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Uvod

V bakaldské praci se zabyvam problematikou tvorby animacg, Ize chapat jako
ozivovani, vytvéeni pohybujicich se objekdo jednoho celku, které Ize spatitag.

na paitacich, televizich, mobilnich telefonech a webovyad@iskach. Animace row
spadad mezi komponenty multimédii. Multimédiurregistavuje kombinaci vice typ
médii na jednom no&i Komponent miZe byt aZz Sest: Text, Grafika, Fotografie, Zvuk,
Animace a Video, které podrogjnvysvétiuji v kapitole ¢islo jedna.

V praci ¢asto pouzivam termin flash, ktery ma dva vyznamyprwhim gipac

je pojem FLASH chapan jako technologie, ktera uimnge vyrobu animaci a program
nejen pro webové stranky. V druhétfigadt pojem Flash ozriaje program pro tvorbu
animaci. Na internetu se v minulosti pouzivaly aswané gify, u kterych je jejich
velkou nevyhodou omezeni ¢gia barev. Vyhoda je menSi velikost nez tomu tak
je u FLASHOVYCH aplikaci.

Sekundarté se zabyvam programy pro tvorbu animaci a jejicimparaci. Nkteré

Z nich jsem si zvolila a z hlediskéyt kritérii zhodnotila a porovnala. Prvnim kritériem
je podpora jazyka, druhé z hlediska podpory aprdlen systému, ieti uzivatelska
privétivost a pro ¥tSinu asi nejdlezit¢jSi ¢tvrté hledisko ceny pizeni programu.
Vybrala jsem programy Adobe Flash Professional 8S8icrosoft Office PowerPoint,
SWIiSH Max4, Sothing SWF Quicker, CofeeCup Firegtardlligator Flash Designer,
Wink a FlashDevelop.

VSechny teoretické poznatky prace demonstruji mabtvukdzkové animace, na téma
Archimédova zakona. Pracovala jsem ve dvou progtaméejprve prezentai
program Microsoft Office PowerPoint, ve kterém jgnaace tvéena pomoci vlioZzenych
obrazki, a poté jsou rozpohybovany pomoci jednoduchycmamich funkci. Oproti
tomu profesionalni Adobe Flash Professional vyZzadSi znalostni fedpoklady.
V zawru této prace zhodnotim a dopdim oba programy podle jejich rozilil

a nar@nosti.



Cil prace

Cilem teoretickécasti bakaléské prace je nastini zakladnich témat spojenych
s problematikou animace a jeji tvorbou. Na uUvodmjseymezila pojmy jako
multimédia, animace a jeji postupy. Dale uvedu mog Adobe Flash. V praci také

zminim programy pro tvorbu animaci.

Cilem praktickésasti bakaléské prace je vhodmavazat na poznatky z teoreticksti

a pedstavim d¥ moznosti tvorby animaci a porovnani. Nejprve wzprg&nim

programu Microsoft Office PowerPoint, ktery je ppuoaan za uZzivatelskyifvétivym.

Profesionélni Adobe Flash CS4 je pro studovani iméj®i, kwvili vétSim znalostnim
predpokladm.



1 Multimédia a jeji komponenty

Multimédia jsou v dnesSni deébvelice roz&enym pojmem. Je to kombinace mnoha
typt médii na jediném nasi- text, obrdzky, animace, video a zvuki jich pouziti

na PC musi byt uzZivateli umodm, aby se ztastnil tohoto zprosédkovani
interaktivre tak, aby mil moznost zasahnout douméhu multimedialniho programu.
(Sokolowsky; Sediva, 1994).

Text, obrazky, video, zvuk zpracovava multimedialptXita¢, ktery se stal
multimedialnim pistrojem koncem osmdeséatych let. Dokazal rychlamaai i obsluhu
zvukové karty najednou. V dneSni dofe multimedialni poita¢ kazdy, u kterého
je standardem mechanika CD-ROM a DVD-ROM. (Lew#917).

Multimedialni soubory a aplikace se ke koncovémivaigli dostanou dsma zgisoby.

Sireni multimédii probiha:
- On-line — v siti world wide web (WWW),
- Off-line — dostanou se k uZzivateli pomoci fyzickymigédii (CD, DVD, Blu-Ray,
HDD).

V literature se setkdvame ro¥h s pojmemmultimedialnost, ktery je casto spjaty
s oblasti vzd8avani, zejména pak s distandi vyukou. Princip multimedialnosti
je v publikaci od M. Klement a kolektivu chapan galsnaha o gsobeni na vSechny
smysly,¢cimz je zajiBovano spravné a efektivni osvojeriva. Prestoze je technicky
mozné prezentovativo mnoha vyvoja¥ starSimi technologiemi (diaprojekce,éapa

projekce, uziti zvukového zaznamu nebo videozaznaebo nowjSimi technologiemi
(pomoci CD nebo DVD na4, webovych stranek apod.) pro nesporné vyhdsiyavaji

zékladnimi informénimi zdroji textové studijni oporyMalach, MikoSek, 2004).

Vznikne vysledny produkt, ktery pomah# pzdélavani, obchodu a zab&w domacim
prostedi a sklada se #Aznych komponerit Vyplyva tak, Ze je pdeba se touto
problematikou zabyvat detadijn v rozpracovani vyznamu jednotlivych komponent.



Komponenty multimédii jsou text, grafika fotografie,zvuk, animacefilm.

1.1 Texta pismo v multimédiich

Pismo je zakladni komuni&ai prostedek pi tvorb¢é dokumeni. Pismo je ,hlasem*
dokumentu, a tak jako lidsky hlas ma i svoje zabarvnadech a zvuk. Pismo se podili

i na atmosfe, kterou dokumenti§j a na celkovém vzhledu dokumentu.

Volba pisma, pouZziti pisma v dokumentu a Uprava jearametru je do Gité miry
umeéni. Pouzivani znalosti typografie na obrovské mmvdzuhi pisem, které je dnes
béZzneé dostupné, nemusi byt uzivatel éer. Musi vSak fedevSim urt vhodre

kombinovat vice tyfp pisma. (Horny a kolektiv, 2013).

Jednotlivé znaky je mozné zobrazit v grafické férmebo ve forrd znakové sady.
V grafickém zobrazeni je mozné&init tvar znaku. Ve znakové safont) jsou znaky
charakterizovany velikosti, tvarem, typem zobraz@airziva) a tlougkou. Pomoci
fonta preklada poitac znaky do grafiky.

Text predstavuje vice nez 50 % dat pouzitych v aplikaézriamy a zobrazeni velkého
objemu informaci tvid data obsazena ve vyukovych programech nebo essdiich.
Naopak ve vyukovych aplikacich prétdpieviada obrazek a animace se zvuky a text
je pouze v doprovodné roli.i€sto je vSak wlezitd velikost pisma, jeho umdsi

na obrazovce, barvy apod. (Komponenty multimedidpiikace, 2014).

Fonty jsou softwarové prezentace pisma v digitahn@ vektorové podéb Font
je patitacovy soubor, ktery zahrnuje kompletni sadu Zngkdnoho typu pisma
v konkrétnim fezu \etrg interpunknich, diakritickych znaménekgisel a dalSich

znaka. Fonty mohou byt bitmapové nebo vektoroveé (viZdpbdkapitola grafika).

