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25. Inf-1 Animace (bitmapové i vektorové)

Autor: Robert Havlasek
Datum: 14.11.2012
Roc¢nik: seminar (4A, 4B, 6AF, 5AF)

Anotace DUMu: Flash - konkrétni zadani animace ve vice vrstvach (kule¢nikovy Stouch - pfipraveny
pouze obrazek taga, ostatni si studenti nakresli).

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 kulec¢nikového stouchu

Studentiim celou tvorbu nasledujiciho ukolu ptedvedeme, a pak je nechame cely postup
zopakovat. Zdiraznime principy uchytavani (uchopeni mysi pfiblizn€ uprostied koule,
usazeni do priblizného stiedu).

Prakticky ukol: Dostanete k dispozici obrazek taga, k nemu prikreslete pohled shora na
biliardovy stul (kulecnik s dérami), koule (bilou a cernou) a vyrobte animaci stouchu.
Reseni:

Do nové plochy nakreslime obdélnik se zelenou vyplni a ¢ernym okrajem (cca 3 body
tlustym). Muzeme jej svisle vystredit (zatrzenim Modify — Align — To Stage a pak vybérem
Modify — Align — Vertical center). Vodorovné bych jej umistil lehce vpravo, nalevo se
ocekava tago. Optiares

Ujistime se, e mame zapnuto uchopovani — ikonou [ v levém panelu.

Mimo plochu stolu nakreslime kruh bez okraje s vhodnou vyplni (ne zelenou ani ¢ernou, aby
se nespojovala s plochou ani hranou stolu) — pomoci tohoto kruhu nyni vyfizneme ve stole
diry. Kruh uchytime v pfiblizném stfedu (zapnuté uchopovani zpiisobi, ze se vybere piesné
stied) a posuneme nad roh stolu. Pouhé pfesunuti znamena, Ze kruh zlistane oznacen a nic se
zatim nestalo. Teprve kliknutim na plochu tento kruh odznac¢ime, coz znamena, ze si Flash
vyiizne diru v zelené plose i Gerné hrané. (Cerna hrana ma obvykle zapnuty kulaté kraje, takze
je vidét, jak lehce presahnou ,,dovniti kruhu®.) Viz obrazky:

y b

tésné po presunu s oznacenym kruhem  klikneme-li do plochy odsuneme-li kruh

Podobné lze vyrobit ostatni rohy a diry uprostied.

Pedagogicka poznamka: Spis nez strohé varovani pred nevhodnym pulenim obvykle necham
studenty, at sami zjisti problém — vyzvou ,, Dobre se divejte, v cem udélam chybu. “ Pak
odectu (s patricnymi uchopy) levy horni roh, pravy horni roh, horni stied, pravy dolni roh,
dolni stied a levy dolni roh stolu. Vznikne still, v némz je dolni stredni dira nevystredend, viz
levy obrazek. Jaky problém nastal? Uchopovali jsme ke stredu cary spodni hrany ve chvili,
kdy byla zprava zkrdacena, ale zleva nikoliv, viz obrdzek vpravo:




Vhodné;jsi postup je tedy odecist nejprve vSechny Ctyfi rohy a poté stfedy. Kule¢nikovy stiil
obvykle nema u stiedu diry ptlkruhové, ale mens$i, miZzeme se proto se studenty domluvit, ze
po usazeni doprostied horni/dolni hrany jesté pfed odznacenim kruh posuneme kurzorovymi
Sipkami vyS§/niz.

Kruh poté smazeme (resp. jej miizeme odzalohovat pfesunutim mimo zobrazovanou plochu).
Aktuélni vrstvu se stolem (radéji) uzamkneme, vyrobime zvIast’ vrstvu pro tdgo, vrstvu pro
bilou kouli a vrstvu pro ¢ernou kouli:
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Do ptipravenych vrstev naimportujeme ptipraveny obrazek taga (File — Import to Stage),
nakreslime bilou a ¢ernou kouli vhodné velikosti, bez okraje. Tago otocime o 45° (pomoci
Free Transform nastroje). Koule umistime tak, aby Sel hezky zahrat finalni §touch.

Pedagogicka poznamka: Pouzivany obrdzek taga (viastni

foto, po retusi) prikladam k dispozici, je vhodné okolo néej
mit prithledné pozadi.

Stal ptipraveny k animaci:

Ve vrstvé se stolem vlozime do cca 30. snimku bézny snimek (aby byl stil po celou dobu
vidét). Ve vrstveé s tagem vyrobime klicové snimky v 4. snimku a v 6. snimku, mezi nimi
vyrobime Motion Tween. Ve 4. snimku tdgo posuneme mirn¢ dozadu (naptrah), v 6. snimku se
tdgo dotyka bilé koule. Ve 30. snimku bude mit tdgo bézny snimek (aby nezmizelo).

V 6. snimku bude mit téz bila koule klicovy snimek, v cca 20. snimku rovnéz (to bude dotyk
bilé koule s Gernou), mezi nimi Motion Tween. Cerna koule od 20. do cca 26. snimku poleti
do diry, bila koule do cca 28. snimku dobéhne nékam vhodné po stole.

Cela casova osa:
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Bila koule ma v 30. snimku béZny snimek, ¢erna koule nikoliv (spadla do diry, neni vidét).



Celou animaci vyzkouSime, zkontrolujeme z hlediska vhodnosti odrazi, pfenosti energie
(ptedavani rychlosti jednotlivych kouli).

Mozné modifikace praktického ukolu:

* Budeme chtit, aby koule svoji rychlost zmenSovaly (napt. aby bila koule zastavila na
konci plynule). Vyuzijeme ptitom Upravu kiivky pohybu popisovanou v 12. DUMu.

* Budeme chtit odrazit nékterou kouli od mantinelu (ocekéava jiné pocatecni rozestaveni,
pozor na stejn¢ velky thel dopadu a tihel odrazu).

* Budeme chtit v rdmci jednoho Stouchu pied ¢ernou kouli umistit jest€ novou
cervenou, tieba do prostedni diry.

* Budeme chtit zahrat vic Stoucht s riznou pozici tdga (tdgo zmizi a objevi se jinde)

* Budeme chtit zahrat vic Stoucht s riznou pozici tadga (tago se plynule piesune okolo
stolu).



