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25. Inf-1 Animace (bitmapové i vektorové)

Autor: Robert Havlasek
Datum: 24.12.2012
Roc¢nik: seminar (4A, 4B, 6AF, 5AF)

Anotace DUMu: Flash - komplexni animace masinky (vnéjSi animace = maSinka jede po kolejich,
vnitfni animace = maSinka bafa, toci se ji koleCka v samostatné vrstvé).

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 — vnifni animace symbolu — masinka

Z ptedchoziho DUMu méame k dispozici zpracovanou masinku, napiiklad:

Pedagogicka poznamka: Je vhodné vzorovou masinku umistit na spolecny disk, aby mohli
pokracovat i studenti, kteri posledné chybeli, maji kresbu nevhodnou, nenasli ulozeny soubor,
atp., preferujeme ale masinky studentske.

Animace kolec¢ek
Pted vnitini animaci se ujistime, Ze vSichni maji kolo maSinky vyrobené jako symbol, jehoz
Ctyfi instance jsou na plose.
Dvojkliknutim na nékterém z kolec¢ek zaéneme symbol editovat. Ve vnitini editaci jeho
pohybu vyrobime zvlastni vrstvu (jméno miize zastat Layer2), do ni nakreslime ,,vyplet™ —
jeden svisly a jeden vodorovny primeér:
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Bude-li vyplet pfesahovat pies okraje kola, nastavime mu ve vlastnostech Cap: na ,,None*:
Cap: =

Round
Square

V 5. snimku udélame v Layer2 kli¢ovy snimek, mezi nimi Motion Tween a v 5. snimku
vyplet orotujeme 0 90° po sméru hodinovych ruci¢ek (masinka pojede doptedu ©). Ve vrstvé
Layerl nezapomeneme do 5. snimku pfidat (neklicovy) snimek, aby bylo kolecko vidét.
Kontrolni pohled na 4. snimek:
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Z vnitini animace kolecka se vratime zpét do celé scény (kliknutim na = nebo na )

a stiskem CTRL+Enter ovéfime, Ze se vSechna Ctyti kolecka otace;ji.

Ano, otaceji, ale zasekavaji. Takto zadana animace vypada v 1. a 5. snimku stejné — pii
opakovani se koleCka zaseknou na stejné pozici.

Nejelegantnéjsi feSeni: Ze ¢tvrtého snimku vyrobime rovnéz klicovy (klikneme na n¢j

v Casové ose pravym tlacitkem a v kontextovém menu zvolime ,,Convert to Keyframes*).
P4ty snimek smazeme.

Pedagogicka poznamka: Celé reseni onoho zasekdavani lze pojmout i casové naopak:
Nechame studenty si animaci vyzkouset s chybou, bystrejsi zjisti: ,, Ale ta kolecka se
zasekavaji! “ — ,, A jak byste to vyresili? *“ — ,, Otoc¢ime je o min nez 0 90°“ — ,, 4 o kolik
stupnii? “ — ,, To odhadneme! “ — ,, A nechcete to radsi udélat presné? Schvalne, kdo vymysli
postup, abychom nemuseli posledni pozici odhadovat... “

Obvykla je tez pripominka: ,, Ale my jsme chtéli animaci z péti snimkii a ted mame jen ctyri! “
a odpoved’: ,, Tak si dovniti do Motion Tweenu jesté jeden snimek viozte (pravym tlacitkem
mezi 2.—4. snimkem v ose, v kontextovém menu zvolime ,, Insert Frame “).

Z vnitini animace kolecka se vratime zpét do celé scény (kliknutim na = nebo na )
a stiskem CTRL+Enter ovétime, Ze se vSechna Ctyii koleCka otaceji plynule.



Animace koure

Jako samostatny symbol Ize oznacit i ¢ast kresby, zde je vhodné pretahnout mysi ptes komin
(oznacit jej) a zkonvertovat komin do symbolu.

Pedagogicka poznamka: Studenti by méli byt pri oznacovani komina presni, aby si neoznacili
méné ¢i vice nez potrebuji, napriklad kus téla masinky...

Dalsi moznosti je konverze celé masinky, resp. jeji zelené casti. Mame-li ale samotny komin
jako symbol, Ize s nim dale pracovat, vyrobit naptiklad druhy komin.

Komin rovnéz vyeditujeme, vyrobime mu samostatnou vnitini animaci, aby bafal.

Vlastni animace pohybujicich se oblackl koute se mi (po riznych experimentech) jevi nej-
vhodnéjsi jako samostatné klicové snimky naskladané tésné vedle sebe. Je 1épe vyrobit si na
kouf vlastni vrstvu (jméno 1ze ponechat jako Layer2) a do ni v kazdém snimku individudlné
stetcem nakreslit nebo upravit p02101 oblacku. Napfiklad:
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Pedagogicka poznamka: Neékteri studenti se se svym kourem ,,rozjedou* do pomerné velkych
objektii, vypada pak zvlastné, Ze pri prechodu na animaci znovu od zacatku masinka kourit
prestane a zacne uplné odznova. Typicky:
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a tak dale, po ,,rozjetéem * patém snimku tedy nasleduje skromnéjsi prvni...

Takovym studentiim Ize doporucit, aby v prvnim (resp. v nékolika prvnich) snimku dokreslili
pozustatky predchoziho koure. Masinka se tak ,,nerozjizdi“, ale zato ,, bafa pravidelné ...

Jako vnéjsi animaci vyrobime masince pohyb doprava — jizdu. Pfikreslit miZeme koleje,
aktivnéjsi studenti mohou mit koleje ,,jdouci dozadu* a celd masinka pak miize byt natoCena,
zkosena, mlze se zmensSovat, ...

Ptipadné Ize vyrobit vice maSinek, naptiklad jedoucich i proti sobg...

Pedagogicka poznamka: Pri jizde masinky je vhodné vnejsi animaci vyrobit tak rychlou, aby
otacejici se kola (aspon zdanlivé) neprokluzovala. Se Sikovnéjsi skupinkou Ize realizovat

i vypocet (pomoci délky ctvrtkruznice vydelené poctem snimkii, za néz se otoci, vynasobime
poctem snimkii vaéjsiho pohybu a ziskame délku, kterou musi masinka ujet; bohuzel je
iracionalni...)



