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25. Inf-1 Animace (bitmapové i vektorové)

Autor: Robert Havlasek

Datum: 19.09.2012

Rocnik: seminaf (4A, 4B, 6AF, 5AF)

Anotace DUMu: Co je to morphing, jak lze morphing ovlivnit pomoci fidicich bodd. Morphing

jednoduchého tvaru (Ctverec do koleCka). Prostfedi morphovaciho programu.
Moznosti exportu. Moznosti uloZeni (projekt, morphované body, obrazek).

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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Morphing

Morphing je plynula pfeména jednoho bitmapového obrazku (zdroje) do druhého (cile). Je
nezbytné, aby zdroj a cil mély stejné rozméry (studentim pfedvedeme zménu velikosti

v n¢jakém bitmapovém programu, napf. v IrfanView). Nékteré morphovaci programy
umoznuji oteviit riizné velké zdroje a cile, ale pied vlastnim morphingem je stejné sjednoti.
Mizeme morphovat jen jednoduse, systémem ,,nactu obrazky do morphovaciho programu,
necham z nich spocitat plynulou pfeménu®. V tom ptipadé zlstanou jednotlivé body obou
obrazkl na svych mistech a postupné se barevné prolnou. Napf-.:
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Zajimave¢jSich efekti ovSem dosdhneme, pokud témto obrazkiim ptidame pted vlastnim
vypoctem morphingu dalsi informaci, a sice, ktery bod zdroje logicky odpovida kterému bodu
cile. (Zvlaste je dobré tak ucinit na vyznamnych bodech zdrojového/cilového obrazku.)

V tomto pfipadé méni jednotlivé body nejen barvu, ale i umisténi (plynule ptejdou z jednoho
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SquirlzMorph

Jesté pred popisem vlastnosti a prostiedi freewarového programu SquirlzMorph si dovolim
zminit jeho (rovnéz freewarového) konkurenta WinMorph, ktery je umi mirné vic funkci
(napf. pracovat s prihlednosti, spolupracovat se stithacim programem Adobe Premiere na
SquirlzMorph je naopak velmi jednoduchy program. Nejnovejsi verzi lze stdhnout z webu
http://www.xiberpix.net/SqirlzMorph.html. Umi prakticky vSe, co 1ze s morphingem
a warpingem dé¢lat na statickych obrazcich, na videu (avi) jen omezeng.
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odpovidajici si fidici bod;ga’g

rezimy pro pfiddvani, pfesun
a odebirani fidicich bodu

mozné exporty (flash, avi, GIF),
v menu je dale mozné vybrat export
do jednotlivych bitmap

nahledové okno (pii zatrzeni S/Q je
nahled rychlesi, ale min kvalitni)
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posuvnik urcujici, kolikaty snimek
v ndhledovém okné sledujeme



Postup prace v programu
Nejprve pomoci tlacitka L , prip. vybérem File — Open otevieme dva obrazky (bud’ oba
zaraz nebo nejdiiv jeden a pak druhy). Prvni otevieny se chépe jako zdroj (pocatek
morphingu), druhy jako cilovy obrdzek (posledni snimek animace).

Nemame-li zdrojovy a cilovy obrazek ve stejnych rozmérech, je mozné na jeden z nich
kliknout (aby byl aktivni) a vybrat v menu Image — Equalize sizes, program obrazku upravi
rozméry; poté je vhodné obrazek ulozit (File — Save as) pod jinym jménem, abychom
neztratili origindl.

Pedagogicka poznamka: Neprijemné je, kdyz maji jednotlivé obrazky
diametralné odlisny pomeér sirka/vyska, protoze jejich upravou Image —
Equalize sizes dojde k rozsireni/zuzeni a obrazek pak nevypada hezky, viz
obr. vpravo.

Pred timto efektem je tieba studenty varovat, aby si vybirali zdroj/cil
podobnych rozmerii nebo jej alespon pred pouzitim orizli.
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Obrazky je vhodné si tlacitkem OO0 nechat automaticky srovnat v okn¢ Squirlz Morphu

vedle sebe, mame tak jistotu, Ze je vidime uplné a Ze vyuzivame celou plochu okna programu.
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Tlacitkem = *  lze upfesnit, kolik tvofend animace bude mit snimkd, od 2 do 1000. Dva
snimky pii morphingu postradaji smysl (byl by jen zdrojovy a cilovy obrazek, nic mezi nimi).

