Vyuzitie multimédii vo vzdelavani

3. Tvorba poéitacovych animacii

3.1. Animacia a jej pouzitie vo vzdelavani

Urcite ste si ako dieta skusali na okraj jednotlivych stran zoSita nakreslit obrazok,
ktory sa postupne zo strany na stranu menil. Pri listovani v zoSite bolo mozZné
sledovat’ pohyblivy obraz. Dnes toto vaSe snazZenie mébzete oznacCit ako svoju
prvotinu pri tvorbe animacie.

Pod pocitatovou animaciou mézeme rozumiet sekvenciu pocitatom generovanych
obrazkov. Pohyb je v animacii len iluziou vyuzivajucou nedokonalost’ fudského oka
(zotrvaCnost’ zrakového vnemu na sietnici), ktoré je neschopné rozlisit' sériu rychlo
premietanych obrazov avnima ich ako spojity pohyb. PocitaCova animacia je
prvkom, ktory dokaze ozivit nehybny svet textu a grafiky. Animaciu s oblubou
vyuzivaju tvorcovia webovych stranok na spestrenie obsahu a uputanie pozornosti
Citatela.

Mnohokrat vo vyu€ovacom procese potrebujeme Ziakom prezentovat proces
prebiehajuci v prirode, laboratériu €i v technickej praxi.

Zachytenie dynamiky deja, Casovej avyznamovej navaznosti, dbélezitost sledu
jednotlivych Casti deja nas privadzaju k prirodzenej potrebe vyuzivania dynamického
obrazu.

Jednou z moznosti je videozaznam na klasickej videopaske. Ak sme vSak vo svete
pocitacovych technoldgii videozaznam spracovany do digitalnej formy je objemom
dat velmi naro¢ny na pamatovy priestor.

Ako velmi vhodna alternativa, hlavne v pripade nazornej prezentacie podstatnych
Casti sledovaného deja sa javi vyuzitie poCitaCovej animacie. Ta mbze zachytavat
v zjednodu$enej podobe len vybranu Cast napr. zariadenia, resp. pomocou nej
mbdzeme modelovat realnu situaciu na vytvorenom pocitacovom modeli. Vyhodou je
fakt, Ze Ziakovu pozornost sustredime na podstatné znaky a prvky sledovanej
udalosti a eliminujeme rusiveé vplyvy z realnej situacie.

Praktické skusenosti ukazuju, ze ako najvhodnejSie rieSenie sa ukazuje kombinacia
realneho videa (pre ziaka je to autenticky material zvySujuci déveryhodnost)
s pocitaCovou animaciou.

Uloha:

1. Pripravte si pre svoj predmet namet na jednoduchut pocitacovu animaciu, ktoru by
ste vedeli vyuZit vo vyucovacom procese. UvaZujte o vhodnosti a prednostiach
animacie pred statickym obrazkom.
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3.2. Formaty suborov obsahujucich animaciu

Z hladiska spb6sobu vytvarania, méZzeme animacie rozdelit na dve skupiny:

o 2D animacie predstavuju klasicky, velmi ¢asto pouzivany spésob, zakladom ktorého je
vytvaranie jednotlivych snimok animacie neskér spojenych do suvislého zdanlivo
plynulého obrazu. Prikladom mdze byt aj jednoduché posuvanie textu po obrazovke
monitora.

« 3D animacie vznikaju na zaklade matematického modelu trojrozmerného sveta
zloZzeného z réznych objektov, ktoré maju urcité vlastnosti. Takto definovany svet je
potom mozné ozivit pomocou réznych softvérovych nastrojov, nazyvanych aj
vizualizaCné (renderovacie) programy. Tento spésob animovania dnes vo vyraznej
miere pouziva cely zabavny priemysel.

Animacie su zvycCajne ulozené v niektorom z nasledujucich formatov:

e GIF je format, ktory sa pouziva na uloZenie statickej grafiky, dovoluje vSak ulozit' aj
postupnost obrazkov, ktoru je potom mozné premietat ako animaciu. Tento format na
ukladanie jednoduchych animacii sa s oblubou pouzZiva na webovych strankach.

e FLI, FLC pochadza z dielne firmy Autodesk a je rozSireny najma na platforme Intel.
Vacsina pocitacovych animacii doprevadzajucich pocitaCové hry bola uloZzena prave
v tomto formate.

e SWF, FLA ide o subory produkované softvérovym produktom Macromedia FLASH.
V poslednej dobe sa velmi rozSiruje hlavne vdaka nizkej pamatovej naro¢nosti
vysledného produktu.

