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Uvod

Bakal&ska prace se zabyva problematikou FLASH. Je tontdolie, kterd umaiije
vyrobu animaci a prograin Animace znamenda oZzivovani, vyteai pohybujicich
se \&ci. Pochazi z latinského slova ,,animo” - duSe. Vimosti se pouzivaly animovaneé
,0ify”, kde je jejich velkou nevyhodou omezenigho barev. Vyhoda je menSi velikost

nez tomu tak je u FLASHOVYCH aplikaci.

Programy pro tvorbu FLASH animaci jsou Adobe Fl&sbfessional CS5.5, SWiSH
Max4, Sothing SWF Quicker, CofeeCup FireStarterreomo dalSich. Tyto programy
jsem zhodnotila z hlediska opé&ndho systému, podpory jazyka a zda-li se jedna
o komeeni nebo free program. Nejvice jsem se &dla na tvorbu animace v Adobe

Flash Professional CS4, kde popisuji uzivatelskémani, kresleni a pohyb.

VSechny tyto teoretické poznatky demonstruji nang@d gikladu, ktery se tyka
Archimédova zakona civa sedmého riku na zakladnich Skolach.



Cil prace

Cilem préace je vytv@ni animace pro podporu vyuky Archimédova zakonaakdéadni
Skole. Ukazkova animace spada déiva sedmého mmiku, kde jsou tematickym

okruhem kapaliny a plyny podle RVP.

Dil¢im cilem prace jefedstaveni zakladprace v Adobe Flash CS4 professional.



1 Animace

Animace znamenda ozivovani, vyteai pomysld se pohybujicich &ci. Toto téma
zapada do multimédii, kterymi se budu zabyvat Veakgici kapitole.

1.1 Multimédia

Multimédia jsou v dnesni debvelice roz&ienym pojmem. Vztahuji se k médiu, které
pouziva wkolik komunika&nich nosti nebo kandl. Informace, které zpracovava
multimedialni pg@ita¢, se uz neskladaji jenciselnych dat nebo tektjak tomu bylo

u starSich p&tact, ale stale vice obsahuji obrazky, video a zvuky.

Zagina se obstaranim informaci. Ve zkratce, gal@m obstarani informaci, se definuji
multimédia jako integrace tektobrazki, grafiky, zvuku, animaci a videi.riFjejich
pouziti na PC musi byt uZivateli uma@ho, aby se zfastnil tohoto zprogedkovani
interaktivre tak, aby mdl moznost zasahnout doumhu multimedialniho programu.
(Sokolowsky; Sediva, 1994).

Vznikne vysledny produkt, ktery pomah# pzdélavani, obchodu a zdbavy v domacim
prostedi a skldda se #znych komponerit

Komponenty multimédii jsou:

1) vektorovy obraz,

2) rastrovy obraz,

3) video,

4) pcitacova animace,
5) text,

6) audio.

Multimedialni soubory a aplikace se ke koncovémwai2li dostanou dsma zpisoby.



Sireni multimédii probiha:
- On line — v siti word wild web (WWW),
- Off line — dostanou se k uzivateli pomoci fyzickyoiédii (CD, DVD, Blu-Ray,
HDD).

V této préaci pouzivam dva velmi podobné pojmy vyajiti slovoflash
1. FLASH obecr, je technologie, ktera umidje vyrobu interaktivnich animaci
a progranmi nejen pro weboveé stranky.

2. AdobeFlash je program pro tvorbu animaci.

1.2 PXitaéova animace

Pojem animace maupod vV latinském zakladu slova ,animo“ - duSe. Defn
interpretuje animaci jako oZiveni, odusénh do gednetu ¢i objektu. Animace
je originalnim twr¢im ¢inem vychazejicim z pozorované skimesti s pidavkem
piredstavivosti transformujicim se v novy tvar. Z afiora se stava ,ozivovadaného
tvaru, ktery se snazi zpracovat v daném programmnogi imaginace a techniky oboru
pienasi pocity a Uvahy animovaného objektu do kontegén#&e. Vychazi ze zakdno
pohybu ¢la a ze zakoiho pisobeni pirodnich sil (Plass, 2010).

Na internetu se v minulosti pouzivaly animovandy,giAnimovany ,gif* je sada dvou
a vice statickych obra#kuloZzenych do jednoho souboru. Obrazky se v naséme
intervalu stidaji. Nevyhodou ,gif* animace je omezenic¢po barev (256), vyhodou

je mensi velikost oproti FLASHOVYM animacim a snédmmisgni na internetu.

Obrazek ¢. 1: animovany gif, Zdroj: http://www.uoou.cz/gifik/ds-2431/archiv=0&p2419

Kazdy film, jakoZ i animace, je zaloZzena na tom,zaesebou velmi rychle nasleduji

jednotlivé obrazky im rychleji, tim je pohyb plynulejSi). Spdleost Autodesk
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vymyslela novy forméat FLI, r@dtani starého formatu trvalo a#ilgE dlouho. FLI,
pozcji FLC, ukladaji pouze rozdily protifpdchazejicimu obrazku. Rozdil mezi FLI
a FLC spoiva v podporovaném rozliSeni. Zatimco FLI pracumuze s rozliSenim
320x200 bod obrazu, oproti tomu FLC se zabyva vSemi druhyigenli od 320x200
az po 1024x768 badobrazu (Hofmann, 1996).

