KAPITOLA 6

Vytvareni doplhovanych animaci

Diky procesu zvanému doplnéni nemusite nutné viechny animace kreslit sni-
mek po snimku. Vytvotite-li dva klicové snimky, z nichz prvni bude znazorrio-
vat vzhled objektu na zacatku sekvence a druhy na jejim konci, mdze Flash
tyto klicové snimky porovnat, analyzovat jejich rozdily a vytvofit sérii snimkd,
které budou postupné zachycovat zménu vzhledu objektu.

Ve Flashi existuji dva rdizné druhy doplnéni: doplnéni tvaru a doplnéni po-
hybu. Oba tyto typy sice mdzete pouzit k podobnym Gceldim, ale na odlisné
typy objektl. Doplfiovani tvaru mlzete pouzit k animaci upravitelnych cest,
zatimco dopliiovani pohybu zejména k animovéni instanci symbol(. Az si na
pouzivani doplnovanych animaci zvyknete, zjistite, ze mazete diky nim uset-
fit spoustu casu.
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40 Vytvareni doplnéni tvaru

Doplnéni tvaru predstavuje postupnou zautomatizovanou preménu tvaru
jednoho objektu na druhy, znamou také jako morphing. Doplnéni tvaru mize-
te pouzit i v pfipadé, Ze chcete zachytit postupnou zménu velikosti, umisténi,
orientace, barvy nebo neprihlednosti objektu.

1.

Doplnéni tvaru mliZzete nastavit pomoci téchto zakladnich kroku:

V prazdném klicovém snimku nakreslete na plose objekt. (Tento objekt
nepievadéjte ani na skupinu, ani na symbol. Doplnéni tvaru totiz mazete
pouzit pouze na upravitelné cesty, zdkladni tvary a kreslené objekty.)

Zvolte si dobu trvani doplnéni tvaru a vypocitejte, na kterou bunku ¢asové
osy vyjde posledni klicovy snimek. (Pokud mate naptiklad kmitocet snim-
kd nastaven na hodnotu 15 fps a chcete, aby doplnéni trvalo 3 sekundy,
posledni klicovy snimek by se mél nachdzet na 45. snimku za prvnim klico-
vym snimkem.) Tuto buriku oznacte.

Stisknéte klavesu F6. Flash viechny prostfedni buriky doplni obycejnymi
snimky, v oznacené burice vytvofi novy klicovy snimek a zkopiruje do néj
objekt z pfedchoziho klicového snimku.

Tento druhy klicovy snimek ponechejte stale oznaceny a upravte objekt.
Muizete zménit jeho tvar, pfesunout jej po plose na jiné misto, transformo-
vat jej nastrojem volna transformace (Free Transform), zménit jeho barvu
¢i neprihlednost, piipadné tyto Upravy zkombinovat.

Oznacte znova prvni klicovy snimek. (Tento snimek mizete oznacit také
tak, ze klepnete na néktery z prostfednich snimkd. Radéji viak oznacte pfi-
mo kli¢ovy snimek.)

Zvolte Vlozit (Insert) = Doplnéni tvaru (Shape Tween). Vsechny snimky lezici
mezi klicovymi snimky se oznaci zelené. Na casové ose se také objevi Sipka
mifici z prvniho klicového snimku k druhému (viz obrazek 40.1). Pomoci této
sipky si mUzete ovéfit, Ze jste doplnéni tvaru vytvorili spravné.

Uvidite-li v8ak misto Sipky ¢arkovanou linku, znamend to, Zze doplnéni
neprobéhlo spravné.V technice ¢. 46 najdete nékolik navrh, jak tento pro-
blém muzete odstranit.
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Obrazek 40.1 Zvolite-li z nabidky VloZit (Insert) moznost Doplnéni tvaru (Shape Tween),

propoji se oba klicové snimky Sipkou na zeleném pozadi sméfujici zleva doprava.

Film si pfehrajte pretdhnutim prehravaci hlavy nebo zobrazenim jeho na-
hledu. V doplnénych snimcich mlizete pozorovat, jak se objekt z prvniho
klicového snimku pozvolna méni v objekt druhého klicového snimku (viz
obrézek 40.2).
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Doplnéni tvaru mlze zachycovat mirné i docela divoké zmény (viz obrazek
40.3). Divoké zmény tvaru je zdbavné sledovat, protoze pfi nich vznikaji velmi

Obrazek 40.2 Tvar, velikost, umisténi, orientaci, barvu
inepriihlednost objektu miizete doplnit zéroveii

zajimavé vzory. Mirné zmény tvaru jsou vak vhodnéjsi pro vystizeni redlnych
pohyb.

]
A®

Obrazek 40.3 Na obrazku 40.2 je zobrazen piiklad dopInéni
tvaru s mirnymi zménami, zatimco tento obrazek zachycuje dopInéni
divokych zmén tvaru

Pokud vas zaujalo doplnéni divokych zmén tvaru, vyzkousejte nékteré

z téchto napadu:

e Objekty v prvnim a druhém klicovém snimku se snazte vytvofit tak, aby
se od sebe co nejvice lisily. Ve tfetim kroku muZzete také misto klavesy
F6 stisknout kldvesu F7, v novém klicovém snimku vytvofit zbrusu novy
objekt a pak sledovat, jak Flash doplfiuje jeden objekt na druhy.

e Do klicovych snimkl vlozte rGzny pocet objektd. Tento typ doplnéni se
pouziva zejména pii praci s textem - napfiklad pfi pfeméné slova ne (dva
objekty) na ano (tfi objekty). Myslete vsak na to, Ze pokud chcete doplnit
tvar textu, musite jej nejdrive rozdélit na upravitelné cesty (viz ¢. 20).
Pokud davate stejné jako vétsina animatorli pfednost mirnym, fizenym

zménam tvaru, mizete zvazit nasledujici doporuceni:

40 Vytvéreni doplnéni tvaru
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Vylep3eni doplnéni
Doplnéni tvaru miizete jedno-
duse prizptisobit. Pokud vam
nevyhovuje casovani, miiZete jej
prodlouzit nebo zkrétit tak, ze
pretdhnete néktery z jeho klico-
vych snimkd po asové ose, pii-
padné premistite oba. Rychlost
zmény probihajici v prostred-
nich snimcich Flash automaticky
prizplisobi.

Chcete-li dopInéni tvaru pozmé-
nit — napfiklad tak, aby objekt
pfi pfesunu z jednoho mista do
druhého ménil smér nebo aby
se rychlost zmény od poloviny
doplnéni zvySovala — miizete
mezi dopInéné snimky pridat
dalsi klicové snimky. To méizete
udélat tak, ze oznacite libovol-
ny snimek lezici mezi klicovymi
snimky a stisknete klavesu F6. Ve
vlozeném Klicovém snimku pak
miiZete provést zmény objektu
podle potieby.
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Na kazdé vrstvé dopliiujte pouze jeden objekt. Myslete na to, ze Flash
povazuje tah a vyplii za dva samostatné objekty. Obsahuje-li tedy vase
cesta tah i vypln, umistéte je na dvé rdzné vrstvy a doplrite je zvlast. Dbej-
te v8ak na to, aby obé doplnéni probihala soucasné (viz obrazek 40.4). Dalsi
moznosti je vytvorit pfimo kresleny objekt, jehoz tah a vypln Flash povazu-
je za soucasti jednoho objektu.
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Obrazek 40.4 Na riiznych vrstvach mize soucasné probihat nékolik riiznych doplnéni tvaru

Snazte se kazdy z objektl co nejvice zjednodusit. Cim méné kotevnich
bod( budou objekty obsahovat, tim hladsi bude doplnéni tvaru.

Pouzijte pomocné body tvaru, které jsou vysvétleny v technice ¢. 41.

Vytvareni dopliovanych animaci
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4 1 Pouziti pomocnych bodii tvaru

Je zndmo, Ze doplnéni tvaru je naprosto nepredvidatelné. Mozna, ze vdm je
jasné, jaky je nejlogictéjsi zplsob premény jednoho objektu na druhy, ale to
neznameng, Ze je to jasné i Flashi. Dokonce i jednoducha transformace muze
probéhnout zptsobem, ktery byste vibec necekali (viz obrazek 41.1).