Na zlozenie obrazkov do animacCnej sekvencie sluzia rézne programy. Za vSetky
spomenme asponn MS Gif Animator, GIF Construction Set, i Animagic, Macromedia
Flash, Jacs Animation Shop, Logomotion a pod.

Uloha:

2. Vyhladajte na Internete animéacie v niektorom z uvedenych formatov a uloZte ich na
disk vasho pocitaca s priliehavym nazvom. (kliknutim pravého tlacidla nad animaciou
sa objavi ponuka ,UloZit obrazok ako®).
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3.3. Prezeranie animacii

Animaciu ulozenu na disku vasho PC vyhladajte s vyuziti

IrfanView, resp. pomocou Prieskumnika_gi
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Podla typu asociovaného programu k danému typu suborov sa po kliknuti na vybranu
animaciu spusti jej prezeranie v prisluSnom programe.

Ak chceme prezriet animaciu po jednotlivych snimkach, je potrebné otvorit' ju v programe,

v ktorom sa uvedeny typ animacie vytvara.

LogoMotion

Vyhladané animacie (*.Igf),

bol i Divorit

Miesto:

vytvorené v prostredi LogoMotion otvorime | 4.,

po spusteni programu LogoMotion prikazom
Subor — otvorit. Po vyhladani prislusného
adresara na disku pocitaCa sa animacia

otvori.

Na prehratie animacie vyuzitie ovladacie

prvky programu. =——
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Uloha:

3. Prehrajte si v programe LogoMotion animacie,
ktoré ste nasli na Internete. Prezrite si akym

Stylom su animacie

vytvarane,

z kolkych

obrazkov sa skladaju, akéd je diZka trvania

jednotlivych obrazkov.
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Jasc Animation Shop
Animacei typu *.gif je mozné prezerat aj pomocou Jasc Animation Shop.

dazc Anmmahon Shop - Edulld
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F1 D0 F:2 D:20 F32 D0 F:4 D:ED
For Help, prezs F1 [4frames 1745191 10010t seconds (010 seconds] ¢

Animacia sa zobrazi ako sled vedla seba ulozenych pozmenenych obrazkov. V spodnej
Casti pri prvom obrazku je oznacCenie F:1 D:10 vyjadrujuce, Ze ide o obrazok 1 (Frame 1)
s dizkou trvania 10 stotin sekundy (Duration 10).

Ak sa vo va$ej nastrojovej liSte nachadza mensi pocet zobrazenych nastrojov, vyvolajte si
ich zobrazenie pomocou ponuky View.

Aktivovanim nastroja Vie Animation sa nam animacia prehra v novom okne. Takto

mozeme ziskat predstavu o danej animacii.
B Edu03:-2= [1:1] - ... M= E3

Uloha:

4. Prehrajte si v programe Jacs Animation Shop animacie, ktoré ste
nasli na Internete. Prezrite si akym Stylom su animacie vytvarané,
z kolkych obrazkov sa skladaju, aké je dizka trvania jednotlivych
obrazkov.

Flash Player
Animacie vytvorené v prostredi Macromedia Flash, alebo ulozené do suboru *.swf, je
mozné prehravat pomocou prehravaca animacii Flash player.

Uloha:
5. Vyhladajte na disku vasho -
pgmtaca flasr’1 animacie SRR : Sohes e _Q;‘ A
subory s priponou swf. xine
Otgects on the Slage

Prehrajte ich pomocou }
prehravaca Flash Player.

Result when Scale to Fit is False Result when Scale to Fit is
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3.2.

Formaty suborov obsahujucich animéciu a softvér na tvorbu animacii

Z hladiska spb6sobu vytvarania, méZzeme animacie rozdelit na dve skupiny:

2D animécie predstavuju klasicky, vefmi ¢asto pouzivany spésob, zakladom ktorého je
vytvaranie jednotlivych snimok animacie neskér spojenych do suvislého zdanlivo
plynulého obrazu. Prikladom mdze byt aj jednoduché posuvanie textu po obrazovke
monitora.

