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25. Inf-1 Animace (bitmapové i vektorové)
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Roc¢nik: seminar (4A, 4B, 6AF, 5AF)

Anotace DUMu: Flash - vrstvy. Tvorba, skryvani, uzamykani. Pfesouvani objektu mezi vrstvami.
Samostatné animace v ramci jednotlivych vrstev. Motion Guide.

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 — vrstvy

Tuto kapitolu obvykle za¢indm motivacni ukazkou (jen na kantorském PC):

Chtel bych animovat vic kreseb, napiiklad kolecko a obdélnik. Nakreslim si je tedy do
prvniho snimku. Jakmile z tohoto snimku ale za¢nu tvotit Motion Tween, kresby se ,,spoji* do
jednoho celku a transformace (zvétSovani, otd€eni, posuny, ...) musime délat spole¢né jako

s jednim celkem:

Nelze tedy timto zpisobem nakreslit kruh a obdélnik a nechat je ,,rozbéhnout se proti sobé*.
Jak animovat objekty riznymi animacemi, se dozvime v tomto DUMu.

Maji-li studenti panel s vrstvami zizeny do jednoho fadku, ptedvedeme jeho roztazeni.
Tlagitkem £ vytvotime novou vrstvu (defaultné pojmenovanou Layer 2). Kliknutim na Layer
1 je aktivni prvni vrstva, nakreslime do ni kruh, kliknutim na Layer 2 je aktivni druhd vrstva,
do ni nakreslime obdélnik. Kazdou vrstvu vyanimujeme samostatnym Motion Tweenem.
Studenty tuto ¢innost nechdme zopakovat.

Prakticky ukol: Vyanimujte kruh, ktery do obdélniku ,,narazi“, odrazi se pritom mirné zpét

a obdélnik je rovnéz mirné posune/pootoci. Zkuste vhodné odhadnout smery a rychlosti
pohybu po kolizi.

Reseni: V jedné vrstvé animujeme kruh, ve druhé obdélnik. Obé& vrstvy budou mit kli¢ové
snimky €. 11 a 21. (Pozndmka: Je vhodné studenty upozornit, Ze snimky zacinaji od prvniho,
ne od nultého, chceme-mit v obou piilkach animace stejny pocet snimkii, nesmime mit klicove
snimky v dvojnasobcich — obvykle ma clovek tendenci posadit klicové snimky do cisel treba
10a 20...)

Ve snimku €. 1 vyrobime pocatecni stav:
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, ve snimku €. 11 vyrobime dotyk:
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a ve snimku €. 21 Vyroblme oba objekty vhodné odskocené/pootocene po vzajemne interakei:
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Pedagogicka poznamka: V nékterych skupinach se najde student, kterému ctyri Motion
Tweeny pripadnou hodné a prijde na to, Ze viastné staci tri. Po skonceni vyse uvedeného
praktického ukolu polozime dotaz: ,, Ktery ze ctyi Motion Tweenit Ize smazat? “ Odpoveéd':
Ten mezi 1. a 11. snimkem ve vrstvée s obdélnikem — tou dobou se obdélnik stejné nepohybuje.
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Detailnéji rozebereme symboly, jenz v zdhlavi panelu s vrstvami jsou.
Ve sloupci s ikonou oka ™ Ize zménit te¢ku na kiizek a pfislusna

vrstva pak nebude vidét.

Ve sloupci s ikonou zamku & 1ze zménit te¢ku na zamek a pfislusna
vrstva bude uzamcena, tedy s jejimi objekty neptijde manipulovat
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(oznacit je, transformovat ¢i zménit vlastnosti).
Ve sloupci s ikonou obdélnika O 1ze zménit plny obdélnik na barevny
obdélnikovy okraj a objekty v pfislusné vrstvé nebudou kresleny svoji

barvou+vyplni, ale jen naznaceny okrajem.

Pokud napft. prvni vrstvu zneviditelnime a druhou naznacime okrajem,

viz obrazek vpravo.

Povsimnéte si, ze aktivni je (neviditelnd) Layer 1, do niz ale kreslit nelze, ma symbol L)



Studentim mtzeme zdiraznit i moznost tvorby slozek obsahujicich vrstvy a pfip. dalsi
podslozky pomoci ikony #1.

Pohyb po kfivce

Tvorb& Motion Guide #4 (vrstvy umoziujici pohyb objektii v jiné vrstvé) vénujeme
samostatny ptiklad:

Vytvotime novou animaci (File — New — Flash Document), do vrstvy Layer 1 nakreslime
obdélnik se zelenou vyplni bez okraje. V 15. snimku vytvotime Keyframe, mezi nimi Motion
Tween a v 15. snimku obdélnik posuneme do jiného umisténi (napf. doprava doltt). Vznikne
tak animace s béznym piimocarym pohybem.

Nad vrstvou Layer 1 vyrobime tlac¢itkem #74 tzv. Motion Guide, tedy v piekladu n&co jako
Prtivodce pohybem. Tento Motion Guide uz ma rovnou 15 snimk (stejny pocet jako Layer 1,

nad niz byl vyroben). Do Motion Guide nakreslime v 15. snimku nastrojem / ¢aru, jejiz
koncovy uzel umistime ptesné do mista, kde mé obdélnik logicky stied (uzel se tam ptichyti).

Chceme-li byt precizni, mizeme ¢aru v 1. snimku vyeditovat nastrojem & a 1jeji pocatecni
uzel umistit do mista, kde méa obdélnik logicky stied v prvnim snimku.

Tim je Flashi feceno, ze pohyb obdélnika nema byt ptimocary, ale ma jit podle této cary, resp.
podle kiivky, kterou z ni vytazenim vyrobime:
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No feknéte, jak jinak byste vyrobili pohyb po kiivce?
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Prakticky ukol: Pouzitim Motion Guide a ndstroje
krivce (s vice Fidicimi body), napriklad po:

vytvorte pohyb po velmi komplikované