Obrazek 41.1 Petvaite-li kruZnici na tvere, asi byste ocekavali, Ze transformace probéhne tak, Ze pfimo
z kruznice vyrazi Ctyfi rohy ¢tverce. Misto toho v3ak Flash kruZnici otai a postupné ji pfeménuje na ¢tverec, ¢imz
se celd pfeména stava méné libivou.

Flash se tento problém snaZi fesit tim, Ze vam dava k dispozici takzvané
pomocné body tvaru. Tyto pomocné body se pouzivaji vzdy po dvojicich: jed-
nim se oznaci bod cesty prvniho klicového snimkl doplnéni a druhym odpo-
vidajici bod cesty druhého klicového snimku. Pomocné body tvaru mazete
pouzit nasledujicim zplsobem:

1. Oznacte prvni klicovy snimek doplnéni.

2. Zvolte Zménit (Modify) = Tvar (Shape) = Pfidat pomocny bod tvaru (Add
Shape Hint). Ve stfedu objektu se zobrazi ¢erveny kruh s pismenkem ,a".

3. Pomocny bod tvaru pretdhnéte do prvniho bodu, ktery chcete oznacit -
v nasem piipadé do levého horniho rohu kruznice. Kdyz pomocny bod
tvaru uvolnite, mél by zapadnout na své misto (viz obrazek 41.2).

Pokud bod nezapadne, znamenad to, Ze jste jej na cestu nepretahli spravné.
Zkuste jej proto znova pretahnout a uvolnit.

Obrazek 41.2 Na prvni objekt doplnéni umistéte prvni pomocny bod tvaru; do odpovidajiciho mista
druhého objektu pak umistéte druhy pomocny bod tvaru

41 Pouziti pomocnych bodi tvaru
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4.

5.

Oznacte druhy klicovy snimek doplnéni. Ve stfedu objektu se objevi tentyz
Cerveny kruh s pismenkem ,a".

Tento druhy pomocny bod tvaru pretdhnéte do mista odpovidajiciho
umisténi prvniho bodu v kroku 3 - v nasem pfipadé do levého horniho
rohu ¢tverce. Opét jej nechte zapadnout na misto.

Pokud jste vie provedli spravné, mél by se tento pomocny bod tvaru zbar-
vit dozelena a prvni pomocny bod tvaru dozluta. Pokud se barva pomoc-
nych bodl nezménila, zkousejte je pretahovat tak dlouho, dokud se jejich
barva nezméni.

Chcete-li zjistit, zda jiz dopInéni tvaru probiha podle vaseho pfani, zobraz-
te nahled filmu. (Ve spousté pfipadd - véetné toho naseho — bohuzel zjisti-

1- .

Obrazek 41.3 Flash va$ zamér mnohdy nepochopi ani poté, co pouZijete pomocné body tvaru

te, ze neprobihd. Jeden par pomocnych bodu tvaru totiz obvykle nestaci.)
(viz obrazek 41.3)

V pfipadé potieby cely proces zopakujte i pro druhy par pomocnych bodu
tvaru (viz obrazek 41.4). Druhy par pomocnych bod tvaru Flash oznaci
pismenkem b’ tfeti pismenkem ,c” atd.

Tip

Obrazek 41.4 Pracujete-li s vétsim poctem pomocnych bodi tvaru, nejlepsich vysledki obvykle
dosahnete, pokud je umistite proti sméru hodinovych rucicek pocinaje levym hornim rohem objektu

Rozhodnete-li se pouZit vétsi poet pomocnych bodti tvaru, dbejte na to, aby
byly po obvodu objektu rozmistény poporade.

Vytvareni dopliovanych animaci



V nasem pfipadé staci k pfeméné kruznice na ¢tverec dva pary pomocnych
bod (viz obrazek 41.5). V jinych pfipadech vsak mozna budete potiebovat
pomocnych bodu vice.

Obrazek 41.5 Problém se vyfesil piidanim druhého paru pomocnych bodii tvaru

Obecné plati, ze pokud ani po pFidani patého ¢i Sestého paru pomocnych
bodl tvaru nedosdhnete ocekdvaného vysledku, je velmi nepravdépodob-
né, Ze by pomohly dalsi pomocné body. V takovém pfipadé byste méli radéji
zvézit, zda by nebylo lepsi odstranit celé doplnéni tvaru a zkusit vytvorit nové
s jednodussimi cestami.

41 Pouziti pomocnych bodi tvaru
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Poznamka pro zkusené

uzivatele

Pokud jste pracovali v dfivéjsich

verzich Flashe, mozné vés nasta-

vovani dopInéni pohybu ve verzi

(S4 prekvapi. Drive jste dopInéni

tvaru i pohybu vytvareli v pod-

staté stejné, ale nyni dopliiovani
pohybu probihd zcela odliSnym
zplisobem. Flash je nyni scho-
pen vytvofit doplnéni pohybu

o standardni délce z jediného

klicového snimku, dal3i klicové

snimky v dopInéni vytvofi auto-
maticky, aniz byste museli stisk-
nout kldvesu F6, a ani voditka
pohybu jiz nevyzaduji samostat-
nou vrstvu. A dokonce z ¢asové
osy zmizela i stard dobrd Sipka.

Ptéte se, proc spolecnost Ado-

be proved|a tak razantni zmény,

kdyz pedchozi zpisob fungoval
bez probléma? Nékteré z diivo-

d jsou:

o Stary zplisob ve skutec-
nosti ipIné bez problémd
nefungoval. Novy zpi-
sob vyrazné snizuje po-
Cet nezdarenych doplnéni
pohybu, kterd dfive byla
velmi astym problémem
frustrujicim spoustu uZiva-
teld.

o Novy zplisob je jednodus-
$i. Doplnéni pohybu nyni
vytvafi spolu s voditky
pohybu a efekty casové osy
jediné konzisteni rozhrani.

e Flash se nyni svym vzhle-
dem i funkénosti vice
podobad ostatnim apli-
kacim spolecnosti Ado-
be urcenym k vytvéreni

KAPITOLA 6

42 Vytvareni doplnéni pohybu

Doplnéni pohybu muze slouzit k podobnym ucellim jako doplnéni tvaru (viz ¢.
40). Tyto dva typy doplnéni se viak vyznamné lidi v téchto bodech:

Doplnéni pohybu mizete pouZit pouze na textové objekty a instance sym-
bold.

Pfi doplnéni pohybu muzete zménit umisténi, velikost, orientaci, barvu
a neprahlednost objektu, ale nemUzete pfeménit tvar jednoho objektu na
druhy jako pfi doplnovani tvaru.

Narozdil od doplnéni tvaru, které mize zahrnovat vétsi pocet objektl
umisténych v jednom klicovém snimku, dopInéni pohybu muzete pouzit
v danou dobu pouze na jeden objekt. Chcete-li sou¢asné doplnit pohyb
nékolika rdznych objektd, musite kazdy z nich doplnit zvlast na samostat-
né vrstve.

Doplnéni pohybu je v porovnani s doplnénim tvaru predvidatelné;si, spo-
lehlivéjsi a méné narocné na procesor. Mizete-li tedy k dosazeni urcitého
efektu pouzit obé doplnéni bez rozdilu, pouzijte doplnéni pohybu.

Doplnéni pohybu vytvofite takto:

Na plochu v prézdném klicovém snimku umistéte instanci symbolu. Ujis-
téte se, Ze mate oznaceny bud objekt (na plose) nebo kli¢covy snimek (v ¢a-
sové ose).

Zvolte Vlozit (Insert) = Doplnéni pohybu (Motion Tween). V ¢asové ose se
série snimkd, ktera zacind oznacenym klicovym snimkem a predstavuje
doplnéni pohybu, zabarvi domodra.

Vychozi délka doby doplnéni je jedna sekunda, ale tuto hodnotu miizete
zménit tak, ze pretdhnete posledni snimek doplnéni dopfedu nebo doza-
du.