Zakladni soubor zndk obsahuje pismové znaky (abeceduislice, interpunkni
a diakriticka znaménk& islice spoléng s pismeny se nazyvaji alfanumerickymi znaky.

Pismeno spoteé¢ s diakritickym znaménkem vytiigakcentovany znak.



Prvnitadka odstavce se nazyva zarazkova a posledni wyeho@dstavec je zakladni
jednotkou pro nastavovani typografickych parametivlastnosti odstavc(zarovnani,
proklad apod.) pomoci stylodstavé nebo pomoci oziani poZzadovaného odstavce.
(Horny a kolektiv, 2013).

1.2 Grafika a jeji vyznam v animaci

Pcatitatova grafika je jednou z oblasti, kterd hybe éemmym swtem informaci.
Pro tvorbu multimedialnich vystipe dilezita giprava zdrojovych materid| jakymi
jsou texty, grafika, video nebo také data z tabuieftatabazi. Hprava tvorby sp&va
ve shromazéhi nebo péizeni a nasledni zpracovani dchto zdrojovych prvi

v programech pro tvorbu multimedialnich vysiymomoci multimedialnich technologii
(MMT).

V dnesni dob nejsou dokumenty omezeny pouze na text, al€iteady jsou doplany
raznymi obrazovymi prvky, tabulkami, grafy apod., iéeslouzi jako dopkk k textu,
avSak v gkterych gipadech mize byt obraz i hlavni nositelem informace. Je kfade
velky diraz na vysokou kvalitu a druh obrazovych prvide dlezité, aby obrazové
prvky mely silnou a jasnou vypovidaci schopnost, aby #ghék schopen fjimat

a rozliSovat informéni obsah velkého mnozstvi obrazovych gnfkiorny a kolektiv,
2013).

Podle druhu zpracovavané grafiky je mozno &izdformaty souboit do dvou
kategorii:

* Bitmapoveé (rastroveé, bodové nebo pixelove) forngasfickych dat.

» Vektorové (kivkoveé) formaty grafickych dat.

» Formaty, které umaitji kombinaci bitmapové i vektorové grafiky.

Bitmapova grafika je dana matici hodobrazovych bod tzv. pixel), s jednim

atributem, a t@iselré hodnotou vyjatblijici konkrétni barvu bodu.
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Obréazek 1: Bitmapova grafika

Zdroj: Webovy portal Zakladni principy digitalnipeezentace obrazovych informaci [online]. 2014 [
2014-12-10]. Dostupné hitp://amv.anime.cz/pmwiki/pmwiki.php/AM-Tvirce-Slovnicek/B

Jednim z dalSichtdbuta, ktery je pro zobrazovani a tvorbu bitmapové ggatinlezity,
je tzv. barevna nebo bitova hbka. Oznauje paet barev, kteryc mize jeden bod
nabyvat. Bitova je oz@avana proto, Ze je barevna Skala popisovaniepo bit.
Jednobitovy bod rize nit pouze jednu ze dvou barewj ploubce 8 bit I1ze vyjadit
256 barev. Jde tedy o velikost bare palety. Rodil od vektorové grafiky je
Ze srastrovou grafikou se neda manipulovat, aniz by ookdzelo jejimu

kvalitativnimu znehodnoce(Kapounova, Kstolanyova, Nagyova, 200

Vektory neboli kivky jsou carové segmenty definovanym poatenim bodem
smérem a délkou. Takto definovanymitimkami a Kivkami vznikaji sloZigjSi
geometrické tvary, jakou jsou kruznice, elipsy, éndky apod., téchto cale krychle,
jehlany a mnohosthy. Potebuje kapacith menSi pa® neZz rastrové Z&eni

(Kapounova, Kostolanyova, Nagyova, 20
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Obréazek 2: Vektorova grafika

vodm obrazek Bitmapovy obrazek Vektorovy obrazek

zvetseno 20x Zvetseno 20x

Zdroj: Webovy portal Vektorova grafika [online]. 20 |[vid. 2014-12-10]. Dostupné z:
http://www.optimal-marketing.cz/slovnicek/vektoregeafika

Vektorova data jsou popisovariselnymi hodnotami a dalSimi atributy jako je barva

vyplng, tloug’ka obrysu, jeho barva nebo stgry apod.

Mnoho dalSich atribiit jako je barevna hloubka, barevny model apod. sloodné

s bitmapovymi daty.

V¢étSina grafickych progratnuklada data do ,svého” vlastniho formatu, ale zéto
je schopna ulozit data kterém ze standardnich grafickych forthd{Horny
a kolektiv, 2013).

Existence programu je zakladni podminkou pro psagiafickym souborem. Formét
datového souboru ovlivje rekteré dilezité parametry podstatné pro nésledné
zpracovani a prezentaci obrazu (velikost souboralitk souboru, rychlost zpracovani

a prenositelnost souboru).
Rychlost naitani souboru, zobrazovani afefreslovani je ovliovano, jakym

zpisobem jsou grafickd data uloZena. Graficka dataymé ukladat ve formatu

piengtreném konkrétni situaci, programu a rozsahu dokument
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Bitmapové formaty

JPEG (Joint Photographic Experts Group)

Format JPEG je jistnejpouzivayySi format pro bitmapovou grafiku jak v oblasti DTP
technologii, tak tvorby webovych stranek. Nevyhodmhoto formatu je mozné

zhorSeni kvality obsahu obrazkti pouziti ilis velké komprese.

GIF (Graphics Interchange Format)

Format GIF je formatem pro ukladani barevnych dkiZz kresebCasto je vyuZzivan
pro svou jednoduchost i pro obrazové prvky zobramévna webu. Umagje ukladat
i vice barevnych obratkv jediném souboru. PouzZiva se i pro animovanézidyréPro
jiné kely se témit nepouziva, jelikoz jeho barevna hloubka je maxinal biti, coz je

celkem 256 barev.

PNG (Portable Network Grafik)

Format podobny GIFu, ktery umiZje uzivateli vidt alesp@ naznakow obsah jiz
pii natteni rekolika bajti. AvSak nedoSlo k velkému rogsni formatu PNG, proto
se tento forméat dnes zase t&sto nepouziva. GIF byl ro¥8h o mozZnost animace
a podporuje pthlednost. Nevyhodou formatu PNG je vysoky obsahewarsti

(16,7 mil. barev) a tak dochazi ke zkiytému naistu velikosti souboru.

RAW (surovy, nezpracovany)
Tvoii jakysi standard pro ukladani fotografii z digii@h fotoapardt Neni to format,
nybrz soubor dat z fotoaparatu. Raw neni zkratkanglictiné znamena syrovy,

nezpracovany.

Vektorové formaty

Tyto formaty nejsou na rozdil od bodovych foringimo zavislé na rozliSovaci
schopnosti zdzeni. Vektorové formaty jsou Uzce spjaty s jejigthomovskymi*
programy a zalezi na konkrétnim programu, jak sgoiada s konkrétnimi formaty
pii pokusu o né&eni. V oblasti DTP technologii jsou nejvice znamektorové forméaty
progranii CorelDRAW (formét CDR) a Adobe llustratoru (fornr.
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PS a EPSPostScript a Encapsulated PostScript)

Vyhodou formatu PS je, Ze je nezdvisly na&izni, na kterém se ma dokument
tisknout. EPS je ozgavan za univerzalni format, ktery byl vybem specialé
pro p‘enos obrazovych datdenych pro tisk. Podporuje vektoroveé i bitmapovéigka
prvky a sam je podporovan mnoha programy. EPS byl c¢ast&éné nahrazen

formatem PDF.