Animaci lze vyuzit viiznych oblastech napv technickych disciplinach — zde Ize
realizovat tizné situace, které jsou néne, jak nakladaoy, tak bezpénostre. V umeni

je to pevazre divadlo, ale také ve filmu, kde to vyZaduji n&wSi a nerealizovatelné
scény. Nejznagsi studio Pixar (1979) vytido celoutadu animovanych filiia DalSi
disciplinou je architektura, jednd se o mozZnostodapovani situace, které jest
nenastala a je dopina chemickymi a fyzikalnimi procesy, modelovaninragiu
stromi. Déle jsou pouzivany animace ve vyuce, kde takdpe znézornit probiranou

latku a studeriim je nabizena jako studijni opora Ratova animace, 2008).

Animace niizeme rozdlit podle jejich cykii:

Jednoducha animace- animace, které&elii od z&atku do konce,

Jednoducha animace s cyklem— oproti jednoduché animace bez cyklu¢zib
ve smyce,

Sekveréni animace— sklada se z jednoduchych animaci s cyklem i gkluc
Interaktivni animace — spousti se po kliknuti mysi nadiéko.

Dale je nizeme dlit podle grafiky:

2D animace

3D animacenebolivizualizace

1.3 Tvorba animaci

Tvorbu animaci Ize provétddvéma metodami:
Double buffering je vyuzita pro ziskani dojmu plynulého pohybu. ogme dva

barevné buffery (mista v obrazové p#in kam se nahrava vysledna scéna), kde



do prvniho se vykresluje a druhy je znazorma obrazovce. Po provedeni ukonu dojde
k vymeéné funkce obou buffer.

Casova a funkce ldle —se d& zaznamenat pomoci knihovny GLUT jedna néte v
callback funkcicasova&e (timeru), diky tomu lIze realizovat jednoduché naate
(GLUT: tvorba animaci, 2014).

1.4 Programy pro vytvareni animaci

Programy pro tvorbu animaci je mnoho a jsémné nara@né. Jsou vyramy jak pro
zkuSené turce, tak i pro ty ménhzdatné. Cena vyrobkuithe dosahovat azpmistné
sumy. Uvadim zde par z nich podhg kritérii, jako kometni nebo free produkt,

dostupny jazyk a podpora opénéch systén.

1.4.1 Adobe Flash Professional CS5.5

Zaénu s tim nejlepSim pro praci s FLASH. Je to kamerprogram vytveejici
uzivatelské progedi s prezentaci ve stolnich ¢ggacich, smartphonech, tabletech
i televizich. Pomoctasovych os a editoru pohybu (upravuje se Bezierowgadacimi
prvky) se vytvéi animaci. Cena aplikace hatlmZivateh odrazuje, ale je tu moznost
30-ti denni verze zdarma na vyzkousSeni. Progranpgoge cesky jazyk a je vyuzivan
na platformach opetaich systém Windows, Mac. V dneSni de¢buz je dostupny
program Adobe Flash Professional CC (2013).

1.4.2 SWiSH Max4

Obsahuje 350 efekta p'es 300 komponeat vektorovych tval pro aplikaci pi tvorbeé
grafiky. Ve srovnani s produktem firmy Adobe jetteprogram vhodnou alternativou.
Je to komemi program, ktery je dostupny v anglickém jazyceaalporuje vSechny

oper&ni systémy.

1.4.3 Sothing SWF Quicker

Lehce ovladatelny program pro editaci flashovychkfrtypu texfi, tvam, videa,

actionscript. Najdeme zde 60 efaka 7 flashovych filtil. Prostedky vektorové tvorby



jsou soudasti programu. Jde o kondaf produkt dostupny v anglickém jazyce
s podporou u vSech opérdach systén.

1.4.4 CofeeCup FireStarter

Tento software je uZobeny pro z#najici uzivatele, ki@ ch&ji co nejrychleji
vytvorit animaci. Zahrnuje 65 specialnich efgksoubor mp3 zvuk set obréazk
Kodovani zde neni pigba, nizeme vSe obsluhovat z priesli programu. Je

to kometni program v anglickém jazyce. Podporuje operaystéem Windows a Mac.

1.4.5 Alligator Flash Designer

DalSi program zaloZeny pro ¢aeiniky. Lze snadno vlozit obrazky, text, animace
a videa do aplikace arigavat efekty, zvuky nebddti roznér a grecklat do Flashové
podoby. Je to komeémi program dostupny v anglickém jazyce a je natth

v oper&nim systému Windows.

1.4.6 Wink

Oproti ostatnim vySe zhmdvanym, je tento program zcela zdarma. J&ny pro
vyrobu navod a tutoridh. Sowasti programu je nastroj pro snimani obrazovkyykte
ulozi do podoby Flashové animace. Podpora v OS ®Visda Linux a je dostupny

ve vSech jazycich kro#rtestiny.

