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25. Inf-1 Animace (bitmapové i vektorové)

Autor: Robert Havlasek
Datum: 08.11.2012
Roc¢nik: seminar (4A, 4B, 6AF, 5AF)

Anotace DUMu: Flash - konkrétni zadani animace ve vice vrstvach (vik sbirajici padajici vajiCka - s
pfipravenymi bitmapami).

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 — konkrétni animace Vik a vejce

Studentim obvykle béhem ptestavky predlozim funkéni hru (Vlk a vejce od firmy
ELEKTRONIKA série IM, kterd ji vyrabéla v licenci firmy Nintendo série Game& Watch).
Originalni Game&Watch hra jménem Egg vznikla 9.10.1981, viz
http://en.wikipedia.org/wiki/List of Game %26 Watch games#Egg

Dle vzoru postavicky vlka jsem si Vyrbbil vlastni brigiﬁél, ktery studenttim davam k dispozici
pro tuto animaci:

Na zékladé podklada ptipravenych pii této animaci je mozné nabidnout studentiim vytvoreni
celé hry (vlk reagujici na klavesy, ndhodné padajici vejce, zajic, po€itani skore, kufe pti
rozbiti ...) — tvorba podobné hry a teorie k ni je pfedmétem vlastni sady dvaceti DUM1.

Prakticky ukol: Pouzitim pripravené postavicky vika vytvorte animaci péti postupné
padajicich vajicek a vlkovy reakce na né.

Pedagogicka poznamka: Soubor s pripravenym vikem umistime na spolecny read-only disk,
studenti si jej nejprve oteviou a ulozi do svych dokumentii.

Reseni: Z ptipraveného vlka vyrobime duplikat (Edit — Copy, Edit — Paste in Place), tento
duplikét horizontdlné pieklopime (Modify — Transform — Flip Horizontal). Posuneme jej kus

doprava, do odlisné vysky:

Kazdého vlka zvlast’ seskupime (shift+kliknutim mysi ozna¢ime télo, horni i dolni ruce
levého vlka a vybereme Modify — Group, podobné oznac¢ime a seskupime pravého vlka).




Skupiny neni problém usadit do stejné vysky a tésn€ k sobé — ve Flashi funguje ptichytavani:

A

Chceme-li mit dvojici vlki pfesné v horizontalnim stfedu, je nutné z obou skupin vyrobit jeste
jednu nadskupinu:

kterou zarovname k plose: nejprve zatrhneme Modify — Align — To Stage, potom vybereme
Modify — Align — Horizontal Center.

Pedagogicka poznamka: Studenti se obvykle divi, pro¢ Horizontal
Center nefunguje rovnou, bez zatrzeni ,, To Stage . On funguje, ale
Jinak: vSechny oznacené objekty se srovnaji relativné tak, Ze se jim
ztotozni jejich svislé osy, zde ale mame objekt jeden, a sice skupinu,
takze neni co srovndvat. Kdybychom oba vilky nemeli v jedné
nadskupiné, srovnali by se jejich postavicky takto vuci sobé, ale ne
viici plose (bez zatrzeni ,, To Stage“) tak, jak je videét na obr. vpravo.
(Jednu postavicku jsem v ném pro prehlednost vybarvil zelené.)

Vlky usadime do vhodné vysky (pomérné blizko podlaze). Nadskupinu zrusime (Modify —
Ungroup), jednotlivé skupiny vlki téz zruSime (Modify — Ungroup). Zlistane nam tedy na
ploSe Sest separatnich kreseb.

AC¢ to neni nezbytné nutné, usecky, po nichz budou klouzat vajicka, doporucuji umistit do
samostatné vrstvy (a tuto vrstvu posléze zamknout). Nakreslime od levého spodniho koSiku
jednu tsecku az k levému kraji (kde se uchyti), tuto usecku zduplikujeme Edit — Copy, Edit —
Paste in Place), duplikat posuneme vys. Obé usecky zduplikujeme, horizontalné preklopime

a posuneme na druhou stranu plochy k pravému kraji.
Ocekavany mezistav:

Vlky ponechdme prozatim visici ve vSech ¢tyfech pozicich.




Pro kazdé z péti pozadovanych vajec vyrobime zvIastni vrstvu, miizeme je ptipadné sloucit do
jednoho Layer Folder (vyrobi se tlagitkem %1, vrstvy se do n&j Drag&Drop piesunou).
Celkové rozlozeni vrstev bude tedy:
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Ve vrstveé s vlky 1 ve vrstvé s useckami vyrobime v cca 35. pozici snimek (pravym tlacitkem,
Insert Frame), aby byli vici 1 tsecky neustale vidét.

V jedné z ,,vajickovych* vrstev vyrobime v 1. snimku kruznici symbolizujici vejce, v 16.
snimku ji pfidélime keyframe, mezi né¢ ddme Motion Tween a v 16. snimku vejce posuneme
tésné pred kosik. V 17. snimku bude prazdno.

*480
[ Layer 5 s+ O

& tayer 3 Ol
(D usecky -l
D via - Ol o
45 @ |[ 4] o) B e [sos [50s

Nejrychlejsi zpﬁsc;b, jak vyrobit stejny pohyb ve stejném misté a jiﬁém ¢ase, je oznacit
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snimky (framy) pfimo v ¢asové ose, zkopirovat je a vlozit je do jiného mista osy:
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Insert Keyframe
Insert Blank Keyframe Insert Blank Keyframe
Clear Keyframe Clear Keyframe
Convert to Keyframes Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes w
Cut Frames CutFrames:
Copy mes Copy Frames.
Paste Frames
Clear Frames Clear Frames:
Select All Frames Select All Frames
Reverse Frames Reverse Frames.
Synchronize Symbols Synchronize Symbols.
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Nepfiijemné pii tomto postupu je, Ze vznikne vejce s animaci zacinajici a kon¢ici na stejném
misté jako pivodni vejce. Musime zkopirované vejce dvakrat posunout do nové pozice (napf.
nad jinou tsecku), v jeho poc¢ate€nim snimku a i v koncovém snimku.



Podobné zkopirujeme 15 pohybovych snimki do tieti vajickové vrstvy, pak do ¢tvrté vajicko-
vé vrstvy a pak do paté vajickové vrstvy. Chceme-li vejce umistit nad jinou tsecku, musime
je vzdy posunout v pocatecnim snimku a pak jest¢ posunout i v koncovém snimku.

Aktudlni stav Casové osy je tedy:
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V casech mezi zmizenimi jednotlivych vajicek udélame klicové snimky ve vrstvé viku.
Chceme-li zacit v jiné pozici nez pada prvni vajicko, udélame klic¢ovy snimek i pied jeho
zmizenim (napt. v 10. snimku). Tim se vSechny Ctyfi pozice vlkl zkopiruji do vSech
klicovych snimk:
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Pak uz jen v jednotlivych kli¢ovych snimcich umazeme nadbyte¢né kresby (vzdy jedno télo

a troje ruce) a celd animace je hotova...
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Beézi ponéku(‘l rychleji, nez by ¢lovek u ruské hry z 80. let ocekaval — celou animaci findlné

zpomalime: klikneme na plochu, dole v Properties animaci nastavime Frame rate na 5 fps.



