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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 - vnitini animace v ramci symbolu. Rozdily vnitfni a vnéjSi animace. Animace
PACMANa. Pfiprava vétsiho praktického pfikladu (nakresleni vhodné masinky).

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 — hlava PacMana

Studentim na Gvod predstavime hlavu PacMana z legendarni hry, naptiklad kratkym videem
z Youtube, napt. http://www.youtube.com/watch?v=cVHImCc5SEvU

Pedagogicka poznamka: Je to rychlejsi nez vysvétlovat princip otevirani a zavirani jeho ust

a zacdtek hodiny to prijemné oZivi.

Chceme-li podobné animovanou hlavu vyrobit, vlozime prazdny symbol typu MovieClip
(studentim zdlraznime, Ze to musi byt MovieClip) jménem ,,pacman‘ a zatneme jej editovat.
Do vrstvy Layer 1 v symbolu ,,pacman‘ nakreslime tmaveé oranzovy kruh a vystfedime je;j.
Tla¢itkem ¢ vyrobime vrstvu Layer 2 (ano, ve vnitini animaci symbolu jdou vyrabét vrstvy),
do ni nakreslime (prozatim ¢erny) trojuhelnik s jednim vrcholem nalevo od jeho stiedu,
vertikdlné jej vystfedime, horizontdIn€ tento vrchol ztotoZnime se sttedem celého pacmana:
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Pokud by n¢kdo nevédél, jak vyrobit symetricky trojuhelnik, 1ze tak ucinit nastrojem Ov, dole
v Properties klikneme na tlacitko Options a vybereme Style: polygon, Number of sides: 3.
Az jsme s pozici a velikosti cerného trojuhelnicku spokojeni, vyplnime jej bilou barvou.

Vrstvé Layer 1 vlozime do 9. snimku bézny snimek (aby byl oranzovy kruh stale vidét),
vrstvé Layer 2 vlozime do 5. a 9. snimku klicovy snimek, trojihelnik se tak do nich zkopiruje.
Mezi 1.-5. a mezi 5.-9. snimek vyrobime Motion Tween.

V 5. snimku bily trojuhelnicek oznacime a néstrojem L1 transformujeme — soumérné zizime:
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Stale jsme jeste uvniti animace symbolu ,,pacman®. Stiskem Enter vyzkousime animaci
trojihelnika a statického kruhu. Pokud je vSe v pofadku, kliknutim na Scene 1 nebo na ikonu
&2 vylezeme o uroveti vys, do editace celé plochy.

V ploSe po stisku Enter Zadny pohyb nevidime, samotny Enter slouZi pouze pro nahled
pohybu objektii v konkrétni trovni (zde v plose), ne pro ndhled jejich vnitini animace. Ale po
stisku CTRL+Enter se celd animace vcetné vnitinich pohybt zkompiluje a spusti v novém
testovacim okné&, kde jiz pohyb ust vidét je.

Cely symbol pacmana nyni zanimujeme téz vnéjsi animaci — v Casové ose plochy vyrobime
v cca 50. snimku kli¢ovy snimek, mezi 1.-50. snimkem Motion Tween a v 50. snimku symbol
posuneme doprava.

Findlni animace bude vypadat tak, Zze pacman piejizdi zleva doprava a nezéavisle na tom jesté
otvira a zavira usta.

Vag Vv s

V nasledujicim DUMu €. 18 budeme animovat model masinky, ktera jede (vnéjsi animace),
koufi (vnitfni animace), toci se ji koleCka (vnitfni animace) a obCas vypusti paru. Model si
nyni pfedkreslime jako statické obrazky do vrstev, abychom pfist¢ mohli jen animovat.

Do prézdné animace vyrobime novy symbol typu Movie Clip. Do jedné jeho vrstvy (Layer 1)
nakreslime tvar masSinky, kolecka nazna¢ime jen vnéjsi kruznici, kout ani paru zatim
nekreslime.

Pedagogicka poznamka: Tvar masinky a propracovani detailit nechame na studentech
samotnych, se zduraznénim, Ze ,, pristé budeme tocit vnitikem kolecek a kreslit kour nad
kominem a paru nad pistalou, ¢ili vyrobte prazdna kolecka, komin a pistalu...

Naptiklad:

Kolecka se budou otacet vSechny stejné, vyrobime proto jen jedno, pfevedeme je do symbolu
a zbyla kolecka vyrobime jako jeho instance.