3D animécie vznikaju na zaklade matematického modelu trojrozmerného sveta
zloZzeného z réznych objektov, ktoré maju urcité vlastnosti. Takto definovany svet je
potom mozné ozivit pomocou réznych softvérovych nastrojov, nazyvanych aj
vizualizaCné (renderovacie) programy. Tento spésob animovania dnes vo vyraznej
miere pouziva cely zabavny priemysel.

Animacie su zvycCajne ulozené v niektorom z nasledujucich formatov:

GIF je format, ktory sa pouziva na ulozenie statickej grafiky, dovoluje vSak ulozit' aj
postupnost obrazkov, ktoru je potom mozné premietat ako animaciu. Tento format na
ukladanie jednoduchych animacii sa s oblubou pouzZiva na webovych strankach.

FLI, FLC pochadza z dielne firmy Autodesk a je rozSireny najma na platforme Intel.
Vacsina pocitacovych animacii doprevadzajucich pocitaCové hry bola uloZzena prave
v tomto formate.

SWEF, FLA ide o subory produkované softvérovym produktom Macromedia FLASH.
V poslednej dobe sa velmi rozSiruje hlavne vdaka nizkej pamatovej naro¢nosti
vysledného produktu.

Na zlozenie obrazkov do animacCnej sekvencie sluzia rézne programy. Za vSetky
spomenme aspon MS Gif Animator, GIF Construction Set, ¢i Animagic, Macromedia
Flash, Jacs Animation Shop, Logomotion a pod.

Uloha:
2. Vyhladajte na Internete animacie v niektorom z uvedenych formatov a uloZte ich na

disk vasho PC s priliehavym nazvom. (kliknutim pravého tlacidla nad animéaciou sa objavi ponuka
,UloZit obrazok ako®).
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3.3. Prezeranie animacii

Animaciu ulozenu na disku vasho PC vyhladajte s vyuziti

IrfanView, resp. pomocou Prieskumnika_gi
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Podla typu asociovaného programu k danému typu suborov sa po kliknuti na vybranu
animaciu spusti jej prezeranie v prisluSnom programe.

Ak chceme prezriet animaciu po jednotlivych snimkach, je potrebné otvorit' ju v programe,

v ktorom sa uvedeny typ animacie vytvara.

LogoMotion

Vyhladané animacie (*.Igf),

bol i Divorit

Miesto:

vytvorené v prostredi LogoMotion otvorime | 4.,

po spusteni programu LogoMotion prikazom
Subor — otvorit. Po vyhladani prislusného
adresara na disku pocitaCa sa animacia

otvori.
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Uloha:

3. Prehrajte si v programe LogoMotion animacie,
ktoré ste nasli na Internete. Prezrite si akym

Stylom su animacie

vytvarane,

z kolkych

obrazkov sa skladaju, akéd je diZka trvania

jednotlivych obrazkov.
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Jasc Animation Shop
Animacei typu *.gif je mozné prezerat aj pomocou Jasc Animation Shop.

dazc Anmmahon Shop - Edulld

Ble Edt Yew Arimaton Ffinct: Wiooow Help . S : : :
|S=%B DSHBSB - - IRBOCE “XP [c=n@m ¥
[« cnr[l» o BlQA+-E4 2270 A 2O [ =

F1 D0 F:2 D:20 F32 D0 F:4 D:ED
For Help, prezs F1 [4frames 1745191 10010t seconds (010 seconds] ¢

Animacia sa zobrazi ako sled vedla seba ulozenych pozmenenych obrazkov. V spodnej
Casti pri prvom obrazku je oznacCenie F:1 D:10 vyjadrujuce, Ze ide o obrazok 1 (Frame 1)
s dizkou trvania 10 stotin sekundy (Duration 10).

Ak sa vo va$ej nastrojovej liSte nachadza mensi pocet zobrazenych nastrojov, vyvolajte si
ich zobrazenie pomocou ponuky View.

Aktivovanim nastroja Vie Animation sa nam animacia prehra v novom okne. Takto

mozeme ziskat predstavu o danej animacii.
B Edu03:-2= [1:1] - ... M= E3

Uloha:

4. Prehrajte si v programe Jacs Animation Shop animacie, ktoré ste
nasli na Internete. Prezrite si akym Stylom su animacie vytvarané,
z kolkych obrazkov sa skladaju, aké je dizka trvania jednotlivych
obrazkov.

Flash Player
Animacie vytvorené v prostredi Macromedia Flash, alebo ulozené do suboru *.swf, je
mozné prehravat pomocou prehravaca animacii Flash player.