Ptehravaci hlavu presurite na libovolny snimek dopInéni. Na plose zmérite
jednu ¢i vice vlastnosti objektu (napt. jeho umisténi, barvu apod.). Odpovi-
dajici snimek v ¢asové ose se zméni na klicovy snimek vlastnosti oznaceny
malym cernym kosoctvercem (viz obrazek 42.1).

Tento krok podle potteby zopakujte.

TheiE 10 |:| ]
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Obrazek 42.1 Takto vypada dopInéni pohybu

v casové ose. Snimky, které na obrdzku maji tmavé
Sedou barvu, jsou na obrazovce modré.

Vytvareni dopliovanych animaci



4. \lysledné doplnéni pohybu si mlzete prohlédnout bud pfetazenim pre-
hravaci hlavy nebo spusténim nahledu filmu.

Pietdhnete-li doplriovany objekt po plose na jiné misto, Flash automaticky
propoji toto nové umisténi objektu s jeho plvodnim umisténim tenkou barev-
nou carou, ktera se nazyva cesta pohybu. Cesta pohybu je oznacena skupi-
nou fidicich bod{i odpovidajicich poctu snimkd, ve kterych se pohyb odehré-
va. Pokud doplnéni prodlouzite nebo naopak zkratite pfetazenim posledniho
snimku doplInéni po ¢asové ose, zméni se i pocet fidicich bodu tak, aby odpo-
vidal novému poctu snimka.

Podle vychoziho nastaveni se doplriovany objekt pohybuje po Usecce.
Chcete-li rovnou cestu pohybu zménit na kfivku, vytahnéte ji z jejiho stiedu
smérem ven pomoci nastroje vybér (Selection) (viz obrazek 42.2), piesné jako
byste ménili rovné ¢asti upravitelného objektu do kfivky (viz €. 6). Pokud jste
zvykli pracovat s nastrojem pero (Pen), mizete s jeho pomoci také zménit tvar
nékterych &asti usecky, a to tak, ze s jejimi koncovymi body budete zachazet
stejné jako s kotevnimi body Bézierovy kfivky (viz ¢. 12).

Obrazek 42.2 Rovnou cestu pohybu miizete pfeménit na zakfivenou tak,
Ze ji vytahnete nastrojem vybér (Selection)

Vrstva, na které vytvofite doplnéni pohybu, se zméni na vrstvu doplnéni.
Vrstva doplnéni maze narozdil od normalni vrstvy obsahovat pouze jeden ob-
jekt, a to pouze za podminky, ze se jedna o doplfiovany objekt. Do jedné vrst-
vy doplnéni muzete vlozit i nékolik riznych dopliovanych objektd, ale pouze
pokud kazdé doplnéni skonci dfive, nez zacne dalsi (viz obrazek 42.3).

s @l 5 I_—H 10 15 20 2t
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Obrazek 42.3 Vrstvu dopInéni v ¢asové ose poznate podle jeji odlisné ikony. Tato vrstva miize
obsahovat i vice dopliiovanych objekti, ale pouze pokud se v ni dopliiuji postupné.

42 Vlytvareni doplnéni pohybu
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pohyblivé grafiky, jako jsou

Premiere Pro, After Effects

nebo Director.
Pro zachovani flexibility vsak
Flash stdle umoZiiuje vytvdreni
dopInéni pohybu starym zpi-
sobem, ktery je nyni oznacovan
jako klasické doplnéni (viz ¢. 45).
Tuto funkci vsak nepouZivejte
jako omluvu, abyste se nemu-
seli naucit pouzivat novy zpli-
sob dopInéni pohybu — klasickd
dopInéni totiz ve Flashi s nejvét-
$i pravdépodobnosti nezista-
nou vécné.

Zpatky do tmy

Podle filmové tradice by méla
prvni scéna vystoupit z cerné
obrazovky a posledni scéna do
ni opét zvolna zmizet. Jednodu-
chy zplisob, jak miiZete téchto
efektd ve Flashi dosahnout, je
vytvofit graficky symbol cerného
obdélniku a umistit jeho instanci
do casové osy tak, aby piekryla
cely obsah plochy. Na zacatku
filmu pak mizete doplnit obdél-
nik s nepriihlednou vypini na
prdhledny obdélnik a na konci
filmu obdélnik doplnit zpét na
neprihledny.
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Na samotném vrchu
miZe byt jen jeden

Vrstva dopInéni miize v danou
dobu obsahovat pouze jeden
objekt. Co se tedy stane, pokud
se pokusite doplnit najednou
nékolik riiznych objektd jednoho
klicového snimku?

Oznacite-li dva nebo vice
objektd, Flash zobrazi dia-
logové okno, ve kterém se
zeptd, zda cheete viechny
oznacené objekty prevést
na symbol. Klepnete-li na
tlacitko OK, v3echny tyto
objekty budou doplnény
jako jedind instance nové-
ho symbolu.

Oznacite-li pouze jeden

z objektd, a to takovy, kte-
ry je mozné doplnit pohy-
bem (jako napfiklad skupi-
nu nebo instanci symbolu),
Flash tento objekt doplni.
Zaroven vytvori také novou
vrstvu s klicovym snim-
kem, do kterého presune
ostatni objekty.
Oznacite-li pouze jeden

z objektd, a to takovy,
ktery neni mozné doplnit
pohybem (jako napfiklad
upravitelny tvar), Flash
prevede dany objekt na
symbol a doplni pohybem.
Ostatni objekty pak presu-
ne do klicového snimku na
nové vytvorené vrstve.

KAPITOLA 6
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4 Nastaveni vlastnosti

doplnéni pohybu

Doplnéni pohybu muzete ve Flashi vylepsit nékolika riznymi zplsoby. Oznaci-
te-li doplnéni pohybu v ¢asové ose tak, ze na néj klepnete, v panelu Vlastnosti
(Properties) se zobrazi tyto ovladaci prvky:

Nabéh/Dobéh (Ease). Podle vychoziho nastaveni probiha doplnéni pohy-
bu stalou rychlosti. Pomoci ovladaciho prvku Nabéh/Dobéh (Ease) mizete
nastavit proménlivou rychlost doplnéni pohybuijici se v rozmezi hodnot
-100 az 100. Zaporné hodnoty predstavuji ,nabihani’, pfi kterém se dopl-
novany objekt za¢ne pohybovat pomalu a postupné zrychluje, klad-
né hodnoty pak ,dobihani’, pfi kterém se objekt za¢ne pohybovat rych-
le a postupné zpomaluje. Rozdily v rychlosti jsou znazornény mezerami
mezi fidicimi body cesty pohybu. Body, které jsou blize u sebe, predstavuji
pomalejsi pohyb; body, které jsou déle od sebe, rychlejsi pohyb (viz obra-

zek 43.1).

] L

Obrazek 43.1 Mezery mezi fidicimi body cesty pohybu predstavuji rozdily v rychlosti dopliiovani

Otoceni (Rotation). Pomoci ovladacich prvkd Pocet otoceni (Rotation
Count) a Dalsi otoceni (Additional Rotation) miZzete nastavit, kolikrat se
ma objekt béhem doplfhovani otodit (viz obrazek 43.2). Vychozi nastaveni
Poctu otoceni (Rotation Count) je 0 — predstavujici doplnéni bez otoceni
- tuto hodnotu viak mizete libovolné zménit.

Tip
Flash potrebuje k animaci otoceni objektu nékolik snimkd. Proto se doporucu-
je omezit polet otoceni na méné neZ tretinu snimkd v doplnéni.

= OTOCENT
Okodit: 2 krat + 45°
Smér: | doprava |v|

O Orientovat podle cesky

Obrazek 43.2 Ovladaci prvky Otoceni (Rotation)

Pomoci ovladaciho prvku Dalsi otoceni (Additional Rotation) muzete
nastavit ¢aste¢né otoceni objektu. Napiiklad chcete-li, aby se doplriovany

43 Nastaveni vlastnosti doplnéni pohybu
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objekt otocil dvaapul krat, Pocet otoceni (Rotation Count) nastavte na
hodnotu 2 a Dalsi otoc¢eni (Additional Rotation) na 180 stupnd. (Jedno celé
otoceni predstavuje 360 stuprii.) Smér otoceni mlizete vybrat z nabidky
Smér (Rotation Options).