SVG (Scalable Vector Graphics)
SVG je znékovaci jazyk a format souboru. Format jetem pro dvourozgrnou
vektorovou grafiku a popisuje ji pomoci XML. V budmu se ma stat zakladnim

otewenym formatem pro vektorovou grafiku na Internetu.

PDF (Portable Document Format)

Soubor typu PDF fiZze obsahovat text i obrazkyfigemz tento format zajfisije,
Ze se libovolny dokument na vSecltizanich zobrazi stejn Umoziuje ukladat obsah
jak vektorového, tak i bitmapového charakteru. oJaleprodukce je nezavisla

na pouzitém softwaru i hardwaru, i proto je velioeSieny a hojg vyuzivany.

1.3 Fotografie jako zpisob komunikace

Pri tvorbé animace se fotografie nejvice pouziva v progrant RbwerPoint. Jednim
snimkem Ize vyjétt nezneérné mnozZstvi textovych informaci. Byla to prvni
technologie, kterd& nam poskytla moznost zachytinigigé okamziky s nevidanou

lehkosti — pouhym stisknutim didka.

Nedavno je&t byly fotografické aparaty nakladné€zké a nardné na obsluhu, avSak
s nastupem moderni digitalni éry se situacera a dnes se tize fotografovani

vénovat prakticky kdokoliv, coz s sebou nese négetu vyhod, ale i nevyhod.

Digitalni nebo analogova, studiova, nebofipavana v exteriéru jedna se vzdy
o fotografii, kterd zachycuje realitu. Dochazi zd&é k interpretaci pohledu a pdcit
fotografa, transformaci jeho vnimani do nove, dvaorné reality, ktera dokaze

pozcji vyvolat dany okamzik. Zjednodusé&rby se dalorici, Ze se jedna i o jakysi
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jednosngrny zpasob komunikace mezi fotografem a divdkem, ve ktejgmn textové

informace nahrazeny obrazem.

Velky vyvoj cernobilé fotografie byl zaznamenan ve 30. letech stBleti a pes
klasickou barevnou fotografii jsme se skrze digitati dostali k modernimu zpracovani
fotografii — digitalnich fotografii.

Klasicka fotografie

Regulovat s#tlo dopadajici na film rizeme pomoci objektivu, clony, zfky —
zachyceni pouziva poko filmu (36x24mm), je pokryto vrstvou zrnek Haloggu
sttibrného, citlivého na stlo. Ten si informaci v neviditelné (latentni) fo¢m
zachovava a nésledirse ve vyvojce negativniho filmu ,zhmotni“ chemickoestou.
Pokud si chce autor fotografii naslédvyvolat, genese obraz z negativu na pozitiv —
papir, pro ktery se termin fotografie pouziva. ¥téouvislosti je nevyhodou klasické
analogoveé fotografie neschopnost okamz#obrazit, o¥fit ¢i upravit vysledky

a postupy, dokud neni film exponovan a vyvolan.

Digitalni fotografie

Princip Zistava stejny i zde. U digitalniho fotoaparatu sikvénisto filmového potka
predstavte snimacip, na ktery s¥tlo skrze objektiv dopada. Tento elektricky snéma
muze byt dvojiho druhu — CCD (Charged Coupled Devic&dMOS (Complementary

Metal Oxide Semiconductor).

Diive byly mezi nimi jak cenové, tak kvalitativni dily, avSak s vyvojem technologii
se u obojiho nedostatky odstranily a rozdil mezinud jizZ neni rozpoznatelny. Snitha
obsahuje obdélnikové &lo-citlivé bunky, které produkuji elektricky naboj v zavislosti
na intenzi¢ tepla, jez se v analog-digitalnimepodniku transformuje na shluk datového

toku nul a jedniek — datovy soubor. Ten je naslédrioZen na pagrovou kartu.

Swtlo-citlivy snima sdm o sob nereaguje na barevné rozdily, néhe barvoslepy.

Kazda jednotliva bitka snimae ma ped sebou umish primarni barevny filtr.
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1.4  Zvuk a jeho Sieni

S animaci souvisi i zvuky, které do ni vkladamétSihu &ci z naSi kazdodenni reality
védoms vnimame zejménacoma. Jsme zvykli analyzovat a porovnavat vSe kahés
nejvice prd¢ zrakem. Ani se nezamyslime nad tim, Ze nam sludemu mozku
poskytuje obrovské mnoZstvi informaci. Ve vnimanip@suzovani kvalitativnich
vlastnosti #iznych zvuki nejsme §lis zbéhli. Tim padem se mohou zdat obtign
prvni kroky v seznamovani se s oblasti zvukovérteldyie a tvorby (Horny a kolektiv,
2013).

Zvuk je mechanickym vknim, které se &i v pruznych prosedich, & uz v pevnych
latkach, kapalinach nebo plynech. Jediné ped$t kde se zvuk neime Sfit
je ve vakuu na rozdil do &a, které je vignim elektromagnetickym (Kapounova,
Kostolanyova, Nagyova, 2004).

Zvukovych format je stejr jako video formél celdfada, zde jsou nejroZ8igjSi

Z nich.

WAV

Bezeztratovy forméat souboru, tyto souboryipab do velikosti k nejtsSim (pisntka
bude mit ve formatu WAV velikost cca 40-50 MB), male vysokou kvalitu a mohou
byt opstovné ukladany bez ztraty dat.

WMA
Windows Media Audio. Velmi dobry zvukovy format,eky nabizi kvalitu formatu

MP3 @i poloviéni velikosti.

MP3

ORI 4

komprima&ni forméat. Nabizi rozumnou kvalitufipasi desetinové velikosti oproti
formétu WAV.

1.5 2D a 3D Animace

Hlavni roli v oblasti peéitatovych vizualnich efekthraje pra¥ 3D grafika a poitacova

animace. V moderni poddlmatte paintingu je samiiggné zastoupena i 2D grafika,
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kde doché&zi ke krestprostedi nebodzného pozadi do scén ve 2D, pro které by bylo
narané vyuziti 3D grafiky z hledisk&asu a vynaloZzenych nakiadV této oblasti
prakticky vzdy plati, Ze 2D je le¥j$i a rychlejSi variantou. Samepme 2D grafika ma
sva omezeni, ktera jsotiegma — nafh nemoznost scénu na& apod. R tvorbé scény

ve 2D se musi obraz 25 krat zafiria prekreslit, coz je pro grafika saniepmé casow
velmi nar@né a na takové scé&mstravi mnohonasobrvice ¢asu nez $ vymodelovani
scény ve 3D pomoci pohybu kamery. Z tohofwatlu jsou vyuzivany 2D postupy
piedevsim pro tvorbu od kamery, kde r@isvou perspektivu. Tim se dosahne
optimalni kombinace realistického vzhledu a minizede casové narénosti (Horny

a kolektiv, 2013).