Uloha:
5. Vyhladajte na disku vasho -
pgmtaca flasr’1 animacie SRR : Sohes e _Q;‘ A
subory s priponou swf. xine
Otgects on the Slage

Prehrajte ich pomocou }
prehravaca Flash Player.

Result when Scale to Fit is False Result when Scale to Fit is
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3.4. Nastroje a postupy pri tvorbe bitmapovej 2D animacie

3.4.1. Tvorba animacii v LogoMotion

Po spusteni programu

pracovna plocha so zakladnymi nastrojmi pre tvorbu

animacii.

LogoMotion sa otvorj | By e tee fmis fuook

£ LogoMotion - #1 - 352x288
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Predpokladajme, Ze ste sa zamysleli a je vam jasné
aky dej budete animovat. Na ukazku moznosti
prostredia LogoMotion a prezentaciu jednotlivych
krokov tvorby animacii budeme animovat pohyb

gulécky po naklonenej rovine.

Nastavime rozmery pripravovanej animacie.
Animacia — Nastavit papier

Mastavenie papiera

1. Malé kona

2. Kurzor mydi alebo kona

3 Tvar
4. Shrana v Imagine

Stgl obrdzka | — - vlastna -

Bud' vyberieme niektory zo Standardnych

Farba papera:

rozmerov ,papiera“, alebo je mozné pouzit

[ | zw || Vlastnyrozmer.
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Sibor Upravy | Zobrassne Kresienis Anmécs Pomocrd

Ukizal’ 8 nastanit” 2éidadny bod — F1L
Lkasks ]

M | v Pansl dstrojer oo | B =
ﬂ v Obsh ... e "—[? EY
v Wresdenie. . " — 3
MNastaverie rviEanis . Fé 2 L
Nt fariets F7
averve fari ‘4;' Q}
Nastaverss ndstroy | . Fa J
O Faby » ~ g !
A, Zvaltene *
& T

g
|

[ Zétadngs ek .'I
| r ||

JZobeaci dva preckhidzagiae ébery.

Pomocou nastrojov na liSte Kreslenie nakreslime prvu

snimku vytvaranej animacie

V spodnej Casti sledujeme nahfad snimky. Pod
vypisana dizka trvania |.. |
uvedeného zaberu. V pripade, Ze potrebujeme trvanie 5 _
zaberu zmenit dvakrat klikneme na Ciselny udaj || [ e |
a hodnotu zmenime. Rovnako mézeme vybrat' \ / —

zobrazenim snimky je

Pri tvorbe animacie nam bude vydatne pomahat ak si
nastavime ako priesvitny Predchadzajuci zaber, alebo
Dva predchadzajuce zabery.

Zobrazenie — Priesvitky — Dva predchadzajuce zabery

Budeme tak moct vykreslovat nasledujucu fazu
animacie vzhladom na predchadzajucu polohu objektov.

£ LogoMotion - nakl_rov - #1 - 352x788
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2 LogaMotion - #1 - 352x288 Sl=ld) _Vlozenie novej fazy animacie realizujeme cez
Sibor | Upravy Zobrazenie Kresieris Animécia Pomocni .
o @ sewimon bz b | I <l —E[?/[‘)/ pOnUkU.
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s B, R .o o= | Ak potrebujeme vyuzivat nakreslené objekty
! I z prvej fazy aj na faze druhej, stadi ak vyuZijeme

kopirovanie a vkladanie fazy:

Upravy — Kopirovat (Ctrl +C),

t Upravy — Prilepit (Ctrl +V)

:I;.I.i:'zémdn_r)uﬂ '-;."'| Faza sa aj scelym obsahom skopiruje do
4 ), nasledujucej fazy.

¥ias novi Fazu za aznadend Fiou,

Ak potrebujeme kopirovat iba Cast' fazy vyuzivame nastroj Cirl +V Definovat’ oblast’
a postupujeme obdobne s vyuzitim Ctrl +C, Ctrl +V.

R satcttn s (er A0, IR AP Sl Detailn ad pri tvorbe animacie ziskame vyuzitim
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.o o= | Pri kresleni vyuzivame nastroje panela Kreslenie,

ktorych vyznam objavime hravo.

| |V spodnej Casti pracovnej plochy sledujeme jednotlive
’fézy animacie, mame moznost medzi nimi prepinat,
a upravovat ich.