Zaskrtnete-li policko Orientovat podle cesty (Orient to Path), bude se dopl-
novany objekt natacet podél cesty pohybu tak, aby neustale sméfoval ku-
pfedu, stejné jako auto (viz obrazek 43.3). Neni-li tato moznost zaskrtnuta,
zGstava natoceni objektu stejné bez ohledu na smér, kterym se po cesté
pohybuje.

Obrazek 43.3 Nalevo je zobrazeno dopInéni pohybu se zvolenou moznosti Orientovat podle cesty
(Orient to Path). Napravo pak totéZ doplnéni pohybu bez moznosti Orientovat podle cesty (Orient to Path).

e Cesta (Path). Pomoci téchto ¢tyf ovlddacich prvkd mazete zménit horizon-
talni pozici, vertikalni pozici, Sitku a vysku cesty pohybu. Chcete-li zacho-
vat pomér sitky a vysky, klepnéte na ikonu zdmku, kterd se nachazi nalevo
od ovladaciho prvku sirky.

e Volby (Options). Moznost Synchronizovat grafické symboly (Sync Graphic
Symbols) ovliviiuje chovani grafickych symboll obsahujicich animace
(viz ¢. 36). Pokud postupné doplnujete nékolik instanci symbol( na jedné
vrstvé (viz obrazek 42.3 v technice ¢. 42), mlzete vybérem této moznos-
ti zajistit, Ze vechny instance z(istanou v souladu. Reknéme, ze mate dva
grafické symboly, z nichz kazdy obsahuje animaci na 36 snimcich. Dopl-
nite-li v ¢asové ose pohyb instance prvniho symbolu pfes 24 snimk, za
kterymi bude nasledovat doplnéni instance druhého symbolu, zaskrtnuti
policka Synchronizovat grafické symboly (Sync Graphic Symbols) zpGsobi
to, Ze se vnitini animace druhé instance zac¢ne pfehravat od snimku 25 ane
od snimku 1.

KAPITOLA 6 Vytvéreni doplnovanych animaci



Pouziti Editoru pohybu
(Motion Editor)

Jak jiz vite z techniky ¢. 42, zmény, které provedete ve vlastnostech doplrio-
vaného objektu, oznaci Flash klicovymi snimky vlastnosti. Diky Editoru pohy-
bu (Motion Editor), ktery je ve Flashi CS4 novou funkci, mGzete klicové snim-
ky vlastnosti pfifadit nejen umisténi objektu na plo3e, ale také jeho velikosti,
zesikmeni, barevnym efektdm, filtrGm ci rychlosti ndbéhu a dobéhu (viz obra-
zek 44.1). Editor pohybu (Motion Editor) zpfistupnite tak, ze klepnete na jeho
zélozku v panelu Casova osa (Timeline).

EASGRAIGSA]| eorTor povey |[[CHYBYROMBIIATORU)| =

Vlastriost | Hodnata | Mabéh/dabeh | Kligowi ... | Graf |
1 5

Zakladni pohyb [ [ Jednoduché (pom... [+ | o) =
# 1028, 70b M [ednoduché (pom . 1w ] 4 &
i t ST e T b b M

Obrazek 44.1V Editoru pohybu (Motion Editor) najdete nezavislé ovladaci prvky pro kazdou z vlastnosti
doplnéni pohybu

Kazd4 z vlastnosti je v Editoru pohybu (Motion Editor) doprovézena gra-
fem - v podobé malé ¢asové osy — znazornujicim zmény dané vlastnosti. Pres
tento graf mizete pretdhnout prehravaci hlavu a na plose pak sledovat vysle-
dek, stejné jako v pripadé hlavni ¢asové osy.

Tip

Chcete-li zvétsit graf nékteré konkrétni viastnosti, klepnéte na ndzev této

vlastnosti v Editoru pohybu (Motion Editor). V danou dobu miiZete mit zvét-

Seny pouze jeden graf.

Vlastnost, kterd zlstala beze zmény, je v grafu zndzornéna vodorovnou
carou. Klepnete-li do nékterého mista této ¢ary pravym tlacitkem mysi (Win-
dows) nebo se stisknutou klavesou Command (Macintosh), zobrazi se kontex-
tova nabidka s piikazem Pridat klicovy snimek (Add Keyframe) (viz obrazek
44.2). Klepnutim na tento pfikaz vlozite na misto klepnuti kli¢covy snimek vlast-
nosti. Pretdhnete-li tento snimek smérem nahoru, zvysite nastavenou hodno-
tu dané vlastnosti, pfetdhnete-li jej smérem dol0, hodnotu vlastnosti sniZite.
(Pokud chcete, mUzete nastaveni dané vlastnosti zménit také tak, Ze pfislus-
nou hodnotu vepisete do sloupce Hodnota (Value) nebo ji z néj vyberete.)

l , Pridat kicovy snimek

Obrazek 44.2 Ivolenim piikazu Pridat klicovy snimek (Add Keyframe) z kontextové nabidky (vlevo) vytvofite
klicovy snimek vlastnosti, ktery miizete po casové ose libovolné pretahnout (vpravo).

44 Pouziti Editoru pohybu (Motion Editor)
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Nabihéni/dobihani levou
zadni

Zatimco v panelu Vlastnos-

ti (Properties) miiZete nastavit
pouze klasicky nabéh ¢i dobéh
(viz ¢. 43), Editor pohybu (Mo-
tion Editor) nabizi celou fadu
riiznych typd nabéhti a dobé-
hi, véetné zabavnych nastave-
ni, jako jsou napiiklad Pruzina
(Spring) a Odskok (Bounce).
Libovolny pocet typli miizete vy-
brat z nabidky Pfidat nabéh/do-
béh (Add Ease), kterou pozndte
podle ikony se znaménkem plus
v Casti Nabéhy/dobéhy (Eases)
Editoru pohybu (Motion Edi-
tor). Vyberete-li moZnost Vlastni
(Custom), méiZete dokonce na-
vrhnout své vlastni styly nabé-
hu/dobéhu.

Vsechny typy nabéhu/dobéhu,
které jste zvolili — véetné viech
vlastnich styld — se zobrazi

v Editoru pohybu (Motion Edi-
tor) v nabidkdch ve sloupci N&-
béh/Dobéh (Ease). Odtud je pak
miiZete pouZit na libovolnou
vlastnost.

KAPITOLA 6

Ve vychozim nastaveni jsou klicové snimky vlastnosti v grafu propoje-
ny rovnymi ¢arami. Zménite-li tyto pfimky na k¥ivky, dojde misto linearniho
zvyseni ¢i snizeni hodnoty dané vlastnosti k jejimu urychleni nebo zpomale-
ni, které se podoba nabéhu ¢i dobéhu. Chcete-li tuto zménu provést, klepné-
te pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou kldvesou Command (Ma-
cintosh) na klicovy snimek vlastnosti a z kontextové nabidky zvolte moznost
Hladky bod (Smooth Point) (viz obrazek 44.3). Flash k tomuto klicovému snim-
ku pfida smérové Usecky a smérové body, pomoci kterych mizete se snimkem
zachéazet podobné jako s kotevnim bodem Bézierovy kfivky (viz ¢. 12).

l -25 -
m} _________ Iﬁ/__':__\_ ____________

Wyhladit doprava

Obrazek 44.3 Zvolite-li moznost Hladky bod (Smooth Point) ze zobrazené kontextové nabidky (vlevo),
pidate danému klicovému snimku vlastnosti smérové body (vpravo). Pretazenim smérového bodu zménite
piilehlou tisecku na kfivku.

Kazdou vlastnost mizete v Editoru pohybu (Motion Editor) pfizplsobit
nezdvisle na ostatnich. Klicové snimky a nastaveni kazdé z vlastnosti nemusi
odpovidat zadné jiné vlastnosti. Mohou se lisit dokonce i nastavenim nabéhu/
dobéhu (viz obrazek 44.4).

Vi [Hodnota

Zoladi oty
X

v o & (o o .
NtoteriZ . a
Trarsfomace O (e rabehacban )

oseni 59° (u]

Zosenl¥ o
Mo X % &0
Mo 8% o

Efektbarvy
Fay.

