zobrazeny vlastnosti plochy, tedy jeji rozméry, barva pozadi a framerate (pocet
snimkt za sekundu, standardn¢ 12 fps).

Vytvareni objektl

Studentlim vzdy tvofici néstroj pfedvedeme a nechame pilminutu na vyzkouseni. Ikony pro
vytvareni objektli najdeme v panelu Tools vlevo, od tietiho fadku:

/ Line Tool (klavesa N) ... nastroj pro nakresleni rovné cary.
8 Pen Tool (klavesa P) ... nastroj pro nakresleni kiivky pomoci jejich fidicich bodt a tecen
A Text Tool (klavesa T) ... néstroj pro psani textu

Q Oval Tool (klavesa O) ... nastroj pro tvorbu elipsy, drzime-li pti jeho tvorbé Shift,
vyrabime soumérny objekt, tedy kruznici

=

= Rectangle Tool (klavesa R) ... tvorba obd¢lnika, resp. ¢tverce (se Shiftem). ZdlGraznime
existenci malého ¢erného trojuhelnicku v pravém dolnim rohu tlacitka — pod nim se skryva
podmenu, jez se objevi, pokud tlac¢itko mysi na daném misté podrzime déle. V tomto ptipadé:
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O PolyStar Tool (kldvesa P) ... tvorba pravidelnych mnohotihelnikti a hvézd, pocet cipti
a druh (mnohouhelnik ¢i hvézda) 1ze nastavit tlacitkem Options v panelu Properties (dole).

Plosné objekty typu Oval, Rectangle a PolyStar a uzavien¢ kiivky (Pen Tool) jsou slozeny

z vypln¢ a okraje (hrany objektu), které Ize upravovat pomoci tlacitek R o X (prvni
posouva ¢astmi kiivky, druhé jejimi fidicimi body).

Slozitéjsi objekty, které vyslovné nespojime, se maji tendenci rozdélovat — vyplnény obdélnik
funguje jako Ctyfi usecky a jedna vypli, tedy pet samostatnych objekt. Oznacime-li napft.

vypln a posuneme ji, objekt se rozd¢€li, hrany zlstanou na misté




7/ Pencil Tool (klavesa Y) ... tuzkou lze kreslit souvislé cary od ruky, nakreslena cara se
thned vektorizuje, tedy pfevede do ptiblizné stejné vypadajici kiivky s vhodnym poctem
fidicich boda. Druh pfevodu do ,,ptiblizné stejné Cary* lze nastavit ve spodni ¢asti palety
Tools, tuzka funguje ve tfech reZzimech:
& Straighten (=narovnand) — flash zkusi ud¢lat z naSeho nacértu od ruky
; plynulou ¢aru — z vodorovnych, svislych segmentt ¢i z Casti elips,

b stahten Smooth (=vyhlazend) — plynula, bez roztfeseni,

C  smoath Ink (=inkoust) — bez automatickych uprav, Flash ¢aru pouze zvektorizuje,
ale ponecha ji ptivodné nakresleny tvar, ¢ara si zachova rysy typické pro
v @ uk kresleni rukou, ale obsahuje velké mnozstvi fidicich bodi.

"4 Brush Tool (klavesa B) ... Stétec kresli barvou vyplné. Disponuje mnoha rezimy:

I Paint Normal (,,normalni kresleni*) — kresli plnou ¢aru, nenecha se
prerusit
i Paint Normal Paint Fills (,,kresleni vyplni*) — §tétec vlozi nakreslenou ¢aru mezi
6 PpaintFils vrstvu hrany a vrstvu plochy. Napf. pii Cerveném Stétci:
Paint Behind

Paink Selection

© @ O

Paint Inside

Paint Blind (,,kresleni zezadu*) — §tétec vloZzi nakreslenou ¢aru az pod vrstvu plochy, napi:

Paint Selection (,,kresleni ve vybéru*) — §tétec nekresli v celé plose po vSech objektech, ale
jen v téch objektech, které jsou vybrané néstrojem vybér (vybérovou Sipkou, lasem, atd. —
vybéry viz nize)

Paint Inside (,,kresleni uvniti“) — stojime-1i uvnitt objektu, kresli jen uvnitt néj; stojime-li vné
v bilé plose, kresli jen v této bilé plose. Tedy

bud’ nebo .
Pedagogicka poznamka: Rezimy kresleni jen rychle predvedeme na dataprojektoru, staci,
kdyz studenti védi, kde je najdou a jak funguji.



®2 Ink Bottle Tool (klavesa S) ... zvolime-li konkrétni druh ¢ary (jeji tloustku, barvu, typ),
kliknutim do plochy néjakého objektu touto Carou objekt obtahneme. Pozn.: Je treba

zdiiraznit, Ze jde o obtazeni hrany, studenti maji tendenci tento nastroj smeésovat s vyplni
plochy (Paint Bottle Tool).

(& Paint Bottle Tool (klavesa K) ... toto je tradi¢ni ,,vylévaci kyblicek®, kliknutim do plochy
n¢jakého objektu tuto plochu vyplnime.

i Eyedropper Tool (klavesa I) ... kapatkem Ize ,,nasat* konkrétni barvu objektu, nad nimz
stojime, do obrysové ¢i vyplnové barvy palety Tools. Podle toho, kde s kurzorem mysi

_.,4’

stojime, nasavame do vypliiové ¢i obrysové barvy: Vypada-li kurzor takto , hasavame do

vypliiové barvy. Vypada-li kurzor takto fg , nasavame do obrysové barvy. Drzime-li pfi

4

4 Eraser Tool (klavesa E) ... gumou miizeme mazat vypln¢ i kiivky; prejedeme-li gumou
pies objekt, odebere se z néj ta ¢ast, kterd byla pod gumou, zbytek se opét zvektorizuje, tedy
Flash odhadne tidici body tak, aby ugumovana ¢ast vypadala pfiblizné stejné. Guma ma
podobné jako Stétec 5 rezimi, jejichZ vyznam je zcela identicky:

?g Erase Mormal

Erase Fills

nasavani klavesu Shift, vypadé kurzor mysi takto a nasavame do obou barev soucasng.