1.4.7 FlashDevelop

Program, ktery vyuziva ActionScript ve verzich 3.aMa vynikajici kompletaci kédu
i jeho generovani, opravu chyb a velké mnozstviodabAplikace je utena pouze
k praci s kddem. Je to free produkt v anglickénygaz VSechny opetai systémy jsou

vhodné pro tento program (NejlepSi program proludflashovych animaci, 2014).



2 Program Adobe Flash

Adobe Flash je nejpouzivg8i program pro vytv&@ni interaktivnich (bannery,
reklamy) a multimedialnich animaci, které lze vyupro samotné aplikace, ale
pievazre pro weboveé prezentace, ale i pro tvorbu her (hgnasti stahovani). Velkou
vyhodou je vyuZiti vektorového formatu, coz umoje snizit vyslednou velikost

animace.
Srovnani technologii:

Animovany GIF — (Ize ozndit jako predchidce), umo#uje pouze statickéiphazovani
obrazk.

Adobe Flash jednoduché vytvgni interaktivnich prezentaci a animaci.
JavaApplet —potieba znalosti jazyku Java (né&ngjsi)

DalSi moznosti (JavaScript, Silverlight) pouze pternet.

Mezi vyhody aplikaci Adobe Flash pati:
- webové stranky jsou interaktivni,
- mal& datova velikost,
- zvukové a pohybové efekty,
- bezpeénost,
- dostupnost,
- Ize vytvait velmi pritaZlivé a misobivé prezentace,

- vzbuzuje ¥tSi pozornost uZivatele.

Nevyhody aplikace Adobe Flash jsou:
- piilis ndrana na vytvéeni,
- omezeni fistupu webu,
- financni nar@nost,
- problém s kompatibilitou uiznych verzi Flashe,
- pii vétSim vyuZivani efekt muze animace {sobit rusi¢ (Flash

animace, 2014).



Pouziti Flash animaci:

Flash intro — miZze obsahovat texty, fotografie, loga, videa, aniendwidbu, zvukové
efekty, 3D objekty.

Flash prezentace— diraz je kladen na efekt a prochazeni obsahu webmo®io
animaci aliznych efeki je prezentace lépe zapamatovatelna.

Flash menu - doda strankam dynamiku a interaktivu, mentizenbyt pohyblivé,
Z&suvne, vysuvne, rolujici, zoomované.

Flash bannery— reklamni bannery jsou zakladni formou Flashovénace.

Flash hra- Flash je pro hry a aplikace nejlepsi varianttn jak pro jednoduché, tak

i profesionalni s prvky 3D grafiky.

2.1 Co pFinaSi nového Adobe Flash

Flash professional CC
Aplikace s 64-bitovou architekturou ma zjednoduSeriésatelské rozhrani a noveé
vykonné funkce. Mezi zakladni zZmu pati vyznamné zlepSeni vykonu na vSech

podporovanych platforméach.

Na webu Napo¥da k aplikaci Flash (Co je nového v aplikaci Flag8B14) se dana

problematika popisuje nasledujicimispbem:

- Spuséni aplikace je nyni 10krét rychlejsi.

- Publikovani je mnohem rychlejsi.

- Ukladani velkych soubéranimaci je az 7krat rychlejsi.

- Presunovanéasove osy je tedi dvakrat rychlejsi.

- Import na vymezenou plochu a import do knihovngyjehlejsi.

- Otevirani soubdrFLA a AS je nyni rychlejsi.

- PrijemrgjSi kresleni — pro kreslici nastroje je k dispozigly nahled.

- NizSi vyuzivani procesoruigpiva k prodlouzeni Zivotnosti baterie.



VylepSeni editoru jazyka ActionScript
Aplikace Flash Professional CC zavadkolik zmén editoru jazyka ActionScript:

- Panel Akce a editor souliojazyka ActionScript jsou nyni ukotveny v jednom
okrg.

- Funkce Komentovani kédu nyni umioge inteligentni komentovani nebo
zruSeni komentovani na zaktadybéru jednoho nebo vidé&dki kodu.

- Sverzi Flash Pro byla nyni integrovanadmi oteveného softwaru pro Upravy

kodu Scintilla.

Nejc¢astji realizované flashové prezentace a prace:

Flashové reklamni bannery.

- Vstupni animovana zitka pred prezentaci.

- Flashové navigace, menu, upotavky, bannery, logktef

- Dynamicka firemngi produktova prezentace.

- Spojeni klasické webové prezentace s Flashovymiacemi a efekty.
- Flashové hry, sotite a aplikace (ve spojeni s DB).

- Multimedialni Flash prezentace na CD/DVD.

- Interaktivni shockwave prezentace (réegé funkce s prvky 3D).

2.2 Typy animaci

Existuji mizné zmsoby, jak udlat zajimavy animovany obsah. Flash nabizi nasieiduj
typy animace:

Doplnéni pohybu — nastaveni vlastnosti objektu (polohyitgednosti), na&asoveé ose
se zobrazuji jako souvisly rozsah snimknaji mnoho moznosti a jejich vyttemi

je snadné.