Obrazek 44.4 Realné hozeni minci na plose (vlevo) je vytvoreno skupinovym nastavenim vlastnosti v Editoru
pohybu (Motion Editor) (vpravo). Teckované ¢ary signalizuji poutiti nabéhu ¢ dobéhu.

Vytvareni dopliovanych animaci
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45 Prace s klasickymi doplnénimi

Doplnéni pohybu muzete ve Flashi vytvaret i jinym zplsobem, ktery pfipomi-
na doplnéni tvaru (viz ¢. 40). Doplnéni vytvofend touto technikou byvaji ozna-
¢ovana jako klasickd doplnéni, protoze jsou jedinym typem doplnéni pohybu,
ktery podporuiji i dfivéjsi verze Flashe.

Ti z vas, ktefi pouzivaji Flash k animaci postav - tradi¢né vytvarené v podo-
bé série klicovych snimk(, mezi které jsou pozdéji vlozeny prostiedni snimky —
mozna zjisti, Ze jim klasicka doplnéni vyhovuji vice nez doplnéni nova. Klasicka
doplnéni vsak maji i nékolik neopomenutelnych nevyhod. Nemuzete pfi nich
pouzivat Editor pohybu (Motion Editor), pohybova cesta doplnéni se na plose
nezobrazuje a nemUzete ji ani upravit a také po ovladacich prvcich moznosti
Cesta (Path) budete v panelu Vlastnosti (Properties) patrat marné. Co je vsak
nejdualezitéjsi, klasickd doplnéni pohybu jsou mnohem nachylnéjsi k vyskytu
chyb nez jejich novéjsi protéjsky. Nékterymi z nejcastéjsich probléma spoje-
nych s klasickymi doplnénimi se zabyva technika ¢. 46.

Klasické doplnéni mlzete nastavit nasledujicim zplsobem:

1. Instanci symbolu umistéte na plochu v prazdném kli¢covém snimku. (Dopl-
néni nebude fungovat, pokud klicovy snimek obsahuje vice nez jeden ob-
jekt.)

2. Zvolte dobu trvani doplnéni pohybu a oznacte buriku, ve které by mél byt
posledni klicovy snimek.

3. Stisknéte klavesu F6. Flash vyplni prostiedni buriky obycejnymi snimky,
v oznacené burice vytvofi novy klicovy snimek a zkopiruje do néj objekt
z pfedchoziho kli¢ového snimku.

Pozndmka
Md-li klasické doplnéni sprdvné fungovat, musi byt objekty v obou klicovych
snimcich instancemi stejného symbolu.

4. Ujistéte se, ze mate stale oznaceny druhy kli¢ovy snimek, a objekt na plose
upravte. M(izete jej pfesunout na jiné misto, transformovat jej nastrojem
volna transformace (Free Transform), zménit jeho barvu ¢i neprdhlednost
pomoci nabidky Styl (Style) v panelu Vlastnosti (Properties) nebo provést
libovolnou kombinaci téchto Uprav.

5. Oznacte znova prvni klicovy snimek. (Stejné jako v pfipadé doplnéni tvaru,
tento snimek oznacite také tim, ze klepnete na jeden z prostiednich snim-
ka doplnéni, ale vhodnéjsi je oznacit pfimo prvni snimek.)

6. Zvolte Vlozit (Insert) = Klasické doplnéni (Classic Tween). Snimky mezi kli-
¢ovymi snimky zméni svou barvu na modrou (tedy ne na zelenou jako pfi
doplnéni tvaru) a oznadi se Sipkou sméfujici od prvniho klicového snimku
k poslednimu.

45 Prace s klasickymi doplnénimi
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Voditko pohybu

Technické pozadavky na vodit-

ko pohybu nejsou nijak nérocné.

Cesta mlze byt libovolné dlou-

ha a mize miti libovolny tvar.

MdiZe byt oteviend i uzaviend

a vytvofit ji miZete libovolnym

nastrojem. Chcete-li, aby vo-

ditko pohybu bylo efektivnéjsi

a snadnéji pouzitelné, vyzkou-

Sejte nékteré z téchto ndvrhi:

o Ujistéte se, Ze je voditko
pohybu spojita cesta, ktera
neobsahuje zadné mezery.

e Snaite se cestu co nejvice
zjednodusit. Ostrych rohi
a nadbytecnych kotevnich
bodi se miZete zbavit
pfikazy Vyhladit (Smooth)
nebo Optimalizovat (Opti-
mize).

o Nedovolte, aby cesta v né-
kterém bodé sama sebe
kiizila.

o Pokud pracujete na jinych
¢astech filmu, vrstvu vodit-
ka uzamknéte nebo skryj-
te. (Voditko pohybu bude
fungovat i v piipadé, Ze jej
zamknete nebo skryjete.)

KAPITOLA 6

7. Vysledek klasického doplnéni si mizete prohlédnout bud pietazenim pre-
hravaci hlavy po ¢asové ose nebo zobrazenim néhledu filmu.

Pokud pfi doplnéni pfesouvate objekt z jednoho mista plochy na druhé,
probéhne toto posunuti po Usecce. Vzhledem k tomu, Ze pti klasickém dopl-
néni nemuzete Editor pohybu (Motion Editor) pouzit, jedinym zpUsobem, jak
muzete objekt pfimét k tomu, aby se pohyboval po jiné draze, je pouzit tak-
zvané voditko pohybu.

Voditko pohybu vytvofite timto zplisobem:

1. Doplrite objekt z jednoho bodu do druhého. Nezalezi na tom, kde bude
tento objekt zacinat a kde skondi, protoze tyto body muzete pozdéji po-
zménit.

2. Klepnéte pravym tlacitkem mysi (Windows) nebo se stisknutou klavesou
Ctrl (Macintosh) na vrstvu v ¢asové ose, ve které se nachazi doplhovany
objekt, a ze zobrazené kontextové nabidky zvolte moZnost Pfidat klasické
voditko pohybu (Add Classic Motion Guide). V ¢asové ose se nad oznace-
nou vrstvou objevi nova vrstva a nazev pavodni oznacené vrstvy se odsadi
(viz obrazek 45.1).

Ikona nové vrstvy signalizuje, Ze se jedna o specidlni typ vrstvy nazyvany
vrstva voditka. Z vrstvy, kterd obsahuje doplhovany objekt, se naopak sta-
ne vrstva fizend voditkem.

s @[l s Dm 15 20

" Woditko: MiE LI D - 0
al o O .
] Brankar « +» M o |

Obrazek 45.1 Casové osa obsahujici vrstvu voditka

Oznacte prazdny klicovy snimek na za¢atku vrstvy voditka.

Na plose nakreslete cestu, po které se ma doplnovany objekt pohybovat.
Tuto cestu mizete vytvofit libovolnym nastrojem, doporucuje se viak bud
nastroj tuzka (Pencil) nebo nastroj pero (Pen).

5. Doplnovany objekt pretdhnéte na jeden z koncli voditka pohybu a nechte
jej zapadnout na misto (viz obrazek 45.2).

Umisténi objektu na spravné misto maze byt zaludné. Zkuste objekt pre-
tahnout za jeho vztazny bod a upustit jej kousek pred zac¢atkem cesty.

6. Prehravaci hlavu pfetdhnéte na posledni klicovy snimek doplnéni a objekt
nechte zapadnout na druhy konec voditka pohybu.

Vytvareni dopliovanych animaci
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Obrazek 45.2 Vztazny bod instance symbolu je oznacen bilym koleckem. Instanci za
tento bod uchopte a upustte ji presné nad voditkem pohybu.

7. Film si prohlédnéte pretazenim prehravaci hlavy nebo zobrazenim nah-
ledu. Misto toho, aby se objekt pohyboval po Usecce, by mél postupovat
podle voditka pohybu. Pokud se tak nestalo, zkuste znova zopakovat kroky
5a6.

Ve vychozim nastaveni udrzuje doplriovany objekt stale stejny smér, bez
ohledu na to, jak se po cesté zrovna pohybuje. Chcete-li, aby objekt ménil sv(j
smér tak, aby vzdy zlstéval kolmo k danému useku cesty, oznacte v panelu
Vlastnosti (Properties) policko Orientovat podle cesty (Orient to Path).