Tlacitkem © muizeme program pozadat, aby rovnou morphing vypocital a ukdzal ndm je;j
vyanimovany v ndhledovém okné (Preview). Ve spodni listé 1ze poté pohybem ukazatele
|
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nastavit, ktery snimek v ndhledovém okné prohlizime. Tlacitkem © 1ze ukazatel ve spodni
1i$t€ umistit doprostied a ziskat tak ptesny ,,primér obou obrazki.

Dalsi tii tlacitka slouZi k vypoctu a uloZeni celého morphingu:

o

do flashové animace (tlacitkem "r, vyrobi .SWF soubor, pfedtim se opta na upfesnéni),

. Y avi , w1 . y .
do videosouboru (tlacitkem , vyrobi .AVI, v dal§im dialogovém okné¢ se zepta na
kompresi, kterou na .AVI chcete aplikovat, zalezi na vystupnich kompresnich algoritmech,
které ma uzivatel v PC nainstalované),

do GIF-animace (tlacitkem oif , vyrobi animovany .GIF, viz DUM ¢. 1; zde je nutno mit na
paméti 256barevnost animovanych GIF, neni tedy vhodné takto ukladat morphing fotek).
Cely morphing je mozné ulozit i jako samostatné obrazky (jednotlivé snimky .JPG ¢i .BMP),
na tuto akci ale neexistuje tlacitko, pouze poloZzka v menu: Morph — File semence — Save...
program Squirlz Morph vyrobi tolik statickych obrazku, kolik je snimkii animace a ocisluje je
— po zadani jména D.BMP to budou D1.BMP, D2.BMP, atd.

Prakticky ukol: Z péti fotografii profesorii vyrobte ,, prolinaci slideshow * — otevrete je
najednou a nechte je prolnout jednu do druhé bez zadavani ridicich bodu.
Pedagogicka poznamka: Osobné na tento uikol pouzivam standardizované nahledové
fotografie profesorii (210x279 bodii, JPG), které mame na skolnim webu
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Zadavani ridicich bodu

Chceme-li, aby se ndm animace nejen prolnula, ale aby se jednotlivé odpovidajici si body
z jednoho obrazku do druhého ,,pfesunuly®, je nutné tyto body ru¢né trpélivé zadat.

Tlacitkem + se prepneme do rezimu, kdy klikdnim do obrazku (lhostejno, zda zdrojového
¢i cilového) pridavame na odpovidajici si mista fidici body. Idedlni je ve zdrojovém obrazku
,,obklikat* n¢jaky konkrétni vyznamny prvek nehled¢€ na to, Ze v cilovém obrazku jsou ony
fidici body zatim jinde.

Pedagogicka poznamka: Terminem ,,odpovidajici si mista‘ se presnéji Feceno mysli:
Pridame-li ve zdrojovém obrazku ridici bod, objevi se i v cilovém obrazku v misté, do kterého
by se bod i tak premistil. Napriklad, pokud je jiz ve zdroji i cili Fidicimi body vyanimované
celé oko a migruje nahoru, pak se i ridici bod, jez nove pridame do stredu oka, v cili zobrazi
nahoru (do ocekdavaného stredu).

Tlacitkem se 1ze prepnout do rezimu, kdy kliknutim na konkrétni fidici bod tento bod
uchopime a dal$im kliknutim jej polozime o kus vedle. (Pedagogicka poznamka: Intuitivni
pretazeni bodii mysi zde nefunguje, ale i kdyz jim tento fakt zdiiraznime, studenti presto maji
tendenci namisto ,, klik, volny posun mysi, klik* délat ,, drag&drop “.) Ptijemné je, Zze Squirlz
Morph vZdy pfi pohybu mysi nad konkrétnim bodem oznaci odpovidajici bod v druhém
obrazku a mame tak piesny piehled, jak jsou sparovany. A druhy pfijemny fakt: Squirl Morph
pfi posunu mysi s uchopenym fidicim bodem rovnou zobrazuje ndhled v ndhledovém okné,
jak se animace zméni, az na tomto miste fidici bod pustime.