_ . Pri chybnom kroku mézeme vyuzit navrat spat, resp.
 w w w —w | vymazanie obsahu fazy.
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napr. gif.
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EE®x

Na prehratie animacia sluzia Standardné ovladaci
tlacidla.

Jkondi peabedvaris aramice.

Uloha:
5. Vytvorte jednoduchu animaciu vybraného deja, ktory vysvetlujte v ramci vyucovania

vasho aprobacného predmetu. PouZite znazornenie veli¢in, ozrejmujucich pric¢inu
a priebeh skumaného deja.
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3.4. Nastroje a postupy pri tvorbe bitmapovej 2D animacie

Pre tvorbu pocitaCovych 2D animacii je mozné vyuzivat viacero
prostredi. Ak pochopime zakladné principy tvorby animacii, bude
praca v [ubovolnom prostredi len urCitou obmenou zakladnych
postupov s doplnenim konkrétnych moznosti daného prostredia.
Ukazku nasledujuceho postupu povazujte za prezentaciu
moznosti jedného z mnohych prostredi pre tvorbu 2D animacie.

3.4.2. Tvorba animacii v Jacs Animation Shop 3

Uprava hotovej animacie

S vyuzitim nastrojov identickych ako pri Upravach a tvorbe obrazkov si ukazeme zakladné
upravy uz hotovej animacie.

Skusme na nasej animacii zamenit anglicky text textom slovenskym iného znenia.
Vyberme kliknutim prvy obrazok animacie. Z ponuky nastrojov vyberme gumu a vymazme
povodny text. Zelenu plochu pomocou nastroja vyfarbit prefarbite na inu farbu. VSimnite si,
Ze nasledujuci obrazok obsahuje jemné obrysy predchadzajucej scény, €im sa zvysSuje
plynulost prechodu pri prezerani animacie.

Na prazdnu tabulu vlozime pomocou ponuky
Effects — Insert animation text pripraveny text.
Pri definovani efektu mame moznost nastavit
poet obrazkov za sekundu adizku efektu
v sekundach. Vyber z ponuky effect je bohaty.

V centralnom okne panelu sa nam pri aktivovanej
funkci Show Preview prehraje vybrany
a nastaveny efekt. Dot e :
Musime si uvedomit, Zze pridanim efektu s 5fps | [+ Eree)
a dizkou trvania 1,2s priddvame do animacie 6  in

)

novych obrazkov. o oot L=
, P . o . . I i lag - Caricel
Na posledné dva obrazky animacie pridajme S . 1 ~—JI
. , Tafmes ac Customaze... Halp
pomocou ponuky Text ten sty text, ale - o
v statickom tvare. Effct contansa el of S mes.

g

Uloha:
6. Pomocou opisanych nastrojov upravte niektoru z vyhfadanych animacii.
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Priprava vlastnej animacie

PretoZze ponuka nastrojov na kreslenie je ovela bohatSia v Paint shop pro ako v Jacs
Animation Shop pre pripravu animacie je vhodné si vytvorit zakladny obrazok v Paint shop
pro, ktory budeme animovat.

Pri volbe rozmerov obrazka postaCujeme zvycCajne s rozmermi okolo 200x200 bodov
a s rozliSenim 72DPI. Pozadie mdze byt priehfadné alebo jeho farbu vyberieme z palety
farieb.

Zakladné nastroje pre priprave vlastnej animacie EEEEEERIIEIN
ukazeme pomocou jednoduchého prikladu pohybujucej - Prog
sa lopty. V Paint shop pro nakreslime obrazok lopty | wih W =Js = Hegw oo =3
a ulozime ho na disk.

Pomocou ponuky File, New vytvorme prvy obrazok | =

animacie s rozmermi 200x200 bodov 2 ;‘;"‘:""‘ pa—

s napr.bledemodrym pozadim. ]
Aktivovanim Animation, Insert Frames, From file 5 Corcel | e |

vloZime do obrazka animacie vytvoreny obrazok v paint
shop pro teda, napr. potrebnu loptu (pre vkladanie mézeme samozrejme pouzit
v lubovolnom z grafickych editorov vytvoreny niektory z podporovanych grafickych
formatov).

Umiestnenie lopty zvolte do jej zaciatoCnej polohy
pripravovanej animacie. Pouzitim klavesovej skratky
Ctrl+C nakopirujeme obsah prvého obrazka animacie
do clipboardu, a z nastrojovej listy vyberieme ponuku
Paste after current.