Erase Lines

Erase Selected Fills

2@ 00

Erase Inside

Free Transform Tool — tpravy objektu

L1 Free Transform Tool (klavesa Q) ... kliknutim na néjakou kresbu ¢i objekt se tento
ohranici ¢ernymi te€Ckami a Carami a objevi se na ném bilé kolecko, které znaci jeho logicky

stied, okolo n¢hoz se objekt otaci, zvétsuje, atd.
u u n

Pomoci Free Transform Tool mizeme:
* objekt zvétsit ¢i zmensit ... chytneme-li jej za jeden z rohil a tdhneme
* objekt zvétsit ¢i zmensit se zachovanim pomeéru stran ... stiskneme-li pfi zvétSovani
klavesu Shift
* objekt zvétsit ¢i zmensit vzhledem k jeho logickému stfedu ... stiskneme-li pfi zvétSo-
vani klavesu Alt



objekt deformovat (natahnout jen jeden z rohi) ... stiskneme-li pfi tahdni rohu kldvesu
Ctrl, z ptivodniho obdélnika se stane Ctyitihelnik a objekt se natahne ,,jako by byl

Z gumy‘“:

Tedy z ptivodniho

. . N

vznikne deformaci jednoho z rohti

objekt tohoto tvaru:

[ ]
objekt zvétSovat ¢i zmenSovat pouze v jednom sméru, chytneme-li cerny bod

uprostied nékteré z jeho hran
objekt otacet okolo jeho logického stiedu (bilého kolecka), stojime-1i mysi vné objektu

B

blizko nékterého jeho rohu, naptiklad W
* objekt zkosit, stojime-li mysi blizko hrani¢ni ¢ary, naptiklad L'
I pro zvétSovani a koseni existuji zmény chovani, drzime-li Shift, Ctrl ¢i Alt, ale tuto
informaci studentiim pouze sdélim s odkazem na pifipadné samostudium.



Nakresleni konkrétniho zadani — Automobil

Prakticky ukol: Nakreslete soumérnou siluetu automobilu.

Reseni: Zaéneme jednim kolem, ernou &arou o tloust'ce 1 pixel, barevnou vyplni (¢erné i bila

vypli jsou nevhodné kvili vizualnimu odliSeni od okraje a od pozadi). Pfi tvofeni kola drzime

Shift, abychom kreslili kruh, ne elipsu.

A% dialogiulpro barvu vyplné zvolime, Ze nadale budeme kreslit kruznice bez vyplné, konkrétné
A

ikonou &1 v pravém hornim rohu dialogu:

7
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Kus napravo od jiZ hotového kola nakreslime kruZznici, lehce vétsi. Velikost obou kreseb 1ze
ovéfit v jejich Properties (polozky W: a H: vlevo dole znamenaji $itku a vysku objektu,
polozky X: a Y: jeho soutadnice).
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Kresby oznacime (napt. CTRL+A nebo pietazenim mysi pies n€) a zarovname: nejprve
Modify — Align — Vertical center a pak Modify — Align — Horizontal center.
Pedagogicka poznamka: Mame-Ii minutu casu, mizeme studentium predvést a vysveétlit, Ze
opacny postup zarovnavani nevede k cili: zarovname-li objekty horizontdlné, stane se z nich

Jjedna kresba a ta uz nejde zarovnat vertikalné... © Na praci s Flashem si ¢lovek musi
chvili zvykat, ma svoji viastni ,, logiku “.



Soustedny kruh+kruznici ozna¢ime, zduplikujeme (CTRL+D) a duplikat posuneme vpravo.
Je ptijemné, ze Flash pii pfesouvani pfichytava stejnou vysku:

Ptes ob¢ kola vyrobime vodorovnou ¢aru, ktera bude symbolizovat hranu podvozku:

@ @

Poznamka: Chceme-li mit podvozek soumeérny na obé strany, musime aplikovat nasledujict
postup: obé kola seskupit (CTRL+G nebo menu Modify — Group), pak nakreslit vodorovnou
Caru vysSe, oboje horizontadlné zarovnat (Modify — Align — Horizontal center) a pak caru
posunout niz, pripadné odseskupit (CTRL+Shifi+G nebo menu Modify — Ungroup).
Vyuzijeme skuteénosti, Ze protinajici se objekty samy sebe déli: Casti, Sary a obloukd, které
nechceme, postupné oznacime a smaZeme:

4/.\ 7

Pomoci ¢ar a kfivek vyrobime ptibliznou polovinu auta:

/




Cary karoserie a dveti oznacime, zduplikujeme:

o O

Posuneme mimo a vodorovné pieklopime (v menu Modify — Transform — Flip horizontal):

x
.o

A finaln¢ se je pokusime se pfichytit do spravného mista.

Poznamka: Prichytavacich bodii je tu pomérné hodneé, je dobré mit presouvany duplikat uplne
mimo obrazek, at’ se aspoi jeho body do prichytavani nepletou. Také je vyhodné pri presou-
vani karoserii chytit ne v libovolném miste, ale v jejim pravém dolnim rohu, ktery se pak lépe
prichytava k pravému dolnimu rohu jiz hotového podvozku.

Odznacime a celé auto se spoji.