Doménou a velkou perspektivou vyvoje 3D grafikyuysazualni efekty ve filmech
a také v peitacovych hrach. Ve filmech jdetpdevsim o Zanr sci-fi, ktery je velmi
nara:ny na produkci a celkové realistické ztvémh Filmae vede pra¥ snaha zobrazit
imaginarni s¥ty s technikou budoucnosti k vyuziti gtacové grafiky pro vizualni

efekty.

Principem 3D grafiky je vektorové zobrazeni, ktketklasickému zobrazenifigavéa
jese dalsi, teti rozneér a miZete ho znat z nastfojako llustrator nebo Corel. Tento
tieti rozneér nam udava kroghpiavodnich XY sowadnic, tj. vysky a $ky jeSt hloubku
—rozmér Z. U béZného XY — 2D zobrazeni naraZzime naitdromezeni. Neni snadné
ve dvou rozrmdrech znazornit prostor a jeho perspektivu tak, pigsré odpovidala
realitt. 2D software nabiziizné pomocné nastroje, jako jsou vodici prostorofieky
nebo napodobeniny 3D objéktale ty skutené 3D nastroje zatim nedokazou nahradit
a k dokonalosti také maji daleko. U statického ambni scény se proto velrsasto
kombinuje prace ve 2D a 3D softwaru, ve kterém aerhuje zakladni rozvrzeni
objekt na scéy, jejich ubihajici linie prostorem a celkova peldpa scény vzhledem

k pozici pozorovatele — kamery. Jednotlivé objesgydotvéi do jejich plného detailu

a vysledné podoby, az se naskedato schéma fignese do 2D softwaru —€téinou
Photoshopu. Kazdy objekt jetéinou z#azen do samostatné vrstvy, aby bylo snadné
objekt kdykoliv dale Iok&la upravovat. Jednotlivé vrstvy se postéipokladaji

do vysledného celku. U jednoduchych kompozicikofika objekty se samaeajme

tento postup nepouZziva, ale je vhodny inapro slozité ilustrace nebo pgav
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jizZ zminéného matte paintingu fipkterém je podstatné umi sjednotit 2D a 3D prvky

v ramci jedné jediné scény.

1.6 Film a jeho forméaty pro tvorbu animaci

Formaty videa jsou v této pradildzité, protoze vytvienou animaci fgvadim do video

formati, které si zvolim.

Video je zdznam obrazovych a zvukovych informachoZnosti jejich opakované
reprodukce. Obrazové a zvukové informace se zdpedaktronicky na zaznamové
médium pomoci videokamer. Lidska rozliSovaci scligpnse pohybuje okolo
10 snimki za vtéinu. Pokud se peet snimki za vtéinu snizi, je zaznamenany pohyb
sekany, naopakipzvyseni potu snimku dochazi k vysSi plynulosti zaznamenaného
pohybu (Kapounova, Kostolanyova, Nagyova, 2004).

Existuje rtkolik obecnych standafd souvisejicich s metodami komprese, které

se v oblastech préace s digitalnim obrazem neboerawdtaly normami.

H.264
Jedna se o standard pro kompresi videa. Finalndlgdbyla vytvéena v roce 2003.
H.264 je také jednim ze standargro Blu-ray Disc, je rowE velmi rozSfeny

jako forméat pro penos internetoveho videa.

AVI

videa na platforrda PC. Pomoci kodeékje WwtSina AVI souboll je komprimovana.
Pokud nebyl pouzit&jaky neobvykly kodek, Ize veé&tsing pripadh prehravat soubory
AVI ve Windows Media Player bez jakychkoliv problémPokud ale neni pouZzit
néjaky vykonny kodek, jsou vysledné soubory @omd dost velké. ¥tSina

standardnich kodékuklada format AVI pomoci bezztratové komprese.
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WMV
Zkratka pro Windows Media Video. Je to vysoce kamprany format videa. Format
WMV pouzivd psychovizualni kod, jehoz vysledkem pemerné kvalitni video

pii velmi malém souboru.iPkompresi se pouZziva ztratova komprimace.

MPEG

Zkratka Moving Picture EXperts Group. MPEG je oy vzniku zakladem vice
formati videa, ktera jsou nebo byly na trhu. Tento foriogt prvni formatem, ktery
umoznil komprimovat obrovské soubory AVI do mnohenenSich, fi zachovani
slusné kvality. Videosoubory MPEG lze prohlizet Windows Media Player
a ve @tsSiné progranti pro Upravu videa lze zvolit vystup ¥kieré variant MPEG.

Pti kompresi se pouziva ztratova komprimace.

MPEG,

Varianta specifikace MPEG. Jedna se o &givverzi, je uéena pro kédovani
digitalniho videa. Tato verze je podporovana proénschéma vypiu ztratove
komprimace pro zlepSeni kvality videa. Format MBE®uUZivaji video DVD stefh
jako rekteré videokamery.

MPEG,
DalSi varianta originalni specifikace MPEG. Jeemr ke kodovani videa a audia
pro aplikace vyZadujici vysoky komprigrd poner. Nenahrazuje kvalitni video,

ale nabizi volbu pro ulozeni a sdileni videa.

QUICK TIME
Tento formét je pedevSim podporovan na platfarmpple. Windows Media Player
tento forméat nepodporuje a je nutnosti si piehpani stdhnoutiphrava.

DivX

Je pomdrné novy format. Po technické strance se nejedna eofidmat. Je to kodek
zaloZzeny na MPEgGpro formaty AVI, ktery vytvéi vysoce komprimované a kvalitni
video. Nastroje pro vyt¥éni a pehravani videi jsou votn dostupné. Pro jeho
piehravani je bohuzel nutné mitepravé& stazeny, i fi nainstalovaném kodeku

do Windows Media Player je‘ghravan pouze zvuk.
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2 Poditacova animace a jeji rozdleni

Pojem animace maupod vV latinském zakladu slova ,animo“ - duSe. Defn
interpretuje animaci jako oZiveni, oduseénh do gednmetu ¢i objektu. Animace
je originalnim twré¢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 kontsgén#e. Vychazi ze zakdn

0 pohybu ¢la a ze zakaino 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 snédmmistni na internetu.

Obréazek 3: Animovany gif

Zdroj: Webovy portdl Animovany GIF — jak na to. [me]. 2013 [vid. 2014-10-15]. Dostupné z:
https://lwww.uoou.cz/gifik/ds-2431/archiv=0&p1=2419

Kazdy film, jakoz i animace, je zaloZzen na tom,z&esebou velmi rychle nasleduji
jednotlivé obrazky dim rychleji, tim je pohyb plynulejSi). Spdleost Autodesk
vymyslela novy forméat FLI, natani starého forméatu trvalo a#ilg dlouho. FLI,
pozckji FLC, ukladaji pouze rozdily protifpdchazejicimu obrazku. Rozdil mezi FLI
a FLC spoiva v podporovaném rozliSeni. Zatimco FLI pracupuze s rozliSenim
320x200 bod obrazu, oproti tomu FLC se zabyva vSemi druhyigenli od 320x200
az po 1024x768 badobrazu (Hofmann, 1996).

Animaci Ize vyuZzit viiznych oblastech napv technickych disciplinach — zde Ize
realizovat tizné situace, které jsou néng, jak nakladoy, tak bezpé&nostré. V umeni
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Ve

je to pevazre divadlo, ale také film, kde jsou vyZadovany riégsSi a nerealizovatelné
scény. Nejznagsi studio Pixar (1979) vytido celoutadu animovanych filiia DalSi
disciplinou je architektura. Jedna se o moznostodalpovani situace, které je&st
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).