Klasicka doplnéni — jejich vytvaeni je slozijsi, umoZuji nekteré specialni
animovaneé efekty, které nejsou mozna u démlzaloZzenych na rozsahu.

Pozice inverzni kinematiky— pomaha roztahnout nebo ohnout objektyttapropoijit

skupiny instanci symbdla pak dosahnout jejich spsieho, pirozergjSiho pohybu.

Aplikace Flash provadi interpolaci poloh v mezifgdii snimcich.
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Doplnéni tvaru — nakreslit tvar utitého snimku na&asové ose a na dalSim snimku
tento tvar zmnit nebo nakreslit jiny. Aplikace Flash Pro naskedimterpoluje
piechodoveé tvary pro snimky lezici mezi nigimz vytvai animaci, pi které se jeden
tvar meni v druhy.

Animace po jednotlivych snimcich- tato technika animace uninie, aby pro kazdy
snimek wasové ose il jinou grafiku. Pomoci této techniky se vytafekt snimk
filmu, pfehravanych v rychlém sledu. Tato technika je vhogdra slozité animace,
u nichz je pakba, aby se v kazdém snimku nachéazely odliSnéciéafirvky (Zaklady

animace, 2014).

2.3 Postup i tvorb é Flash aplikace

Zakladni postup i tvorbé Flash aplikace Ize rozlit do ¢asti, kde se kresli objekty,
dale se tvi jejich animace afidava interaktivita.

Aplikaci Ize ulozit v nasledujicich zakladnich faatach:

Zdrojovy soubor (soubor.fla) — obsahuje zdrojoviérimace vysledné animace
Spoustci soubor (soubor.exe) — nefmliuje Zadny plugin, spousti se na platférm
Windows

Webova aplikace (soubor.swf) — je zde nutné mihstalovany Flash Player ateny
pro prostedi internetu

Animovany GIF (soubor.gif) — bez moZnosti intergkpeuze rotovani obrazku (Adobe
Flash CS4, 2012)

Kmito éet snimki

Na webu Népotda k aplikaci Flash (Zaklady animace, 2014) se damvdlematika
popisuje nasledujicim #Zpobem: Kmitdet snimk znamenajici rychlost, kterou
se animace ighrava, niii se v pétu snimki za sekundu (fps). fPkmitoctu snimki,
ktery je @iliS pomaly, animace vypadda, Ze se zastavuje ailm@ziKmitaiet snimk,
ktery je filiS rychly, rozosti detaily animace.
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2.4 Piredstaveni uzivatelského rozhrani programu Adobe Fkh
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Obrazek ¢ 2: Prosttedi Adobe Flash professional CS5.5, Zdroj:
http://lwww.gjszlin.cz/ivt/esf/flash/flash-uvod-doggramu.php

1) V pravém hornim rohu volime rezim poskladani panel zalezi na vaSem
uspdéadani.

2) Zakladnim nastavenim pro projekt je jeho réemaxelech a hodnota fps, ktera
uréuje, kolik snimk bude ve vysledné animaci vykreslovano zaiinte
Standardi se pouziva hodnota 12 fps, pro plynulejSi aninzmcpouzit 24 fps.

3) Nastrojova lista .

4) Platno.

5) Knihovna se symboly.

6) Casovéa osa duje piibéh animace.

7) Vlevém sloupci je okno s barvami, pod nim okno cZnosti zarovnani
a transformaci a ve spodésti je rgkolik preset pro izné typy pohyb (Uvod
do programu Adobe Flash, 2014).
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Vyb&r (V) |TTDDISQ Podvybér (A)

Cara (N) ~ & | Laso (L)

Pero (P) § A | Text (T)

oval (0) O [ | obdélnik (R)

Tuzka (Y) o’ &° | Stétec (B)

Volna transformace (Q) [} 5 | Transormace vyplné (F)
Kalamaf (S) 5 .@; Plechovka = barvou (K)
Kapatke (I) ¥ (7 | Guma (E)
View

Ruka (H) 47 ©, | Lupa (z/M)

# WM | obrys
& I | vypla

Cptions
Uchopeni |f |

Ptevést na kiivku +§ +( | Pfevést na usecku

Obrazek €. 3.: Panel nastroji, Zdroj: http://jaknato.webz.cz/?tema=pracujemestasfipage=1

2.5 Kresleni v programu Adobe Flash

Vybér — stimto nastrojem se pracuje dasigji. Pouziva se k vybrani libovolnych
objekti na scéa.

Céara — s timto nastrojem je to jako v jinych programeett. malovani, jednoduse se
stiskne na zstku @imky levé tl&itko mysi, getahne na koneciimky a uvolni se
tlacitko mysi.

Laso — slouzi k vy®ru oblasti, ta se uzéa nejkratSi cestou od &tku po konec.