F1 Do F2 [x10

= Program uloZi obsah clipboardu do dalSieho obrazka animacie. Aktivovanim nastroja

ER

Arrow % vyberieme ako aktivny druhy obrazok animacie. Pomocou nastroja Mover
na presuvanie objektov zmenime polohu lopty v zmysle je animovaného
pohybu. Pdévodna poloha lopty z prvého obrazku animacie je zobrazena
v odtienoch $edi, ¢o vyrazme ulahCuje nastavit' plynulost animacie. Uvedenu
postupnost’ krokov opakujeme, az kym neddjdeme do vyslednej polohy lopty,
ktoru chceme animaciou zobrazit. Kedykolvek mame moznost kliknutim na
niektory z obrazkov animacie zmenit' jeho nastavenie, vilozit dori dalSi obrazok,
kresbu, text....

Aktuélny stav prezentacie je mozné prezriet aktivovanim nastroja View Animation. s

Ak sa nam javi animacia ako prili§ rychla moézeme
pomocou ponuky Animation, Frame Properties zmenit
prednastavenu dizku trvania jednotlivych obréazkov
Ditplaytine tn 17000 sect fE =13 animacie. Prednastavena dizka trvania jedného obrazka
animacie je 10 stotin sekundy.

W!v'l'mitmm;]

0k | Stmo | Micoveda |

Vela zaujimavych efektov je mozné aplikovat bud na jednotlivé obrazky animacie, alebo
ako prechodové efekty medzi dvoma obrazkami animacie.
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Pripravme si prvé dva obrazky animacie, kde na prvom
obrazku mame kruh umiestneny v lavom hornom rohu
a na druhom obrazku mame kruh umiestneny v pravom
dolnom rohu obrazka.

Z ponuky Effects vyberieme moznost Insert Image
Effect. Z ponuky vyberieme vhodny efekt, nastavime jeho
parametre a pri potvrdenej volbe Show Preview sa nam

vo vacsom z okien nastaveny efekt prehraje.

Transbon contarns atotal of 5 frames.

& Animatioes Frame = Anigation Frame
T Canves Coles  Canvas Color

" Cystom Color £ Cusborn Colay
~ Define Tranzition

Trarshion | ength: Effect

— 1.1 secs Blingds - Cancel |
Fromet po tooons Cusomes. | Heb |

= 5 ps 3

T o Pl o

Uloha:

Z ponuky Effects vyberieme moznost
Insert Image Transition. Tento nastroj
umoznuje nastavit prechodovy efekt
medzi dvoma obrazkami animacie.
Vyberieme vhodny efekt, nastavime
jeho parametre a pri potvrdenej volbe
Show Preview sa nam vo vacsom
z okien nastaveny efekt prehraje. Pre
oba druhy efektov je mozné nastavit
pocCet obrazkov (frames), na ktorych sa
efekt realizuje a celkovu dizku trvania
efektu.

V Casti Uprava animacie sme ukazali
moznost  vlozit text s prisluSnym
efektom. Tuto mozZnost samozrejme
mbézeme vyuzit aj pri tvorbe vlastnej
animacie, ktoru obohatime
o sprievodny text.

7. Vytvorte vlastnu animaciu vhodnu pre vyuzitie vo vaSom aprobacnom predmete.
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3. Tvorba pocitaéovych animacii
3. 5. 1. Tvorba animacii v Macromedia Flash

Macromedia FLASH ako graficky editor je nastroj vhodny ako pre web dizajnérov, tak
moZze sluzit' aj na tvorbu jednoduchych animacii pre bezného pouzivatefa. Na internete
je vofne stiahnutelna jeho 30 driova skuSobna verzia.

Prostredie Macromedia Flash sa sklada z hlavného panela, panela nastrojov, panela
roz8irujucich nastrojov, zplatna, zcCasovej osi, zvlastnosti, zmixéru farieb
a z komponentov.

sy T 38 Hlavny
T T T —r T o v panel
i . J B e—
Panel \kf A | i!.. t] Y g L.
nastrojov 10 sas i i wm— Mixér
¢ P : . farieb
o .
o
Platno = = .
] Casova
, T
o o 0s
RozSirené = .
nastroje \:
Komponenty

Vlastnosti \‘71‘

P E

Poes el ottt

Teraz si vyskusajme vytvorit vlastnu jednoduchu animaciu. Najprv vytvorime pomocou
panela nastrojov objekt, ktorym budeme pohybovat (v naSom pripade to bude kruh).
V mixéri farieb si m6Zeme nastavit farbu nasho objektu.