V této préaci pouzivam dva vyznamy sldiash
1. FLASH obecr je technologie, ktera umddje vyrobu interaktivnich animaci
a progranmi nejen pro webové stranky.

2. AdobeFlashje program pro tvorbu animaci.

Animace ntizeme rozdlit podle jejich cykh:

Jednoducha animace- animace, kter&fii pouze jednou,

Jednoducha animace s cyklem— oproti jednoduché animace bez cyklugzib
ve smyce,

Sekveréni animace— sklada se z jednoduchych animaci s cyklem i gklugc

Interaktivni animace — spousti se po kliknuti mysi nadiéo.

Dale je nizeme dlit podle grafiky:

« 2D animace

+ 3D animaceneboli3D vizualizace

V prvé frad zalezi, jaky druh animace vyiid, pokud se budu zabyvat animovanymi
filmy jako nag. popularni film Shrek, vizualnim efektu transfoweaaut ve filmech
Transformers nebo rozhybani postavy Lary Croft we fomb Raider, tak jde
o paitatovou 3D animaci. K takové animaci peibujeme 3D modely \aznych
arovnich detailu — LOD (Level of Detail). Nasled@geimani proces, ktery je odlisSny
od zvolené animai techniky nap kosterni animace,fpkteré se jednotlivéasti
modelu animuji rén¢ nebo pomoci MoCap,tipkterém dochazi k nasnimani pohybu
Zzivych herd a prenosu jednotlivych pohylbna model a poskladanéchto pohyti

do ucelenych animaci.
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Systémy MoCap jsou dostupné&egdevSim ve &Sich specializovanych studiich,
tak se budu zabyvat primé&rmprincipy klasické kosterni animace. U této anima
techniky je nejprve fjpraveny model nutné posadit na kostru. Jedna sataalni

objekt, ktery umo#uje ovladani modelu tp animaci. Spojeni modelu s kostrou

se nazyva rigovani.

Tato technika se pouzivaipanimaci lidskych postav a jejich obdiji nebo postav
s lidskym chovanim ndp postavy v animovaném filmu Auta. Po spojeni model

s kostrou je zasadnim principem definovatgie:ni a konény bod animace.

U animace bych tedy byla schopné jako hlavni ppima@n&it zménu objektu nebo jeho
vlastnosti Wase. Animuji nejen pohyb, rotaci, Zmu velikosti, alefeba i deformace

a transformace objektjejich kolize a dalSi efekty.

2.1 Metody tvorby animaci

Tvorbu animaci Ize prové&tldvéma metodami:

Double buffering je vyuzita pro ziskani dojmu plynulého pohybu. dogme dva
barevné buffery (mista v obrazové p#imn kam se nahrava vysledna scéna), kde
do prvniho se vykresluje a druhy je znazorma obrazovce. Po provedeni ukonu dojde
k vymeéné funkce obou buffetr.

Casova a funkce ldle —se d& zaznamenat pomoci knihovny GLUT jedna néte v

callback funkcicasovée (timeru), diky tomu lze realizovat jednoduché naate
(GLUT: tvorba animaci, 2014).
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3 Programy pro tvorbu animaci

Progranti pro tvorbu animaci je cei@da a jsoutizné nara@né. Jsou fizpasobeny jak
pro zkuSené uzivatele, tak i pro ty mémdatné. Cena programmize dosahovat
az @timistné sumy. NiZe uvedené programy jsou posuzov@n zaklad kritérii,
a to dostupnosti programu, dostupnosti jazyka a ppod operanich systém,

uzivatelské pivétivosti.

3.1 Adobe Flash Professional CS5.5

Zatnu s tim nejlepSim pro praci s FLASH. Je to kamerprogram vytvéejici
uzivatelské progedi s prezentaci ve stolnich ¢gacich, smartphonech, tabletech
i televizich. Pomocfasovych os a editoru pohybu (upravuje se Bezierowgadacimi
prvky) se vytvéi animace. Cena aplikace h@&duzivateti odrazuje, ale je tu moznost
tiéicetidenni verze zdarma na vyzkouseni. Program qrogipcesky jazyk a je vyuzivan
na platformach opetaich systém Windows, Mac. V dneSni de¢buz je dostupny
program Adobe Flash Professional CC (2013), veékteje uZivatelské rozhrani
vylepSené pro péeby uZivatel. Dobra a rychla uzivatelska orientace diky velkému

mnozstvi dostupného materialu.

3.2 SWIiSH Max4

Obsahuje 350 efekta pres 300 komponent, vektorovych tugsro aplikaci pi tvorbe

grafiky. Ve srovnani s produktem firmy Adobe jetteprogram vhodnou alternativou.
Je to komemi program, ktery je dostupny v anglickém jazyceaalporuje vSechny
oper&ni systémy. Orientace vtomto programu je pro zkéBe editora rychla.

Zacinajici uzivatel musi ptat séasem pro nastudovani tutofial

3.3 Sothing SWF Quicker

Lehce ovladatelny program pro editaci flashovyclkprtypu texfi, tvam, videi
actionscript. Najdeme zde 60 efaka 7 flashovych filtil. Prostedky vektorové tvorby
jsou sougasti programu. Jde o kondai produkt dostupny v anglickém jazyce

s podporou u vSech opérdch systén.
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3.4 CofeeCup FireStarter

Tento software je uZigobeny pro z#najici uzivatele, ki@ chiji co nejrychleji
vytvorit animaci. Zahrnuje 65 specialnich efgksoubor mp3 zvuk set obréazk

Kédovani zde neni pigba, niizeme vSe obsluhovat z priedi programu.
Je to komemi program v anglickém jazyce. Podporuje operasystém Windows

a Mac.

3.5 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 systéemu Windows.

3.6 Wink

Oproti ostatnim vySe ziwovanym, je tento program zcela zdarma. Jéemy
pro vyrobu navodl a tutoriah. Sowasti programu je nastroj pro snimani obrazovky,
ktery ulozi do podoby Flashové animace. Podpor&w@ndows a Linux. Je dostupny
ve vSech jazycich kro#rtestiny.

3.7 FlashDevelop

Program, ktery vyuziva ActionScript ve verzich 3.aMa vynikajici kompletaci kédu

i jeho generovani, opravu chyb a velké mnozZstviodabAplikace je utena pouze
k praci s kédem, pro Zateinika neni tento program vhodny. Program je zcetame

v anglickém jazyce a dostupny na vSech opdch systémech (NejlepSi program
pro tvorbu Flashovych animaci, 2014).

