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Anotace DUMu: Flash - vice Motion TweenU. Konkrétni zadani animace (balén odrazejici se od
podlahy). Stejny pfiklad s vyuzitim editace kfivky pohybu.

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 — vice Motion Tweendu, vlastnosti Motion Tweenu

Na Casové ose miize byt samoziejmée klicovych snimkid i Motion Tweent vic za sebou, objekt
pak plynule piechazi z prvniho stavu do druhého, pak do ttetiho, do ¢tvrtého, atd. Naptiklad:
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Prakticky ukol: Vyanimujte ctverec o velikosti 100x100 bodii tak, aby zacal presné uprostied
obrazovky, obéhl vsechny rohy a vratil se na piivodni misto. Pohybovat by se mél priblizné
(odhadem) stejnou rychlosti.
Reseni: Ujistime se, Ze rozméry scény jsou 550x400 bodi (dole v Properties scény).
Nakreslime libovolny ¢tverec (nebo i obdélnik) s vyplni a bez okraje. Oznacime jej a v jeho
Properties nastavime $itku a vysku, tedy W: a H: na hodnoty 100 a 100. Jeho soutadnice
nastavime na X: 225, Y: 150.
Poznamka: U Sikovnéjsich studentii je mozné nakreslit na tabuli schématicky obrdzek se
znazornénim délek a nechat souradnice levého horniho rohu studenty vypocitat — od Sirky
scéeny odecteme Sirku ctverce, ziskame Sirku bilého mista, kterou podeélime dvema.
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w:| 100.0 x:| 225.0

H:| 100.0 ~.r:| 150.0

Lze téz vypocitat, jaké vzdalenosti ¢tverec musi urazit, bude-li cestovat mezi stredem a rohy:
na Sirku mezi rohy 450 bodii, na vysku mezi rohy 300 bodu a polovinou uhlopricky v tomto

1
obdélniku ziskame vzddlenost ze stiedu do rohu (konkrétné ) V4507 + 300% 0 270 bodii).

Jako vhodny pomér délek jednotlivych tweenii se mi jevi 27:45:30 U 11:18:12.

Ve snimku €. 12 vyrobime kli¢ovy snimek a v ném obdélnik usadime do levého dolniho rohu.
Ve snimku ¢. 30 vyrobime klicovy snimek, obdélnik v ném usadime do pravého dolniho rohu.
Ve snimku €. 42 vyrobime kli¢ovy snimek, obdélnik v ném usadime do pravého horniho rohu.
Ve snimku ¢. 60 vyrobime klicovy snimek, obdélnik v ném usadime do levého horniho rohu.
Ve snimku €. 71 vyrobime klicovy snimek, obdélnik v ném usadime do plivodniho stiedu.
Celéd animace ma 71 snimku a bude pii 12fps trvat cca 6 sekund. Stiskem Enter studenti
animaci spusti a uvidi, Ze ¢tverec bézi ptiblizné€ stejné rychle.

Pedagogicka poznamka: Pracujeme se zaokrouhlenymi cisly — iraciondlni c¢islo
1 2
5 W450% + 3007 D% 0 10,81665382 nahrazujeme celym cislem 11, proto v diagondlnim

sméru pobézi ctverec mirné rychleji. Presné stejné rychlosti docilit nelze.



Prakticky ukol: Vytvorte priblizny pohyb mice, ktery dopada na svisle zem a odrazi se (do
mensi a mensi vysky).
Studenti po pocatecnim nadSeni zjisti, Ze tento prakticky kol nejde jednoduse zrealizovat,
protoze rychlost neni konstantni a pozice balénu neroste/neklesé s ¢asem linearné, ale
kvadraticky — balon zrychluje ¢i zpomaluje. Je na uciteli, jak dlouho je nechdme ,,trapit*
predtim, nez jim predvedeme, jak pohyb zrychlit ¢i zpomalit.
Riizné skupiny se v této situaci zachovaji rizn¢ — né€kdo to vzda, nékdo zacne vkladat do
pohybu dalsi mezistavy, které rychlost ovlivni, nékdo zacne animovat po snimcich (kazdy
klicovy), jiny zacne kiicet, Ze to nejde. Zazil jsem i ptipad, Ze student vyzkoumal (ne védél,
ale priizkumem zjistil), jak jde kiivka pohybu u Tweenu ovlivnit:
Prakticky ukol v pili pferuSime, vynutime si pozornost studentt a piedvedeme jim, Ze
oznacenim néjakého snimku v ¢asové ose uprostied Tweenu lze dole v panelu Properties
ziskat vlastnosti tohoto Tweenu a mezi nimi je polozka ,,Ease* a vedle ni tlacitko Edit.
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li Frame Tween: IMDﬁDn j ¥ Scale Sound: m
I =Frame Label= Eaze: IEI j Edit... I Effect: IE

Label type: Rotate: [Auto | [0 fimes sync: [Eve
I"]E"'”E j [T crienttopath W Sync ¥ Snap Mo s

Kliknutim na toto tlacitko se nam otevie kifivka pohybu, ktera je standardné rovna — mi¢ pada

stale stejnou rychlosti:
zl

Property: ¥ Use one setting for all properties

Canoe\

Twaen

Reset

r Frame —,

Frames

Chceme-li, aby objekt padal dolt ,,volnym padem®, tedy umérné ¢asu svoji rychlost zvySoval,
musime kiivku vyrobit pfiblizn€ jako parabolu: potdhneme pfiblizn¢ uprostied kiivky, tim se
vytvoii dalsi bod, ktery posuneme do pravé dolni ¢asti; dale obéma koncovym bodim po

kliknuti nastavime vhodné&;jsi te¢nu:
zl

Property: |Position ¥ Use one setting for all properties

Canoe\
Reset

Frame 28, 30%

Tween

Frames




Upozornime téZ na tlacitka ,,stop* a ,,play* .| "| v levém dolnim rohu, kterymi lze zadanou
pohybovou ktivku tweenu rovnou u objektu v plose vyzkouset.
Podobné chceme-li, aby objekt stoupal nahoru a sviij pohyb zpomaloval, musime kiivku
vyrobit ptiblizné jako opacnou parabolu:

X
Property: [Fosion -] ¥ Use one setting for all properties

Frame 12, 0%

Tween

Frames

Ocekava se tedy, ze takto navedenl studenti za¢nou tvofit n€kolik tweentl po sobé s riznymi
kiivkami pribéhu (smérem doll zrychlujici, smérem nahoru zpomalujici). U této mysSlenky je
milZzeme nechat.

Teprve po dokonceni n€kolika tweent studentim mtiizeme ukazat elegantnéjsi feSeni

s jedinym tweenem, jehoZ pohyb ale bude slozen z n¢kolika segmentt riznych parabol:
_|

Property: I ¥ Use one setting for all properties

Cancal
Reset

Frame —,

Twean

Frames

Pozndmka: Uplné presnych kifivek nedosdhneme nikdy, protoze ridici body v kiivce
pohybu neumoznuji udélat tecné poloprimky riiznymi smery — to Ilze obejit jen tim, /QK
Ze jednu poloprimku (ktera nevyhovuje) udélame co nejkratsi (viz obr. vpravo).

Cili nad vidicim bodem vznikne smycka, ale ta bude velmi krdtka.