45 Prace s klasickymi doplnénimi



126

KAPITOLA 6

46 Oprava nezdarenych doplnéni

Obcas se stava, ze kdyz vytvofite doplnéni tvaru nebo klasické doplnéni, ne-
zobrazi se v ¢asové ose potvrzujici Sipka na zeleném nebo modrém pozadi.
Misto ni uvidite ¢arkovanou ¢aru (viz obrazek 46), kterd signalizuje, Zze s dopl-
nénim neni néco v poradku. Pfestoze vas Flash na nespravné doplnéni upozor-
ni, bohuzel se jiz nedozvite jeho pficinu. Uréeni pficiny a jeji nasledné odstra-
néni Flash nechava na vas.

samnl s IDQIS 20
al i B Jal

Obrazek 46 Tato ¢arkovana ¢ara signalizuje, Ze dopInéni neprobéhlo spravné
Mezi nejcastéjsi pficiny nezdafenych doplnéni patfi:
e Prvni nebo posledni klicovy snimek doplnéni je prazdny.

e Pokusili jste se doplnit tvar skupiné nebo symbollim nebo jste pouzili kla-
sické doplnéni na upravitelné cesty.

o Pfiklasickém doplnéni se objekt v prvnim kli¢ovém snimku lisil od objektu
v poslednim kli¢covém snimku.

e Snazili jste se o klasické doplnéni vice nez jednoho objektu na jediné vrst-

Vé.

Posledni pficina je také tou nejvice frustrujici, protoze obvykle neni ih-
ned zfejma. Aniz byste si toho vsimli, v ur¢itém okamziku se mohlo stét, ze
jste na plose omylem udélali ¢arku nastrojem tuzka (Pencil) nebo jste spravné
neodstranili celou cestu a na plose zustal malinky objekt, ktery lehce unikl vasi
pozornosti. Pokud se takovyto objekt ukryva na prvnim nebo poslednim kli¢o-
vém snimku klasického doplnéni, toto doplnéni se nezdafi.

Méte-li podezieni, ze spravnému doplnéni brani néjaky stézi viditelny ob-
jekt, mUzete cely problém jednoduse vyiesit podle nasledujiciho navodu:

1. Prehrdvaci hlavu pfesurite na prvni klicovy snimek doplnéni.

2. Na plose oznacte doplriovany objekt.

3. Zvolte Upravit (Edit) = Vyjmout (Cut). Doplfiovany objekt zmizi.
4

.V Casové ose zjistéte barvu kolecka, kterym je tento kli¢ovy snimek ozna-
cen. Je-li bilé, pak objekt, ktery jste pravé vyjmuli, byl jedinym objektem
v tomto klicovém snimku. MGzete piejit az ke kroku 7. Je-li v3ak cerné,
znamena to, ze kli¢covy snimek neni prazdny, a musi tudiz obsahovat jesté
néjaky objekt.
5. Klepnéte na kli¢ovy snimek v ¢asové ose. Tim oznacite viechny objekty,
které tento klicovy snimek obsahuje.

Vytvareni dopliovanych animaci



6. Stisknéte klavesu Delete. Tim z klicového snimku odstranite véechny neza-
douci objekty. Kolecko kli¢cového snimku je nyni bilé, coz znamen3, Ze je
snimek prazdny.

7. Zvolte Upravit (Edit) = Vlozit na stejné misto (Paste in Place). Tim vratite
plvodni doplrovany objekt zpatky na plochu.

8. Podivejte se na doplnéniv ¢asové ose. Pokud byla ¢arkovand ¢ara nahraze-
na Sipkou, problém jste vyresili. Pokud ne, piejdéte k poslednimu kli¢cové-
mu snimku doplnéni a zopakujte kroky 2 az 7.

46 Oprava nezdatenych doplnéni
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Prehlidka nezdarenych
doplnéni

Vzhledem k tomu, Ze je Casto
obtizné nalézt pficinu nezda-
feného dopInéni a nasledné ji
odstranit, spousta lidi s nezdare-
nymi doplnénimi zachézi pocho-
pitelnym zpiisobem: ignoruje
je. V nékterych pripadech Flash
sice v Casové ose zobrazi ¢arko-
vanou ¢aru, ale zda se, ze dopl-
néni funguje, takze ho animéto-
fi ponechaji tak, jak je. V jinych
pfipadech se stéva, ze dopInéni
nefunguje viibec a animator se
z pohodInosti rozhodne jej tplné
ignorovat.

Ponechavat v souboru FLA ne-
zdarend doplnéni vsak neni
nejlepsi napad. Cérkovand ¢ara
v Casové ose totiz mlze byt
zndmkou daleko podstatnéjsich
chyb v souboru. Nepomiize-li
ani jeden ze zminénych névrhd,
miizete zkusit celé dopInéni od-
stranit a tuto ¢ast filmu vytvofit
znova lplné od zacatku.
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Filtry zpomaluji

filtry na rizné objekty, mysle-
te na to, Ze filtry kladou velké
naroky na pocitac, ktery bude

nasledné piehrdvat soubor SWF.

Chcete-li, aby filtry nezpoma-
lovaly vykon pocitace, drzte se
téchto rad:

Odstrarite vSechny nepo-
trebné filtry a dopInéni
filtrd. Potfebnych efektd
zkuste dosahnout pomoci
standardni animace.

Na kazdy objekt pouzijte
co nejméné filtrd.
Nastavte kvalitu vSech
filtrd na hodnotu Nizkd
(Low).

Pokud jste na dany objekt
pouzilifiltry, uz tento
objekt nepresunujte nebo
jeho pohyb omezte na
malou oblast plochy.
Snazte se také neapliko-
vat filtry na objekty, které
se otdceji nebo méni svou
velikost.

KAPITOLA 6

47 Aplikovani filtr{

Filtry predstavuji velmi efektni a pfitom snadny zpusob, jak mizete do filmu
pridat specialni efekty. Flash nabizi celkem sedm rlznych filtrG: Vrzeny stin
(Drop Shadow), Rozostieni (Blur), Zafe (Glow), Ukos (Bevel), Zare s pfechodem
(Gradient Glow), Ukos s ptechodem (Gradient Bevel) a Nastavit barvu (Adjust
Color). Tyto filtry mUGzete aplikovat na textové objekty a instance symbol fil-
mového klipu nebo tlacitka.

Nejjednodussim zplsobem, jak mUzete filtr aplikovat, je oznacit dany ob-
jekt na plose, v panelu Vlastnosti (Properties) v ¢asti Filtry (Filters) klepnout na
ikonu Pridat filtr (Add Filter) a ze zobrazené nabidky vybrat néktery z filtr( (viz
obrazek 47.1). Nastaveni filtru pak mGzete zménit podle potieby.

== FILTRY

“lastniost | Hodniota

v Rozostieni
Rozostreni % Sob (==
Rozostieni Sob ==
Kyalita ETEA|

Odstranit wEechny
Povalit wEe
Zakazat vie

VrZeny stin

Zare [ !

Lkaos

Zafe s pfechodem
(ks s pfechodem
Mastavik barvu

TS5 5 :

Obrazek 47.1 Klepnete-li v panelu Vlastnosti (Properties) na
ikonu Pridat filtr (Add Filter), zobrazi se nabidka filtri

Chcete-li v3ak filtry skute¢né vyuzit se viim v3udy, zkuste je aplikovat na
doplriované objekty pomoci Editoru pohybu (Motion Editor) (viz ¢. 44). Tim
totiz ziskate moznost ménit jejich nastaveni v zavislosti na case (viz obrazek
47.2).

Obrazek 47.2 Flash umi doplnit i nastaveni filtru — v tomto pfipadé se jedna o filtr Zafe (Glow)

Vytvareni dopliovanych animaci



Chcete-li filtr aplikovat pfimo v Editoru pohybu (Motion Editor):

-

Doplrite pohybem textovy objekt nebo instanci tlacitka ¢i symbolu filmo-
vého klipu (viz ¢. 42).

