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25. Inf-1 Animace (bitmapové i vektorové)

Autor: Robert Havlasek
Datum: 28.10.2012
Roc¢nik: seminar (4A, 4B, 6AF, 5AF)

Anotace DUMu: Flash - animace. Seznameni s Casovou osou, druhy snimkG v ni. Jak mezi
kliCovymi snimky vyrobit animaci (Motion Tween) jednoho objektu.

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 — vlastni animace pomoci casové osy

Studenttim piedvedeme panel TimeLine (Casovou osu):
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Cervena ¢ara znamena pozici, aktudlné tedy stojime na prvnim snimku. VSechna ostatni
policka  jsou prazdna, protoze v této chvili mame kresbu pouze na prvnim snimku.

Kromé béznych snimki vkladdme na ¢asovou osu tzv. Keyframe (klicovy snimek), Q ¢i EI
Jeding v kli¢ovém snimku mizeme né&jakou kresbu do animace piidat, z animace odebrat,
n¢jaky objekt zacit animovat, zastavit jeho animaci ¢i zménit jeji smér. V béznych snimcich
(neklicovych) zachovavaji objekty svij stav, tedy bud’ stoji, nebo se pohybuji stale stejnym
zpusobem.

Pedagogicka poznamka: Studentiim obvykle situaci zpodobnuji k beztiznému bezodporovéemu
stavu ve vesmiru — dokud nezapiisobime silou, objekt se pohybuje porad stejné. Zde se navic
miuiZe i stejné smrstovat/rozsirovat.

V casové ose miizeme mit nasledujici znacky (Pozn.: Doporucuji si situaci pripravit dopredu):
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Snimek €. 1 je prazdny kliovy snimek (neobsahuje zddné objekty). Znacka o navic tika, ze
obsahuje tzv. skript, coZ je kus programu — viz samostatna sada DUMA.

Snimek €. 2 je klicovy snimek s néjakymi nakreslenymi objekty.

Snimek €. 3 je opét prazdny klicovy snimek, pfi jeho pribéhu se tedy smazou objekty
vyrobené ve druhém snimku.

Snimky €. 4-5 jsou bézné snimky, snimek €. 6 je posledni bézny snimek (byva znazornén
ctvereckem). Zde tedy zlistdva situace nemeénnd (prazdnd scéna).

Snimek €. 6 je klicovy snimek s néjakymi nakreslenymi objekty.

Mezi snimky 6 az 15 jsem vytvoftil pohybovou animaci (tzv. Motion Tween, viz niZe), ktera je
znazornena Sipkou.

Snimek €. 15 je klicovy snimek se stejnymi objekty jako v 6. snimku, pravdépodobné ovsem
v jinych soutadnicich ¢i velikostech ¢i otoCenich, nez u Sestého (aby ta animace méla smysl).
TéZ mezi snimky 15 a 25 jsem vytvofil animaci (Motion Tween), jen s tim rozdilem, ze v 25.
snimku jsou nékteré objekty ptidané navic nebo odebrané. Tento fakt se znazorni ¢arkovanou
carou, namisto Sipky.

Sedé poli¢ko vzdy znamena, e ve snimku je n&jaky objekt; modré policko, Ze ve snimku
probiha néjaka animace; bilé policko, Ze je snimek prazdny.

Studentiim je dobré zdlraznit, aby priibézné pii animovani vénovali zvySenou pozornost
fadku nad ¢asovou osou, tedy:
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Zde je pséno, jaky objekt vlastné animujeme — v tomto ptipadé spravné animujeme celou
scénu. Miize se ale stat, ze studenti (v prvnich pokusech s Flashem obvykle omylem) na
né&jaké kresbé ¢i objektu dvojkliknou a animuji jeho vnitini animaci. Viz DUM ¢. 17.



Postup, jak animovat pohyb
Do néekterého snimku (na zacatku obvykle do prvniho) nakreslime kresbu, napt. obdélnik:
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Pedagogicka poznamka: Je vhodné zacinat s animaci obdélnika, protoZe je na nem lépe videt
otaceni nez treba na kruhu... Je vhodné zacinat s animaci kresby bez okraju, protoze by jinak
hrozilo, Ze se nam okraje od obdélnika oddéli jako samostatné kresby — studenti maji pri
oznacovani obdélnika tendenci kliknout do jeho vyplné a neresit oznaceni okraje.

Jiny snimek za nim (tfeba patnacty) oznac¢ime jako klicovy — klikneme do jeho obdélni¢ku
pravym tlacitkem mysi a vybereme Insert Keyframe:
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Klikneme pravym tlac¢itkem do nékterého z Sedych snimki mezi prvnim a poslednim
a v kontextovém menu vybereme Create Motion Tween:
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Actions

Tim je Flashi feceno, ze vSe, co s objektem provedeme v prvnim ¢i poslednim snimku

(pohneme s nim, zménime jeho rozméry, odstin, prihlednost, atp. — napf. pomoci nastroje Ll
Free Transform Tool), se bude plynule pfepocitdvat ve snimcich mezi nimi.
Je-li tfeba v 15. snimku objekt takto zmensen, posunut a natocen:
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bude celd animace (schematicky) vypadat takto:
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Pedagogicka poznamka: Aplikaci kroku ,, keyframe, pak Motion Tween a nakonec
transformace * nelze prehodit poradi. Bez klicového snimku nelze pohyb udélat (neni mezi
¢im). Jeste horsi situace nastane, pokud aplikujeme nejprve transformaci a pak Motion
Tween: Flash zachova pohyb, ale nezachova zmeény ve velikostech, otoceni, atd. Na tento fakt
je vhodné studenty upozornit samostatnou ukazkou.

Chceme-li ndhledovou animaci v okné spustit, stiskneme klavesu Enter (spocitd pouze
animace objektll ve scéné, nikoliv jejich vnitini animace; probéhne od mista, kde stojime, do
konce). Stiskem klavesy Ctrl+Enter ud¢€la Flash tu akci, Ze posklada celou animaci (vCetné
pfipadnych vnitinich animaci objekt) a v adresafi, kde mame soubor .FLA uloZen, vyrobi
soubor stejného jména s ptiponou .SWF a ten spusti v samostatném okné (obvykle potad
dokola).

Vychdzejic z praxe doporucuji tvorbu prvni animace nejprve studentim predvést jako celek,
poté smazat a zacit krok po kroku znovu s tim, ze studenti kroky rovnou opakuji. Postup
animovani je pomérné slozity a Flash s mnozstvim drobnych nuanci dokaZe animatory
pomérné hodné¢ potrapit.

Prakticky ukol: Napiste vase jméno a prijmeni, posuiite je kus doprava a zarovern je otocte
vzhuru nohama.

Postup je zcela obdobny jako u obdélnika, pouze pii aplikaci transformace je potieba objekt
otocit presné o 180°.