3.8 Microsoft Office PowerPoint

Je to program pro vytvani prezentaci v b&ku firmy Microsoft Office. Wteni tohoto
programu je BZné na kazdé Skole. Obsahuje vSechny &ditaastroje. Podpora

je na v3ech opetaich systémech. Je dostupnyeském jazyce po zakoupeni licence.
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Pro &Zné uzivatele zhodnocuji tyto programy podle dankdtérii. Dalezité hledisko
pro tvorbu animace je jazyk.&8ina €chto program je v anglickém jazyce, coZz pro
béZzné uzivatele je natogjSi. Cena se pohybuje v tisicich korunach, pratayizavedli

u VetSiny ticetidenni verze zdarma. Z hlediska ceny, ofy@re systému, uzivatelské
piivétivosti a jazyka jsou nejvhodjsimi programy Adobe Flash Professional CS5.5
a Microsoft Office PowerPoint. Oba jsouc¢eském jazyce, dostupné na vSech
opera&nich systémech a dobra uzivatelskdvgiivost. Nevyhodou &hto program

je paizovaci cena.
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4 Tvorba animaci v programu Adobe Flash

Adobe Flash je nejpouzivg8i program pro vytv&@ni interaktivnich (bannery,
reklamy) a multimedialnich animaci. Tyto animace iguzit pro samotné aplikace,
pievazrt se vSak uZivaji pro tvorbu webovych prezentdciher (bez nutnosti
stahovani). Velkou vyhodou je vyuziti vektorovéharniatu, coZz umailje 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 —potreba znalosti jazyku Java (néangjsi)

DalSi mozZnosti (JavaScript, Silverlight) pouze prigrnet.

Mezi vyhody aplikaci Adobe Flash pati:
- webové stranky jsou interaktivni,
- malé datova velikost,
- zvukové a pohybové efekty,
- bezpénost,
- dostupnost,
- lze vytvait velmi pritazlivé a gisobivé prezentace,

- vzbuzuje ¥tSi pozornost uzivatele.

Nevyhody aplikace Adobe Flash jsou:
- prilis nar@&na na vytvéeni,
- omezeni fistupu webu,
- finaneni nar@nost,
- problém s kompatibilitou wiznych verzi Flashe,

- pri vétSim vyuzivani efekitmize animace sobit rusie (Flash animace, 2014).

26



Pouziti Flash animaci:

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

Flash prezentace— diraz je kladen na efekt a prochazeni obsahu webmo&o

animaci aliznych efeki je prezentace lIépe zapamatovatelna.

Flash menu— doda strankam dynamiku a interaktivitu, mentzen byt pohyblivé,

Zasuvné, vysuvné, rolujici, zoomované.

Flash bannery— reklamni bannery jsou z&kladni formou Flashovugace.

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

tak i profesionalni s prvky 3D grafiky.

Nova aplikace Flash professional CL64bitovou architekturou ma zjednoduSené
uzivatelské rozhrani a nové vykonné funkce. MeXladi znménu pati vyznamné

zlepSeni vykonu na vSech podporovanych platformach.

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

- ,Spuseni aplikace je nyni 10krat rychlejsi,

- publikovani je mnohem rychlejsi,

- ukladéani velkych soubranimaci je az 7krat rychlejsi,

- presunovantasoveé osy je témdvakrat rychlejsi,

- import na vymezenou plochu a import do knihovnygalejsi,

- otevirani soubar FLA a AS je nyni rychlejsi,

- prijemr¥jSi kresleni — pro kreslici nastroje je k dispoZziely nahled,

- niZsi vyuzivani procesoruigpiva k prodlouZeni Zivotnosti baterie.”

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

- Panel Akce a editor soulinjazyka ActionScript jsou nyni ukotveny v jednom

%

okne.
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- Funkce Komentovani kodunyni umo#uje inteligentni komentovani nebo
zruSeni komentovani na zaktadybéru jednoho nebo vidé&dki kodu.
- S verzi Flash Pro byla nyni integrovanacdsst oteveného softwaru pro Upravy

kodu Scintilla.

Nejc¢astéji realizované flashové prezentace a préace:

- Flashové reklamni bannery.

- Vstupni animovana zika pred prezentaci.

- Flashové navigace, menu, upotavky, bannery, logktyf

- Dynamicka firemnti produktové prezentace.

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

- Multimedialni Flash prezentace na CD/DVD.

- Interaktivni shockwave prezentace (rée8é funkce s prvky 3D).

4.1 Typy animaci

Existuji tizné zpisoby, jak udlat zajimavy animovany obsah. Flash nabizi nasieiduj

typy animace:

Doplnéni pohybu — nastaveni vlastnosti objektu (polohygtgednosti). Natasové ose
se zobrazuji jako souvisly rozsah snimknaji mnoho moznosti a jejich vyteni
je snadné.

Klasicka doplnéni — jejich vytvaeni je slozZigjSi, umoZuji nckteré speciélni
animovane efekty, které nejsou mozné u déagplzaloZzenych na rozsahu.

Pozice inverzni kinematiky— pomaha roztahnout nebo ohnout objektytapropojit
skupiny instanci symbbdla pak dosahnout jejich spofeeho, pirozergjSiho pohybu.
Aplikace Flash provéadi interplaci poloh v meziledfiysnimcich.

Doplnéni tvaru — umo#uje nakreslit tvar witého snimku na&asové ose a na dalSim
snimku tento tvar z#mit nebo nakreslit jiny. Aplikace Flash Pro naskedmterpoluje
piechodoveé tvary pro snimky lezici mezi nigimz vytvai animaci, pi které se jeden

tvar meni v druhy.
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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 vhodra slozité animace,
u nichz je pakba, aby se v kazdém snimku nachéazely odliSnécigéafirvky (Zaklady

animace, 2014).

4.2 Postup pri 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 ¢et snimki

Na webu Naposda k aplikaci Flash (Z&klady animace, 2014) se fatblematika
popisuje nasledujicim #apobem: Kmitocet snimk znamenajici rychlost, kterou
se animace fehrava, ndri se v pétu snimk za sekundu (fps)./Pkmitoctu snimk,
ktery je @iliS pomaly, animace vypada, Ze se zastavuje ailtdziKmita'et snimk,

ktery je @iliS rychly, rozosti detaily animace.”

4.3 Pohyb animace v programu Adobe Flash

Animace snimek za snimkenfFrame by Frame)
Pti tvorbé animace se postuptkresli krok za krokem jednotlivé faze tak, abywoyily
plynuly a na sebe navazujici pohyb. V podstéin vice fazi pohybu se zaznamena, tim

bude vysledny efekt realistéjsi a plynulejSi. V programu Adobe Flash CS4jedem
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nastaveno iehravani 24 sninik za sekundu. To vSak neznamena, Ze neni moznost
si s touto rychlosti manipulovat. Tato frekvencgehpavani snimk jinak feceno
frame rate, se fize libovolreé nastavovat. AvSak takovy zasah do frekvence sniarkio

by se nerdl délat bez velice dobréhaisiodu.

Animace pohybu(Motion tween)

Jinou variantou snad i rychlejSi a na vySSi Urow@ize byt Motion tween. Ten paike
zmenit plynule, automaticky stav objektu. Timto pojmetav objektu neboli pohyb
po scém, zpisobi znénu odstiri, prihlednosti, rozmazani atd. Motion tween se tedy
hodre 1iSi od kresleni snimku za snimkem, protoZze umaigiinovat pouze hragmi
stavy. Dale uZ celou praciigbird program Flash, ktery daj@ zbytek pohybu.
Vysledkem je za mnohem kratSi dobu vyema mnohem plynulejSi a realisSi

animace.