R

e /m i
= 102 -
Vi o3 ) GRS
2% e lph: | 100% | -
(©n ®
7

© & |#ongeCC | i




Vyuzitie multimédii vo vzdelavani

Tym Ze sme vytvorili objekt vytvorili sme uz aj prvy frame (snimok animacie). Ak teraz
chceme tento objekt animovat’ potrebujeme pridat na ¢asovu os kfucovy frame Insert
Keyframe a posunut objekt do koncovej pozicie vpravo (snimok, na ktorom je
znazorneny koncovy pozicia objektu pri posune). Teraz je animacia zlozena z dvoch
snimkov. Ak chceme prediZit &as animéacie chytime kurzorom koncovy snimok
a potiahneme ho na &asovej osi doprava. Tak nam vznikne animéacia dizky aku si
nastavime (Casova os je Cislovana v pocte snimkov — 1 sekunda=30 snimkov).

E
5 10 15 20 eag o ||t als w2 eows] o e
.

Remave Tween £, Seene |

Insert Frame
Remove Frames

Tnsert Keyframe

Insert Blank keyframe
Clear Keyframe

—  Converk to Keyframes
Conwert to Blank Keyframes

Cuk Frames
Copy Frames

Clear Frames
Select All Frames

Actions e

25

et | @ || 4] Bl W 0 e |zops| 185 €

N Window Help

Enter

Rewind Chrl+Ak+R

L o To End -
s Step Forward

m A Step Backward

@ (B Test Movie Ctrl+Enter

] f  DebugMovie Chrl+Shift+Enter
7| Test Scene Chrl+Ale+Enter r
o é Scene 1

E[ j'\, Loop Playvback £
© fé Flay All Scenes

/ ) Enable Simple Frame Actions

Enable Simple Buttons Chrl+Alt+E
dre Mute Sounds
M Q v Enable Live Preview

Folre
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Ukazme si ako by sme pridali eSte jednu paralelnu animaciu. Najprv potrebujeme pridat
novy LAYER kliknutim na ikonu INSERT LAYER na Casovej osi. Novy LAYER je totiz
novy riadok na ¢asovej osi.

.
5 10 15 E 25
[ Laver 1 + + [, %
it
Insert Laver he 1 P4 E] & || 4] mlm w e e |[rzokps | 1es €

—_—

Tak ako sme si vytvorili prvy animovany objekt si vytvorime aj druhy (Cerveny Stvorec).
Opat si animaciu prehrame pomocou PLAY.

P e | & || 4] mlm w e e [eoes| us g

Teraz potrebujeme uloZit vytvorenu animaciu. V ponuke FILE klikneme na EXPORT
MOVIE. Otvori sa nam ponuka na export, kde zvolime nazov a typ suboru.
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@ F:W Edit Yiew Insert Modify Text Cont

Mew

Mew From Template, ..
Open...

Open as Library. ..
Close

Save
Save As...
Save As Template. ..

Import ta Library. ..

LN S el e PR |

Export Image. ..

i Publish Settings...
Publish Preview
Publish

Page Setup...
Print Preview

(

E

f
» Frint...
C  Send..
I

Exit

ChrkeN

ChrHO
Crrhe-shift+0
Chrhewy

Chrl+s
ChrH-Shift+5

ChrH-Alt+-Shift+5

CrrHshift+F12
3

Shift+F12

ChrP

Cirl+Q

Export Movie

Ulozt do: | 5 clanck flash

D

Posledni
dokumenty

(T

Placha

)

D okumenty

o

Tento pocitad

e

Mista v sit

*animacia
*animaciaZ
Heabri
*0br2
Heobr3
Heobrd
Heobrs
Heobre
Heobr7
Heabra
Heabro
*obr 10
*obr 11
Heobriz
Heobriz

Mazev souboru;

UloZit jako typ:

animacia

8 |

ot |

Animated GIF [*.gif]

v [ Starno ]

Flash Movie [* zwf]
FutureSplazh Player [*.2pl)
whindows A [~ avi]
Guick Time [*moy

400 pivels

Eachground: |

1 Player &

Frame

Wik Audio [ wav)

EMF Sequence [*.emf)

WF Sequence [*.wmf]

EPS 3.0 Sequence [* eps]
Adobe lllustrator Sequence [*.ai)
DxF Sequence [*.d=f]

Bitmap Sequence [*.bmp]

~ |JPEG Sequence [Fjpa)

GIF Sequence [*.gif]
PMG Sequence [*.pna]

|

Nam postacCia dva formaty Windows AVI subor typu *.avi a Animated GIF subor typu
*.gif. Obidva tieto formaty sa spustia aj pri zakladnej instalacii operacného systému
Windows. Nie je potrebné instalovat Ziadne podporné programy.