N

.V asové ose nebo Editoru pohybu (Motion Editor) oznacte klicovy snimek,
ze kterého ma filtr vychézet.

w

.V Editoru pohybu (Motion Editor) v ¢&asti Filtry (Filters) klepnéte na ikonu
Pridat filtr (Add Filter), kterd pfipomina list papiru, a ze zobrazené nabidky
zvolte néktery z filtr(i. Tento filtr se zobrazi v Editoru pohybu (Motion Edi-
tor) vcéetné vsech pridruzenych ovladacich prvki a projevi se zarovern také
na doplhovaném objektu na plose.

»

Nastaveni filtru upravte pomoci jeho ovladacich prvkd v Editoru pohybu
(Motion Editor). KaZzdou provedenou zménu miZete ihned pozorovat na
doplriovaném objektu.

5. Kroky 2 az 5 zopakujte pro kazdy klicovy snimek, ve kterém chcete nasta-
veni filtru pozménit.

V)’Isledné efekty vétéiny ﬁltrl‘] mUzete Iehce odvodit zjejich na’zv& (Na ob-

o jejich ovladaCIch prvcich najdete v odstavci ,Filtrpedie”) Ponekud neznamé
by vam viak mohly pfipadat filtry Zarfe s pfechodem (Gradient Glow) a Ukos
s pfechodem (Gradient Bevel):

Obrazek 47.3 Na obrazku jsou zachyceny ukazky efektii viech sedmi filtri

y X«.

3
°

C

s’e

e Zare s prechodem (Gradient Glow). Tento filtr ma takika stejny efekt jako
filtr Vrzeny stin (Drop Shadow). Jediny podstatny rozdil je v tom, Ze Vrzeny

X
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Filtrpedie

Prestoze kazdy filtr obsahuje
riizné ovlddaci prvky, nékteré

z nich se objevuiji Castéji nez jiné.
Nasledujici definice a tipy by
vdm mohly pomoci:

Rozostieni X (Blur X)

a Rozostreni Y (BlurY).
Vétsinou budete chtit, aby
mél dany objekt stejné
rozostreni jak horizontaIné,
tak vertikdIné. Pokud ne,
miizete klepnout na ikonu
zémku vedle hodnot rozos-
tfeni a nastavit kazdou

z nich zvIast.

Intenzita (Strength).
Intenzita je kombinaci
tmavosti a neprihlednos-
ti. Je-li intenzita nastave-
na na hodnotu 100 %, jsou
okraje viech filtrdi castec-
né prithledné. Pokud vsak
intenzitu nastavite na hod-
notu prevysujici 100 %,
zacnou se okraje stévat
nepriihlednymi.

Kvalita (Quality). Gim
vyssi kvalitu nastavite, tim
vétsi budou naroky filtru
na procesor pocitace. Ve
Vétsiné piipadu je dosta-
Cujici zvolit hodnotu Nizka
(Low).

Uhel (Angle). Trojrozmér-
né efekty, jako jsou Vrzeny
stin (Drop Shadow) nebo
Ukos (Bevel), zavisi na
simulaci svétla dopadajici-
ho z urcitého sméru. Podle
vychoziho nastaveni svét-
lo dopada z levého horni-
ho rohu, ale toto nastave-
ni miizete zménit pomoci
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ovladaciho prvku Uhel
(Angle).

Vyseknuti (Knockout).
Zaskrtnutim této moznosti
se cely objekt stane nevi-
ditelnym a na plose zlista-
ne pouze efekt. \zhledem
k tomu, Ze ovladaci prvek
Vyseknuti (Knockout) je
prepina¢ — miize byt bud
zapnuty €i vypnuty —
nemiiZete jej dopliiovat.
Vnéjsi/Vnitini (Outer/
Inner). Zvolite-li typ Vnéj-
$i (Outer), bude vysledny
efekt vyzafovat od okrajli
objektu smérem ven, zvo-
lite-li typ Vnitini (Inner),
bude efekt vyzafovat smé-
rem dovnitf. Pro vétSinu

filtrd vypada Iépe typ Vnéj-

$i (Outer).

KAPITOLA 6

stin (Drop Shadow) vyuziva pouze jednu barvu, kdezto pomoci Zafe s pre-
chodem (Gradient Glow) muzete vytvofit vicebarevny stin. Tento stin
s vicebarevnym pfechodem muzete vytvofit pomoci jezdcl pod pruhem
definice prechodu, ktery jiz znate z panelu Barva (Color) (viz ¢. 8).

¢ Ukos s pfechodem (Gradient Bevel). Podobé jako standardni filtr Ukos

(Bevel) mizete také filtr Ukos s pfechodem (Gradient Bevel) pouzit k vytvo-
feni trojrozmérného vzhledu. Tato simulace je zaloZzena na tom, Ze jeden
okraj zesvétlite a na protilehly okraj pfidate stin. Rozdil mezi témito filtry
spocivéa v tom, ze pro filtr Ukos (Bevel) m(izete zvolit pro zesvétleni i stin
libovolné barvy, kdezto pro filtr Ukos s pfechodem (Gradient Bevel) musite
obé barvy zvolit z jednoho prechodu.

Na jeden objekt mlzete pouzit i nékolik riznych filtrl. Pokazdé kdyz pfi-
date néjaky filtr, zobrazi se jeho ovladaci prvky v Editoru pohybu (Motion Edi-
tor). Chcete-li néktery filtr odstranit, klepnéte na nazev filtru v nabidce a poté
na ikonu Odstranit filtr (Remove Filter), kterd je UpIné vpravo a symbolizuje
odpadkovy kos.

Vytvareni dopliovanych animaci



48 Inverzni kinematika

Jak jste jiz v pribéhu této kapitoly zjistili, nabizi Flash vSechny nastroje, kte-
ré pottebujete k tomu, abyste uvedli objekty do pohybu. Mnohem obtizné&jsi
vsak je zajistit, aby se dany objekt pohyboval pfirozené, a to zejména v piipadé,

Zkuseni animatofi dobfe védi, Zze je mnohem jednodussi animovat pohyb
nohy nebo ruky, pokud je rozdéli na &asti. Chtéji-li napfiklad vytvofit nohu,
nakresli nejdfive symboly horni &asti nohy, dolni ¢asti nohy, chodidla a palce
a jejich instance pak umisti tak, aby se prekryvaly v mistech kloubt (viz obré-
zek 48.1).

B o
o

Obrazek 48.1 Nalevo jsou zobrazeny symboly jednotlivych casti nohy.
Napravo pak jsou tyto symboly sestaveny do pocatecni polohy nohy.

V predchozich verzich Flashe by bylo animovani téchto instanci ¢asové
velmi naro¢né.V kazdém klicovém snimku by animator musel posunout a oto-
¢it kazdou &ést zvlast a pfitom zachovat dojem, Ze jsou viechny instance sou-
¢asti jedné nohy. Tento tradi¢ni zplsob animace - pfi kterém se nejdiive umisti
horni ¢ast nohy, pak se presune dolni ¢ast nohy tak, aby pfirozené navazovala
na horni ¢ast nohy, a podobné - byvé oznacovan jako doprednd kinematika.

Ve Flashi CS4 miZzete pomoci nové funkce tyto ¢asti spojit a doplnit kostmi
a klouby tak, ze budou mechanicky fungovat jako lidskd noha. Tento pohyb-
livy model spojeny pomoci kloubl se nazyva armatura. Jakmile je armatura
umisténa na plose, mizete pfetdhnout jednu ¢ast nohy (napfiklad koleno)
a zbyvajici ¢asti se ohnou v mistech kloubU presné tak, jak by se ohnula lidska
noha. Tento zplisob animace, ktery vdm usetfi spoustu ¢asu, se nazyva inverzni
kinematika, zkracené IK.

Predstavte si, Ze pomoci IK chcete animovat nohu fotbalisty, ktery kope do
mice. Cely postup je zachycen v nasleduijicich krocich:

48 Inverzni kinematika
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Kost z mych kosti

Kosti jsou ve Flashi uspofadany
hierarchicky. Prvni kost, kterou
v armatufe vytvofite, byvé ozna-
Covana jako nadrazend, a dalsi
kost jako kost podfizend prvni
kosti. Kazda dalsi kost, kterou
pridate, je povaZovdna za podii-
zenou predchozi kosti.
Podrzite-li stisknutou kldvesu
Shift, miizete presunout zvole-
nou kost a viechny jeji podfize-
né kosti, aniz byste pohnuli kosti
nadrizenou. Odstranite-li nékte-
rou z kosti, odstrani se i viechny
jeji podiizené kosti.