Text — nastroj nafidani jakéhokoliv textu na platno
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Ovél (kresleni objekti) — vSechny tvary jsou na sbhezavislymi objekty, i kdyZ jsou
v jedné vrst¥ casové osy. Volba zamek vyglrzpisobi, Ze vSechny tvary budou mit
spole&nou vyph.

Mnohouhelnik — vybirad se z moznosti obdélnik, elipsa, mnohaikel h¥zda.

Voln4 transformace — nastroj mini velikost, rotaci a zkoseni objéktPi pouZziti
nastroje ma kolem selderné body, pomoci nich provadime pozadovanou toamsici.
Transformace vyplné (pFechodu) — negienmeénuje objekt, ale jeho vypl nastavuje
se vyska, $ka, rotace a zkosentgrhodu a vypléa

Guma — maZou se poZzadovaddsti nakreslené grafiky.

Ruka, lupa — rukou je mozno pohybovat celym platnem, a lupeuda dana oblast
priblizit (Velecky, 2009).

2.6 Pohyb animace wrogramu Adobe Flasf

Animace snimek za snimkenfFrame by Frame)

Pri tvorbé animace se postuptkresli krok za krokem jednotlivé faze tak, abywoyily
plynuly a na sebe navazujici pohyb. V podstam vice fazi pohybu se zaznamenaiji,
tim bude vysledny efekt realistéjSi a plynulejSi. V programu Adobe Flash CS4 je
piredem nastavenaghravani 24 snintkza sekundu. To vSak neznamend, neni moznost
si s touto rychlosti pohrat. Tato frekvendehlravani snimk jinak fe¢eno (frame rate),

se mize libovolrg nastavovat. AvSak takovy zasah do frekvence snvarkio by

se nemndl délat bez velice dobréhaigodu.

Animace pohybu(Motion tween)

Jinou variantou snad i rychlejSi a na vysSi arowaite byt Motion tween. Ten paiae
zmenit plynule, automaticky stav objektu. Timto pojmetav objektu neboli pohyb po
scer, zpisobi zménu odstir, praihlednosti, rozmazéani atd. Motion tween se tedy &odn
liSi od kresleni snimku za snimek, protoZze umozfindvat pouze hratii pohyby.
Dale uz celou préaciigbira program Flash, ktery daiid zbytek pohybu. Vysledkem

je, za mnohem kratSi dobu vytemy, mnohem plynulejSi a realigtijSi animace.

Klasicka animace pohybu(Classic motion tween)
U klasické animace se postupuje tak, Ze deéamdniho klicového snimku animace

nac¢asové ose se umisti instance symbolu. Namistéasavé ose, kde ma byt konec
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animace, se vloZi dalSi &tivy snimek. Snimek se vytkioa automaticky ,napini*
stejnou instanci. Nyni je mozZno v prvnim a posledrklicovém snimku zmnit
potrebné vlastnosti instanci (polokturotaci, odstin, prhlednost aj.). Potom se klikne
na casové ose kamkoliv mezi oba ddvé snimky a zvoli se na horni &StVlozit
(Insert) — Vytvdit klasické doplgni (Create Classic motion tween). VSechny snimky na
casové ose z#mi barvu a pes & se vykresli symbol Sipky.fPspuséni animace se
plynule projevi zmina stavu od prvniho k poslednimu snimkwasové ose. Tentosd
se neustale opakuje, protoZzerelravaci hlava feskakuje z posledniho snimku
automaticky na prvni. Kazdé dopiri se niiZze aplikovat pouze na jedné instanci
v jedné vrst¥ casové osy. Samotné vytemi animace pohybu lze provést ¢eitatSim
postupem. KdyZ uZ jsou oba ddvé snimky z&tku a konce animace hotovénie

se mezi & kliknout pravym tlgitkem a vybrat z nabidky Vytvid klasické doplni.
Kdyz se vytvdi Tween, vyrazé se znéni panel Vlastnosti. Zde je mozné nastavit
vlastnosti animace pohybu. Nédad nakh a dokgh pohybu (Easing). Jedna se vigstn
o zrychleni¢i zpomaleni pohybu objektu naczaku nebo na konci pohybu. Easing ma
dvé varianty, prvni je ven a znamena, Ze objeki pohyb zpomaluje. Druh& varianta je

dovnitt a znamena4, Ze objektig\pohyb zrychluje.

Doplnéni tvaru (Shape tween)

DalSim rychlym zpsobem tveéeni animace v programu Flash je automatické dopln
tvaru. To dovoluje na jednotlivych snimcich mit gkkliv tvary a program
se automaticky snazi dofitat prechod mezidmito tvary. Vysledek vSak nemusi vzdy
potESit, pro tuto moznost omylu programu existuji tz8hape hits, které dovatidit
koneny vysledek animace tim, Ze na kazdy snimek obramisti pomocné body.

Timto se upesiuje, jak a ktery bod ma koé vypadat.