Ulohy:

S pouzitim zakladnych funkcii vytvorte animaciu pre podporu vykladu vybraného pojmu.
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3.5 Nastroje a postupy pri tvorbe vektorovej 2D animacie

D=2 Pre tvorbu vektorovej 2D grafiky, D ———

( y @ kt , , hl [2 File Editr Wiew Insert Modfy Text Control Window Help
Z) ktord pozname avne ___ s -
C\oa-' ¥z webovych stranok, sa c¢asto ko Eh‘ R ——
d [ Interaktivita « o @m e

vyuziva prostredie Macromedia
Flash'. Kazdy zo samostatne
pohyblivych objektov je ulozeny
do jednej vrstvy. Kazda vrstva
obsahuje snimKky, ktoré "%
znazoriuju graficky objekt |-m
vdanom cCasovom useku. Pre [szs
vytvorenie pohybu staCi zadat
dve klu€éové snimky, jednu na
zaCiatku adruhu na  konci
a medzitym nastavit efekt
prechodu medzi nimi. Ak W :
chceme, aby sa objekt pohyboval e ' — J“MJ:
po krivke, pridame  dalSiu

pomocnu vrstvu, kde nakreslime trajektoriu pohybu. Zvukové pozadie animacie
zabezpecCime vlozenim zvukovy subor do vrstvy. Prostredia pre vektorovu grafiku
umoznuju vkladat do obrazkov aj hypertextové odkazy, navigacné tlacidla atd.

m Dokonca sa v tychto prostrediach daju programovat samostatné aplikacie napr. hry.

D nadpis

|
me

Tween 3
Tween 4
[54] Tweens
Tween §
Tween 7
Tween

226wl

|

]

Vytvorte vektorovu animaciu znazorfiujucu pohyb dvoch rybiek v akvariu. Kazdu
rybku umiestnite do inej vrstvy.

Vytvorte animovany pribeh auti¢ka (napr. postového, hasi¢ského, policajného), ktoré
2 sa pohybuje v mesteCku spolu s dalSimi autiCkami. AutiCka s mesteCkom mdézete
nakreslit na papieri, v grafickom programe alebo ich vyfotografujete v svojej izbe.

e Ako to funguje?

Urobte so spoluziakmi burzu napadov tykajucu sa vizualizacie dejov, experimentov,
zakonitosti v réznych vyucovacich predmetoch (zostavenie destilacnej aparatury,
konStrukcia trojuholnika pomocou vety sss, kolobeh vody, prevod cisel medzi
sustavami, triediace algoritmy, princip sonaru, pohyb kontinentov). Vytvorte animacie
pre vybrané deje. Najdite na Internete stranky so zbierkou Ziackych animacii a poSlite
im najlepsie animacie (napr. teleprojekt Musime si pomahat®).

e Hudobny klip

Pomocou programu na tvorbu vektorovej animacie vytvorte jednoduchy hudobny klip,
v ktorom sa budu postupne zobrazovat’ vase kresby a fotografie a v pozadi bude
zniet’ vas spev.

e Premena Stvorca na trojuholnik oo ()
V fubovolnom programovacom prostredi realizujte premenu @ . : '.
Stvorca na trojuholnik. Na postupné zobrazenie bodu X od * * o °

polohy bodu A zo Stvorca ku polohe bodu B z trojuholnika ® ® ® & & e ee@®
moézete pouzit vztah X =A+t. (B-A), kdet € <0,1>

! Macromedia Flash - skiobna 30-dfova verzia: http://www.macromedia.com/go/tryflash
Friverovy program Powerbullet Presenter: http://powerbullet.com/download.html
2 Teleprojekt Musime si pomahat: http://www.infovek.sk/predmety/inform/projekty/msp/