Piipadn¢ mizeme tlacitkem nékteré z bodl smazat.

Tlacitko umi rozeznat, klikame-li do prazdné plochy obrazku (pak se chova jako + )
¢i chytame-li n€ktery z bodil (pak se chova jako 4 ). Pedagogicka poznamka: Doporucuji

studentiim radeéji pouzivat + a zvlast, kdyz se obcas studenti na presouvany bod
netrefi a tim vlastné vyrobi bod novy...

Studentim obvykle doporucuji postup ,,oklikat si celou hranici a dilezité body ve zdroji

a teprve potom posouvat s odpovidajicimi body v cilovém obrazku. V cili pak za¢ina s tim, ze
vidi na fidicich bodech stejnou siluetu, jakou ma ve zdroji.

Pedagogicka poznamka: 1 ,,strategie volby
ridicich bodit v cilovém obrazku * ovlivni,
Jjestli se ,,v bodech ztratime * ¢i ne. Na
cilovém obrazku vpravo vidime oklikanou
siluetu obliceje, dvou oci a nosu ze
zdrojového obrazku. Animator ale ridici body
zacal presouvat zleva — zcela nevhodne,
potkala se mu presunuta leva hrana obliceje a
nepresunuté levé oko. Pokud by zacal pravou
hranou, pak presunul pravé oko, nos, levé oko
a nakonec levou hranu, ke kolizi nedojde

a i v priibéhu vlastni tvorby uvidi

v nahledovém okné smysluplny nahled.




Ukladani
Existuje n¢kolik riznych informaci, které je vhodné ulozit:

* Nemame-li piivodni zdrojovy a cilovy soubor ve stejné velikosti, po otevieni ve
Squirlz Morph musime na jeden z obrazkt aplikovat menu Image — Equalize sizes
a poté dany obrazek ulozit v menu File — Save (obvykle jako .BMP pod jinym
jménem).

* Tvotime-li cely projekt delsi dobu, je vhodné uloZit i cely projekt v menu File —
Project — Save as. V souboru .OTM se uchovaji vSechny fidici body, potadi obrazkt
a odkaz na obrazky (tedy ne vlastni obrazky, ale jen link s absolutni cestou
k souboriim — to je také ditvod, pro¢ pied uloZzenim projektu museji byt ulozeny
vSechny piipadné zmény v obrazcich, tedy i zména jejich velikosti)

» Dalsi mozZnosti je ulozit sadu fidicich bodi pfislusnou k jednomu danému obrazku
zvlast. V menu Control Points — Save, po ulozeni se vyrobi soubor .ctl obsahujici pole
ocislovanych tidicich bodl v tom potadi, v jakém jsme je tvofili. (Studenty
upozornime, Ze mame-li dva obrazky, je nutné ud¢lat akci dvakrat, pro kazdy zvlast’.)
Pedagogicka poznamka: Vyhodnost ulozeni Fidicich bodu samostatné spatiuji
v situaci, kdy mame normalizovanym zpiisobem oklikany vétsi pocet stejnych obrazkii
a ty pak tedy miizeme skladat za sebe libovolné. Typicky: Dohodneme se, Ze kazdému
kantorovi ze sboru vyrobime 15 ridicich bodut okolo hlavy ve sméru hodinovych
rucicek, potom stejnym zpusobem 4 body v levém oku, 4 body na nose a 4 body na
pravém oku. Ridici body ulozime. Je-li takto ,,vybavena " kazda fotka kantora, miize-
me si pak bezpracné vybrat libovolnou dvojici, nacist kazdému zvlast jeho ridici body
a pustit rovhou vypocet morphingu...

* A jako posledni, co je vhodné ulozit, zminim export vysledku do ptislusného formatu.

Prakticky ukol: Otevrete si zadané obrazky ctverce a kruhu a nékolika ridicimi body vytvorte
Jejich prechod.