Klasicka animace pohybu(Classic motion tween)

U klasické animace se postupuje tak, Zze deamdniho klicového snimku animace
nacasové ose se umisti instance symbolu. Na mistasavé ose, kde ma byt konec
animace, se vlozZi dalSi &tivy snimek. Snimek se vytkioa automaticky ,napini*
stejnou instanci. Nyni je mozZno v prvnim a posledrilicovém snimku zmnit
potrebné vlastnosti instanci (polokturotaci, odstin, pihlednost aj.). Potom se klikne
na ¢asové ose kamkoliv mezi oba ddivé snimky a zvoli se na horni &3tViozit
(Insert) — Vytvdit klasické doplgni (Create Classic motion tween). VSechny snimky
nac¢asové ose zémi barvu a fes ¢ se vykresli symbol Sipky.Pspustni animace
se plynule projevi z#na stavu od prvniho k poslednimu snimkucasové ose. Tento
d¢j se neustédle opakuje, protozéelpravaci hlava ieskakuje z posledniho snimku
automaticky na prvni. Kazdé dopiri se niize aplikovat pouze na jedné instanci
v jedné vrst¥ casové osy. Samotné vyttemi animace pohybu lze provést ¢eiétatSim
postupem. KdyZ uZ jsou oba ddvé snimky z&tku a konce animace hotovénie

se mezi & kliknout pravym tlgitkem a vybrat z nabidky Vytvid klasické dopl#ni.
Kdyz se vytvdi Tween, vyrazé se znéni panel Vlastnosti. Zde je mozné nastavit
vlastnosti animace pohybu. Nédad nakh a dolkh pohybu (Easing). Jedna
se o0 zrychlenti zpomaleni pohybu objektu nac¢Zdku nebo na konci pohybu. Easing
ma d\ varianty, prvni je ven a znamend, Ze objekij ohyb zpomaluje. Druha

varianta je dovnita znamena, Ze objektig\pohyb zrychluje.
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Doplnéni tvaru (Shape tween)

DalSim rychlym zfisobem tvéeni animace v programu Flash je automatické doplin
tvaru. To dovoluje na jednotlivych snimcich mit glkliv tvary a program
se automaticky snazi dofitat prechod mezidmito tvary. Vysledek vSak nemusi vzdy
potsit, pro tuto moznost omylu programu existuji tZ8hape hits, které dovatidit
kongny vysledek animace tim, Ze na kazdy snimek obramisti pomocné body.

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

Animace pohybu po Kivce

Zatimco klasicka animace Motion tween dovoluje aniat pohyb z jednoho bodu
na scéd primo do jiného bodu, animace paivce umoiuje animovat pohyb
po libovolné trajektorii. Tedy po tkice, ktera se ifgdem nakresli. Postupuje
se nasledown Umisti se instance symbolu na scénu a pojmeraujda pozadované
misto ¢asové osy se vlozi kKhvy 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). Vyii/ge nova vrstvdasove osy se symbolem
tuzky. Do prvniho snimku této vrstvy se kresli gr&vivka, po které se ma objekt
pohybovat. Kreslit se fite perem, tuzkou, &em nebo pouzit obrys elipsy
¢i mnohouhelniku. fejde do spodni vrstvy sinstanci a umisti ji v jpmvnsnimku
na z&atek Kivky. V poslednim snimku animaceigoji instanci stejnym zjsobem

ke konci Kivky. Kdyz se animace otestuje, objekt se pohylpagjétivce.

Maska

Velice zajimavou moznosti, ktera se uplg¢ v mnoha animacich, je maskovani
objekti. Principem je, Ze jedna vrstva, ktera je nastayaka maska, ovliuje vrstvy
pod sebou. Na nasledujicich obrazcich je tatdasgtznazorma ve fech pohledech.
Na scén je bledmodré vrstva pozadi, dale vrstva s fotografitkMymaskovana vrstva)

a modry oval (vrstva masky).

31



Obréazek 4: Scéna pi vytvareni masky

Zdroj: Velecky, J., 2009. Poznejme Flash. Usti @aliti: Grantis s. r. 0.. ISBN 978-80-254-4930-1.

Objekt masky vytvti vyiez z maskované vrstvy. V nejvrapdi vrstw (maskujici
vrstw) je nakreslen tvar masky (modry oval), ktery uddvar viditelného viezu
fotografie kwtiny ve druhé maskované vrgtwsSude mimo modry oval je maskujici
vrstva pithledna a je vi&k barva pozadi (nejspodsi vrstva). Masku rize tvdit
bud’ jednoduchy tvar, nebo e byt animovana (ve vrstvmasky niiZze byt Shape
tween nebo Motion tween). Je lhostejné, jakou harge kresli ve vrstv masky,
ve vysledné animaci neni tato kresba totiZwitkresba ve vrstv masky udava pouze
tvar viditelného viezu z maskované vrstvy. Maska se vytvoasledovs. Fida
se vrstva n&asovou osu, klikne na ni pravymditkem a vybere volbu Maska. V levé
Casti vrstvy vyhrazené pro jeji popis se objevi sgimimasky a vrstva pod touto

maskujici vrstvou se stane maskovanou.
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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 téku
neni vickt. 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 maodu. V navrhovanénu mddori tii stavy tl&itek. Lze
to provést i nargngjSim zpisobem, kdy se do kazdéhodkivého snimku tkitka viozi
filmovy klip. Nikdy se nedavad do snimku Zasah Mowdip, bud’ se umisti tvar,
nebo objekt kresleni (Velecky, 2009).
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5 Tvorba animace Archimédova zakona

Zvolila jsem si dva programy, ve Irych jsem pracovalaa to Adobe Flash CS
aMicrosoft Office PowerPoint. Zde vas podrép seznamim animaci na téma
Archimédiv zakon.Toto téma byl podrobr rozebrano v tivu Sesté, nebcedmé tidy
zakladni SkolyNa webu zsodrejov (Archiméd zakon, 2013) je tato definic, T ¢leso
ponoené do kapaliny je nadlébvano silou |, kierd se rovna tize kapalir

nad tlesem vytlgené.”

5.1 Tvorba animace v Microsoft Office PowerPoint

V MS PowerPmt se animace tid pomoci obrazk a jejich efekty.Efekti je plno

prolinani, zmizeni, rolovani at

Obrazek 5; Vlastni animace v MS PowerPoir

@E 9-0)= . n - " praktické it - Microsoft Powerpaint T (e |
= | Domd | Vieteni  NAwn  Animoce  Prezentace )
| =2 s I Rozisteni - SN Oo00- B S vipihtan - || 48 Nagke

| -;‘ A foplrovat \j Bgotnevt | — - ALLDE o " O oonhau |, Nehvadit~

| 5% oottt | 27 s oo B2 B PR e el e

chranks &) | Snimiy Kresteni = Upravy

‘ Klepnutim vloZite poznamky.