Animace pohybu po Kivce

Zatimco klasicka animace Motion tween dovoluje aniat pohyb z jednoho bodu
na scén primo do jiného bodu, animace pévce umo#uje animovat pohyb néno
po libovolné trajektorii. Tedy po tkice, kterd se i@dem nakresli. Postupuje
se nasledownh Umisti se instance symbolu na scénu a pojmeraujda poZzadované
misto ¢asové osy se vlozi Khvy snimek a vytvid se Klasické dopkni pohybu.
Klikne se pravym tléitkem na nazev vrstvyasove osy a vybere volbdi@at klasické

voditko pohybu (Create motion guide). Vytse nova vrstvdasové osy se symbolem
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tuzky. Do prvniho snimku této vrstvy se kresli gr&vivka, po které se ma objekt
pohybovat. Kreslit se fife perem, tuzkou, &tem nebo pouZit obrys elipsy
¢i mnohouhelniku. Rjde do spodni vrstvy sinstanci a umisti ji v fmvrsnimku
na za&atek Kivky. V poslednim snimku animacefioji instanci stejnym zisobem

ke konci Kivky. KdyZ se animace otestuje, objekt se pohylpojétivce.

Maska

Velice zajimavou moznosti, ktera se uplg¢ v mnoha animacich, je maskovani
objekti. Principem je, Ze jedna vrstva, kterd je nastayaka maska, ovliwuje vrstvy
pod sebou. Na nasledujicich obrazcich je tatda@tunazorma ve tech pohledech.

Na scén je bledgmodra vrstva pozadi, dale vrstva s fotografiftb{maskovana vrstva)

a modry oval (vrstva masky).

Obrazek &. 4.: Scéna f¥i vytvaieni masky,Zdroj: Velecky, J. 2009. Poznejme Flash. Usti naticD
Grantis s. r. 0.. ISBN 978-80-254-4930-1.

Objekt masky vytvli v podstat vyiez z maskované vrstvy. V nejvrai§i vrstw
(maskujici vrst¥) je nakreslen tvar masky (modry oval), ktery udéear viditelného
vyiezu fotografie ketiny ve druhé maskované vrstvVSude mimo modry oval je
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maskujici vrstva pithlednd a je viék barva pozadi (nejspo#si vrstva). Masku rive
tvorit bud’ jednoduchy tvar, nebo ide byt animovana (ve vrstvmasky niize byt
Shape tween nebo Motion tween). Je Ihostejné jdleouou se kresli ve vrstvmasky,
ve vysledné animaci neni tato kresbha totiZwiresba ve vrst/ masky udava pouze
tvar viditelného vyezu z maskované vrstvy. Maska se vytwoasledovd. Frida se
vrstva nacasovou osu, klikne na ni pravym ditkem a vybere volbu Maska. V levé
casti vrstvy vyhrazené pro jeji popis se objevi sgmimasky a vrstva pod touto

maskujici vrstvou se stane maskovanou.

Button (animované tlé&itko)

Zanxfti se na tvorbu samostatnéhcitlka, ma ti zakladni stavy neboliitformy svého
vzhledu. Tyto iti stavy (klid, najeti a stisk) musi nakreslit uisla Stanovi si tzv.
zdsahovou z6nu neboli hit. V zasahové&igize byt jakykoliv tvar, protoZe v éku
neni vict. Tlagitko vytvari tak, Ze na horni li§tvybere Vlozit- Novy Symbol, jako
to bylo u filmového klipu. Ale oproti Kklipu, zde s@va vyznamna zéna a to,
Ze se dostava do navrhového madu. V navrhovanénu myddori tii stavy tl&itek. Lze
to provést i nargngjSim zpisobem, kdy se do kazdéhodkivého snimku tkitka viozi
filmovy klip. Nikdy se nedava do snimku Zasah Mod@gp, bud’ se umisti tvar, nebo
objekt kresleni (Velecky, 2009).
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3 Popis animace

Cilem mé préace je vyt¥eni animace na Archiméd zakon, ktery je &ivem sedmého
ro¢niku na zékladnich Skolach. V dalSi kapitole jerpbdé popsany postupiptvorbé

v programu Adobe Flash.
Predstavimhlavni zasady pro tvorbu animaci:

Snazit se o co nejmensi plochu animaceCim je wtsi plocha animace, tim je to
s "drhnutim" hor&i. Vzdy, kdyZ se animovany objekitsi, tak se snizi get fps.Casto
je daleko elegantjsi animovat jen maly objekt. Zvl&StkdyZz se jedna naiklad

o rgjakou nabidku na webové strance.

Rozdlit objekty do vicecasti. A to i tehdy, kdyZz se bude animovat vice kiije
najednou. Pokud chce uzZivatel zanimovat padajiotkyl pak mnohem meénzatizi
pacitad tim, kdyZz se nechaji paddeba jen ii. DalSi #i se nechaji €t az po jejich
dopadu.

Animovat co nejjednodusSi objekty - Slozité objekty z&Zuji vypaietni vykon
paocitate daleko vic. Kdyz se animuje jednoduchy obdéltdk, jde animace plynule,
kdyZz mijde natfadu jakasi "zrét™, rychlost se snizi. Na webovych strankacisqbi
daleko Iépe jednoduchd decentni animace, neéZo nextravagantniho. Zalezi

samozejm¢ na zamireni stranek.