Oznacite-li nékterou z kos-

ti a zménite nastaveni Oto-

Ceni (Rotation), Posunuti X

(X Translation) nebo PosunutiY
(Y Translation), ovlivnite vlast-
nosti spoje mezi touto kosti a jeji
nadrizenou kosti. Vzhledem

k tomu, Ze posledni kost v hie-
rarchii nema zadné podrizené
kosti, nemiZete zménit vlast-
nosti posledniho spoje. (Napii-
klad v armatufe na obrazku 48.3
nemiizete omezit rozsah otoce-
ni spoje mezi chodidlem a pal-
cem.) Tato nedokonalost bude
pravdépodobné v dalsi verzi
Flashe odstranéna.

KAPITOLA 6

Jakjiz bylo predeslano na obrézku 48.1, ze vieho nejdrive vytvofte symbo-
ly jednotlivych ¢asti nohy.

Do ¢asové osy vloZte na misto, kde ma animace zacinat, klicovy snimek.
V tomto klicovém snimku vloZte na plochu instance symbold tak, aby zna-
zorfiovaly polohu nohy na zac¢atku kopnuti.

V panelu nastroje (Tools) zvolte néstroj kost (Bone) — viz obrazek 48.2.

it |

£ = o wastrojKost () %

&3 (P Mastroj ézat (2)
#|

Obrazek 48.2 Mezi nastroje inverzni kinematiky

patii nastroj kost (Bone) a nastroj vazat (Bind)

V horni ¢asti nohy klepnéte na misto, kde ma podle vas zac¢inat vnitini
skost”. Mysi tdhnéte az k horni ¢asti spodni nohy. Stisknuti tlacitka uvolné-
te v misté, kde by se mélo nachézet koleno.

Vlozena kost se zobrazi v podobé pfevraceného trojuhelniku, ktery obsa-
huje na kazdém konci kole¢ka predstavujici spoje (viz obrazek 48.3). V ¢a-
sové ose se vytvoii specidlni vrstva pozice s novym klicovym snimkem, do
kterého se tyto nové spojené instance presunou. (Tato vrstva ma vychozi
nazev Armatura_1, ale mdzete ji libovolné pfejmenovat.)

_’_/

Obrazek 48.3 Timto zplisobem Flash zobrazi na plose kost

Vytvareni dopliovanych animaci
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Krok 4 jesté dvakrat zopakujte: poprvé pridejte kost spojujici koleno s kot-
nikem a podruhé kost spojujici kotnik s palcem. Tyto nové spojené instan-
ce Flash presune za ostatnimi do vrstvy Armatura_1.

V panelu nastroje (Tools) klepnéte na nastroj vybér (Selection). Zkuste si
armaturu otestovat tim, Ze ji pfetdhnete z riznych bodu a budete pozoro-
vat reakce. MUzete si povSimnout, Ze se noha sice ohyba v mistech spoj(,
ale ne realisticky. Napfiklad kolenem muzete pohybovat v mnohem vétsim
rozsahu nez ve skute¢nosti.

Se stdle aktivnim nastrojem vybér (Selection) klepnéte na kost v dolni
¢asti nohy. Chcete-li omezit rozmezi pohybu v kolené, oznacte v panelu
Vlastnosti (Properties) v ¢asti Spoj: otoceni (Joint Rotation) moznost Ome-
zit (Constrain). Vychozi hodnoty jsou nastaveny na -45 a 45 stupiq, ale
muzete je libovolné zménit. (V nasem pfipadé je vhodnéjsi zvolit rozmezi
0 az 90 stupnli.) Rozsah pohybu se zndzorni i graficky pfimo nad danym
spojem, a to v podobé malého oblouku (viz obrazek 48.4).

Obrazek 48.4 Tento oblouk znazoriuje
rozsah pohybu v kolennim kloubu

Krok 7 zopakujte jesté jednou (tentokrat pro chodidlo), abyste omezili
pohyb kloubu také v kotniku.

Pozndmka

Ve Flashi mizete také zpristupnit vlastnosti Posunuti X (X Translation) a Po-
sunuti' Y (Y Translation), pomoci kterych muzete urcitou kost oddélit od kos-
ti, k niz je pfipojena. (Omezite-li tyto vlastnosti, sniZite vzddlenost, do které se
mduZe kost pfesunout.) V nasem pripadeé byste vsak méli obé vlastnosti pone-
chat nedostupné, aby celd noha ziistala neporusend.

V Casové ose klepnéte ve vrstvé Armatura_1 na snimek, ve kterém ma ani-
mace armatury skoncit. Stisknutim klavesy F5 vloZite sérii snimku spojujici
tento snimek s pocatecnim klicovym snimkem.

48 Inverzni kinematika
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Nastroj vazat (Bind)

Priklad IK na této strance pouzi-
vé k vytvéreni celé armatu-

ry sérii instanci symbol kosti.
Néktefi animétofi vSak upred-
nostfiuji jinou metodu, pfi které
celou armaturu vytvareji z jediné
upravitelné cesty. V naSem pri-
padé jste napfiklad mohli celou
nohu nakreslit nastrojem tuzka
(Pencil) a pak pomoci ndstroje
kost (Bone) vytvorit sérii vniti-
nich kosti. S vyslednou armatu-
rou byste pak mohli manipulo-
vat a animovat ji stejnym zpdi-
sobem jako nohu vytvorenou
zinstanci symbold.

Jedinym problémem, ktery s se-
bou tato metoda pfindsi, je to,
Ze Flash musi odhadnout, které
¢asti tvaru mé pfipojit k jednotli-
vym kostem. Tyto odhady byvaji
az piekvapivé presné, ale obcas
se stane, Ze se upravitelny tvar
pfi pretazeni kosti zdeformuje.
Tento problém miizete vyFesit
pomodi ndstroje vazat (Bind)
(viz obrézek 48.2), diky kterému
miiZete vybrané kosti pfiradit
jednotlivé kotevni body. Pred-
pokladejme napfiklad, Ze chcete
vsechny kotevni body v kole-

né pfipojit ke stehenni kosti (ve
vychozim nastaveni je Cast z nich
piipojena ke stehenni kosti

a Cast ke kosti holenni). V pane-
lu ndstroje (Tools) klepnéte na
nastroj vézat (Bind), pak klep-
néte na kotevni bod v kolené

a nakonec na stehenni kost. Cely
proces zopakujte pro viechny
ostatni kotevni body v kolené.
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A je nazivu!

Libi se vam, kdyz miiZete pre-
tahovat riizné ¢asti armatury
asledovat, jak se ohyba a napina?
Divaktim vaseho filmu mizete
poskytnout stejny zazitek. Pred-
né se ujistéte, Ze je celd arma-
tura tvofena vyhradné symbo-

ly filmového Klipu a Ze vrstva
armatury v Casové ose obsahuje
pouze jednu pozici. Nyni celou
armaturu oznacte klepnutim na
jeden z jejich snimki v casové ose
av panelu Vlastnosti (Properties)
zvolte z nabidky Typ (Type) moz-
nost Za béhu (Runtime). Pokud
nésledné z filmu vytvorite soubor
SWE, budou moci vsichni diva-

¢ ménit tvar armatury tazenim
my3i podle prani.

KAPITOLA 6

10. Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl
(Macintosh) na posledni snimek série a z kontextové nabidky zvolte moz-
nost Vlozit pozici (Insert Pose).

11.Vzhled armatury pozméiite tak, aby znazorriovala polohu nohy na konci
kopnuti. Flash animaci postupné doplini z polohy nohy v prvnim snimku
do polohy nohy v poslednim snimku (viz obrazek 48.5).

Obrazek 48.5 Takto vypada vysledna animace IK (fotbalovy mi¢ byl umistén na samostatnou vrstvu
a doplnén pohybem)

Vytvareni dopliovanych animaci