Snimek1z1 | “Motivsady Office” | 3  Ceitina (Ceskd republika) |

Zdroj: Vlastni zpracovani programu MS PowerPoi

Na jeden slide (snimek) vlozim obrazlPoté pomoci nastrojnimact zvolim viastni
animaci Mam zvolenyobrazek kédmen aridam efekt —cestu pohybi— doki. DalSi
animace je peeba na vodu ve sklenici, jelikoZz podle zdkona vienjakmile kamel

dopadne dasklenice, voda pod tihou kamene se nadnese. Prétstisvody oddlim
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a pidam efekt —cesta pohybu— nahoru. Tento ekt je spu&n < predchozim,
alezpozdn o 1,5 sekundy

Obrazek 6; Vlastni animace v MS PowerPoir
e es-6is T e st st Powespor T
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onEl

Smimek1z1 | "Motivsady Office” <  Ceitina (Ceskd republika) [EEEETTe

Zdroj: Vlastni zpracovani programu MS PowerPoi

5.2 Tvorba animace v Adobe Flash CS4

Vzdy, kdyZz oteviram tento progri, volim Sablonu ActionScript 3., je to objekto¥

orientovany programovaci jaz'
Nejprve z&nu snastrojemobdélnik a pomoci dalSich néasfrepostupg vytvorim
sklenici svodou. Ta mi bude slouzit pondeni kamene. Nasledrtharakterizuji postu

pii tvorbeé této animace Adobe Flash.

Nastrojem pro vyér obtahni cely obdélnik, v ok& svlastnostmi zad4 vlastni Stku

a vysku.
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Obrazek 7: Vlastni animace v Adobe Flas

Bl e ot view Inser Modfy Tet Commands Control Debug Window Help |
a [ TimEune 80

5 Scene 1

PEURNCSRANE /=00~ H
®

J [Network
Zdroj: Vlastni zpracovéani programu Adobe Flash C

Znovu se ujistimZe cely obdélnilje stale vybrany. Zvolim skonu, Barva vyplw@,
kdemam na vybr z bitmapov vyplné nebo Kkasické vyplg, kterou se mi zdal
vhodrgjSi. (Kazda barva je aplikacich reprezentovana hexadecimalni hodn
Nejcastji pouzivané jsou sitle Sedé#999999, bila #FFFFFEerna #00000(

Modifikace objekti:
Pomoci nastrojéibovolna transformace spodni¢ast zGzim, aby jeho tvar séilgizil
vzhledu sklenice. \pfechodu jedna barva postuppiechazi do jine
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Obrazek 8: Vlastni animace v Adobe Flas
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Zdroj: Vlastni zpracovani programu Adobe Fla: CS4

Prizpasobeni grechodi:

Ve vychozim nastaveni se linemejvyssi spadgohybuje od jedné barvy ke drut
v programu Flah vSak 'jednom pechodu ndZzu pouzit az 15 barevnych posui
Ukazatel barvy utuje, kde se fechod zmni zjedné barvy na dalSi. Praridani
barevnych posun pridanm ukazatele barvy, které se nachazeji pod pruh definici
piechodu. Dno sklenicer@gchazi cerné pes bilou a d@éerné,proto jsem fidala novy
ukazatel a upravila stavajici banZmeénim barvu ukazatele. Na&krajich zvolimcerné

barvy a uprosed barvu bilot

PouZzivani nastroje transformace pechodu:
U prechodi mohu nejenol umistit ukazatele barvy, ale lzgravovat tak velikost,
smer astred vyplre prechodem. I|nataZzeni fechodu ve skleni pouZiji nastroj

transformace igchodu.
Ctvercové tahlo stahnoa stranu ohratovaciho rameku, dokud se fechod nenatahr

tak, aby barva fgchodu splynula barvou obrysu skla. iBchod by se #i vpit
do okraji sklenice.
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Provadéni vybér:

V programu Flash f#u vykér provadt pomoci nastroje vy, nastroje dii vyber
a nastroje laso. Pro zvoleni celého objektu nelbo j&sti budu obvykle pouZzivat
nastroj vylér. Nastroj diti vybér umoziuje vybirat specifické body neboary

v objektu. Pomoci néstroje lasonbu provadt libovolny vyker.

Pouzivani nastroje laso:
Pro wrohodnost napoje zékim horni ¢ast tekutiny ve sklenici. Zvolim nastroj laso,
musim davat pozor,taneni vybrana ikona mnohouhelnikového rezimu. Lhh&asti

nakreslim uzateny tvar, poté si tutdast zvyraznim bilou barvou.

Mam vytvarenou sklenici a nad tim stejnymtgobem jsem vytvda kamen (zarfrné

volim kamen, aby byk¥Si nez voda).

Obrazek 9: Vlastni animace v Adobe Flash
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Zdroj: Vlastni zpracovani v programu Adobe Flast#CS

Zvolim si nacasové ose jeden bod, kam viloZzimcaliy snimek a par sekund
pied to viozim klasické dop#ni. Spojim tyto dva body dohromady a kliknu na nas
kamen. ZainAm na 20 sekundach, coz znamena, Ze kamen mugbbgeny na dy
sklenice, pesunu kurzor na 1 sekundu a tim se da kamen dobpobkpolé&n¢

s kurzorem.
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Obrazek 10: Vlastni animace v AdobeFlash
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Zdroj: Vlastni zpracovani programu Adobe Flash C
A zde je ukazka vysledné anime

Obrazek 11:Vlastni animace v Adobe Flas
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Zdroj: Vlastni zpracovani programu Adobe Flash C
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Vyhodou tvorby animaci v MS PowerPoint je rychléwayeni jednoduchych animaci,
znamy program, ve kterém kazdy uZivatel pracovaltnNsti je stahnuti souboru
Z internetu do pstace.

Vyhodou tvorby animaci v Adobe Flash je komplg&ha rychlé zpracovani animace,
animace zde jerpsrejSi a detail®jSi, nachazi se zde velky wibnastrofi. Na internetu
dostupny a nemusim stahovat Zzadné soubory ditepe.

Nevyhodou tvorby animaci v MS PowerPoint je detgdlihpropracovani animace

Nevyhodou tvorby animaci v Adobe Flash je¢ipovaci cena programu.
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Zavér

Bakald&ska prace ,Tvorba animace pro podporu vyuky Archiow zakona
na zakladni Skole* byla roztbna na d¥ casti. Prvnic¢ast byla zaena teoretické
poznatky souvisejici s danou problematikou, jakw jmultimédia a jeho komponenty.
Prace vystihuje animaci, jeji metody a postupy jmjd tvorbu. Na zaklag téchto
informaci je hloubji predstaven program Adobe Flash. V neposladdf byly také
zmirgny programy pro tvorbu animaci a zhodnoceny potdaaenych kritérii, které
vySly z komparaci podobnych progrémzejména prograin pro tvorbu péitacové

grafiky.

Prakticka ¢ast byla zarfena na vytvieni animace. V prezeriasm programu
MS PowerPoint byla vytyena animace pomoci obrdizka vlastni animace.
V profesionalnim programu Adobe Flash CS4 to bylozigjSi. Nar@&nost byla
srovnatelnd, protoZze v prvnimiipact se jednalo o drobné detaily, které musely
byt doladny. Samogejm¢ v tomto programu kazdy pracoval a zna ho, opmau
Adobe Flash CS4 ma spoustu zdrej tutoriah, které tvorbu této animace pomohou
zvladnout i za&inajicim uzivatelm bez ¥tSich obtizi. Z vlastniho pohledu dopéuii
spiSe pracovat s Adobe Flash CS4, které je nanigtierk dispozici, aniz bych

si jej musela stdhnout do @itece.

Zawry bakaldské prace mohou slouzit pracowvimk zakladnich Skol k vytueni

interaktivni vyuky.
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