Animovat objekty, které od sebe nebudou moc vzdalen- Objekty je tedy dobré
"posadit” do jedné linie - svislé nebo vodorovignz se plocha mezi nimi zmensi.
Praw o plochu totiz jde. Animuje-li objekty v rozigiverce, je plocha mezi nimigba
300 x 300 pixel, tedy 90 000 pixeétvereinich. Stahne-li s&tverec na obdélnik,
nagiklad 50 x 300 pixel, je plocha mezi animovanymjetdy pouze 15 000 pixel

étveresnich.

Kanal alpha je Zrout! - Pouzivat v animacich kanal alphaifdednost) je sebevrazda.
Pokud to neni nesmigmutné, tak alpha prastdo animaci nep#t KdyZz uz ale neni
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vyhnuti, tak aspid objekty s pithlednosti nefekryvat, hlavié ne animovany objekt
priahlednym apod.

Béh animace samégjmé nezpomaluje jen poruSovanichto zasad, ale i néglad
nepetrzity kEh ActionScriptuci pouzivani bitmap, které do Flasheipgtn v krajnich
piipadech.
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4 Tvorba animace v pros¥edi Adobe Flash Professional CS4

Vybrala jsem si dva programy, ve kterych jsem pvatm a to Adobe Flash CS3
a Adobe Flash CS4. Oba tyto programy jsou licenaéyale vyuzila jsem 30-ti denni
lhaty na odzkouSeni. Zde vas podrépprseznamim pouze s jednim z nich na téma
Archimédiv zakon. Toto téma bylo podrobrnozebrano v &ivu Sesté, nebo sedmigdy
zakladni Skoly. Na webu zsodrejov (Archinigdzakon, 2013) je tato definicgrl ¢leso
pong'ené do kapaliny je nadlébvano silou F, kterd se rovna tize kapaliny nad

telesem vytlaené.”
Tvorba animaci:

Vzdy, kdyZ otevirdm tento program, volim SablonuidaScript 3.0., je to objekt@v

orientovany programovaci jazyk.

A zanu ns¢im jednoduchym. Vytvieni obdélniku, u kteréhtada vytvoti zaina.
Vyberu nastroj obdélnik, ale ujistim se, Ze ikorgektového rezimu kresleni neni
zvolena. Na vybraném platreakreslim obdélnik, ktery je santepn¢ dvakrat @tSi

do vySky nez do HEky.

Dale pak nastrojem pro v§b obtdhnu cely obdélnik, v okns vlastnostmi zadam
vlastni Sftku a vySku a stisknu klavesnici Enter.
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Obrazek €. 5. : Obdélnik, Vytvoieno v programu Adobe Flash CS4

Znovu se ujistim, Ze cely obdélnik je stale vybraviypanelu barvy klepnu na ikonu
Barva vypl. Muzu si dat bitmapovou vypl ale j& jsem zvolila klasickou wyifl

V okn¢ Vlastnosti klepnu na pgéko Barva tahu, zvolim barvu Sedou. (Kazda barva je
v aplikacich reprezentovana hexadecimalni hodndtgjtastji pouzivané jsou sile
Seda #999999, bila #FFFFRErna #000000)

Modifikace objektii:
Vyberu nastroj, libovolna transformaceifi Razeni jednoho rohu dovhitdrzim
u Windows klavesnice Ctrl+Shift. Spoduast je Uzka, takze mi jeho tvafrilgizil

vzhled sklenice.
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Obrazek ¢. 6: Sklenice,Vytvoieno v programu Adobe Flash CS4

Pouzivani vyplni prechodem:
V piechodu jedna barva postuppiechazi do jiné. Zvolim nastroj pro Wrba spodni
¢ast obtdhnu obdélnikem, diksemuz vyberu oblast pro jeji dno. V panelu Barvy

klepnu na ikonu Barva vypéna poté vyberu z menu Typ poloZku Linearni.

Prizpusobeni grechodi:

Ve vychozim nastaveni se linerni gradient pohybaoge jedné barvy ke druhé,
v programu Flash vS8ak v jednontephodu niZzu pouzit az 15 barevnych pofun
Ukazatel barvy uwuje, kde se fechod zmini z jedné barvy na dalSi. Prdigani
barevnych posun pridam ukazatele barvy, které se nachazeji pod prubeefinici
piechodu. Dno sklenicer@gchazi Zerné pes bilou a d@éerné, proto jsemijmala novy
ukazatel a upravila stavajici barvy. Kdyz klepnud gmruh ukazatele barvy, objevi
se novy. Nového ukazatelggpdhnu doproged pechodu. Zmnim barvu ukazatele.

Na okrajich zvolinterné barvy a uprasd barvu bilou.

Pouzivani nastroje transformace pechodu:
U prechodi miZzu kron® umig’ovani ukazatél barvy upravovat také velikost, $m
a sted vyplreé prechodem. K natazenfgrhodu ve sklenici pouziji nastroj transformace

piechodu.
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Nastroj transformaceipchodu, ktery je seskupen s nastrojem libovolnésfaamace.

Klepnu na dno sklenice, objevi se transfatmdahla.

Zatdhnu zactvercové tahlo na stranu ohrémwaciho raméku, dokud se iechod
nenatahne tak, aby barvéephodu splynula s barvou obrysu skléedhod by se #i
vpit do okrajfi sklenice.

Provadéni vybér:

Chci upravit objekt, pak jej musim néjde vybrat. V programu Flash trhu vyker
provadt pomoci nastroje vy, nastroje dili vybér a nastroje laso. Pro zvoleni celého
objektu nebo jehaiasti budu obvykle pouzivat nastroj Wb Nastroj diti vybér
umoziuje vybirat specifické body neb#ary v objektu. Pomoci nastroje lasonin

provadt libovolny vybsr.

Zvolim nastroj vykr, tahnu ho kolem dna sklenice. V menu & (Modify) zvolim

Seskupit (Group), pro Upravu novytvorené skupiny na ni poklepnu.

Pomoci nastroje vy, vyberu stedovou oblast dna sklenice. \&bzahgjim v
skupiny,¢imz zabranim fipadnému pohybu celého dna. Zvolim bilou barvuyygn

a pro navrat k hlavni scé&klepnu na ikonu Scene 1.

Pouzivani nastroje laso:

Pro wrohodnost napoje z&kim horni ¢ast tekutiny ve sklenici. Zvolim nastroj laso,
musim davat pozor,taneni vybrana ikona mnohouhelnikového rezimu. Uhhéasti
nakreslim uzateny tvar, na panelu nastiioklepnu na ikonu Barva vypéna v dialogu

pro vyker barvy zvolim bilou.

Tohle byl podrobny popis zatim jenom vykreslovanipdogramu Flash, d&je narad

Mrivriw s

Archimédiv zakon funguije.
Mam vytvarenou sklenici a nad tim stejnymtgobem jsem vytvda kamen (zarrné

volim kamen, aby byk¥Si nez voda).
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Obrazek &. 7: Casovéa osayVytvoieno v programu Adobe Flash CS4

Zvolim si nacasové ose jeden bod, kam vilozim¢aliy snimek a par sekundeul
to vioZzime klasické dopémi. Spojim tyto dva body dohromady a kliknu na kéashen.
Zatinam na 20 sekundach, coz znamena, Ze kdmen ntysditgeny na da sklenice,
presunu kurzor na 1 sekundu a tim se da kamen ddpaipoléne s kurzorem.
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Obrazek €. 8: Priibéh animace,Vytvoreno v programu Adobe Flash CS4

A pak ndm nezbyva nic jiného nez spustit animaci.
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Obréazek €. 9: Dokontena animace Vytvoieno v programu Adobe Flash CS4
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Zaveér

V praci jsem z&ala popisovanim zakladnimi pojmy, které mi pomasgyzpracovanim
praktické ¢asti. Zabyvala jsem sergvazig tvorbou animaci v programu Adobe Flash
a predstavila jsem jeji pracovni plochu, kresleni anogs k tomu uéené. Srovnala jsem
sedm prograiin které se #nuji problematice FLASH a porovnala jejich hlediska
Nejdrazsi, ale zato nejlepSi program, k téaaiimaci je prayzminovany Adobe Flash

Professional CS4. A proto jsem si jej zvolila k xggovani praktickéasti.

Poddilo se mi ukazat, Ze tento program je v podsjdnoduchy. VSechny navody jsou
dostupné v knizkach i na internetu. Jediny probl@masi pdizovaci cena, ale to

je oSeteno 30-ti denni Hatou, kterou jsem také vyuzila.

Nejprve jsem vytviila obdélnik a poté zvolila nastroj, libovolna tséormace. B

taZeni rol dovnitt jsem drzela klavesy CTRL+SHIFT, tim se miibfiZil tvar sklenice.
Podobnym zfisobem nad sklenici jsem vytia kamen. Zvolila jsem si néasové ose
jeden bod, kam jsem vlozila kbvy snimek a par sekundea to vlozila klasické
doplréni. Spojila jsem tyto dva body dohromady a klikla nas kamen. Z&na se
na 20 sekundach, coz znamena, Zze kAmen musi bgitgmyna da sklenice, pesunula
jsem kurzor na 1 sekundu a tim se dal kamen do lpotspoléné s kurzorem.

A nakonec jsem spustila animaci.
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Anotace prace:

Bakal&ska prace se zabyva problematikou FLASH. J
technologie, ktera umdgje vyrobu animaci a program

V praci se dale popisuje program Adobe FI
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Professional, ktery je srovnavan s dalSimi programy

VSechny teoretické poznatky jsou demonstrovany
jednom pikladu, kterym je Archiméids zakon.
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Anotace v anglittin é:

The bachelor thesis deals with FLASH. It is a textbgy
that allows the production and animation prografiise
paper further describes the program Adobe H

Professional, which is compared with other prograils

theoretical findings are demonstrated for one exemp

which is Archimedes' principle.
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