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Vektorova animace

® \/ektorova animace pouziva vektorove objekty a
specialni postupy pfi generovani ruznych jejich tvaru,
pozic, barev a pruhlednosti v Case.

¢ Je tim dosazeno hladkych obrysu a znacného zmensSeni
velikosti souboru na rozdil od animaci rastrovych.

® Pro tvorbu se vyuziva technologie Flash.



® Uplatnéni nachazeji na internetu pro tvorbu
Interaktivnich animaci (bannery, reklamy, nektere
dynamicky se pohybuijici stranky), vyukovych aplikaci,
prezentaci, animovanych videi, ale i pro tvorbu her.

®* Mala velikost vyslednych souboru, protoze se
uchovavaji ve vektorovem formatu.

® \/ysoka narocnost na vykon, protoze vektorova data se
musi pocitat pred zobrazenim.



Programy pro tvorbu

® Flash — je hlavnim nastrojem pro tvorbu vektorovych
animaci od firmy Adobe (puvodné od fy Macromedia).

® Corel R.A.\V.E - je soucasti grafického baliku
CorelDRAW Graphics Suite

® Standardnim vystupem je graficky format swf.



Zakladni prvky

Zakladnimi prvky pri tvorbe vektorovych animaci jsou:
vrstvy,

casova osa (Timeline),
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Casova osa

® Prehravani animace probiha po casove ose,

® obdélniCky na Casove ose predstavuji jednotlivée snimky
animace.

® Bézné snimky — tyto snimky pouze kopiruji vlastnosti
objektu z predchoziho snimku.

¢ Klicové snimky — v techto snimcich jsou znovu ulozeny
vlastnosti (pozice, tvar, transformace, ...) vSech objektu
v dané vrstve.



Motion tween

®* Motion tween je zpusob animace, pfi které se objekt
bud’ pohybuje (posun, rotace), nebo meni néktere sve
vlastnosti (velikost, barva, pruhlednost).

® /mena se provadi na Casove ose mezi dvema a vice
KlicCovymi snimky.
® Program jednotlivé snimky automaticky dopocita.



Motion tween po krivce

® Mezi klicovymi snimky neni linearni pohyb,

® objekt se pohybuje po nakreslené krivce.




Shape Tween

¢ Shape Tween — animace obrysu slouzi k animovani
jednotlivych objektd,

® vytvori plynuly prechod z jednoho tvaru objektu do tvaru
zcela odlisného.

¢ \/ 3D animacich se tento jev nazyva Morphing.



Shape Hint

® Shape Hint — rfizena zména tvaru

® Prubéh transformace muzeme fidit pfidanim
pomocnych (fidicich) bodu.

®* Tyto body pouzijeme v pfipadech, kdy prubéh
transformace probiha nekorektnim zpusobem.




Rotacni plynova pec +

Poved’te animaci tavby v plynové peci.

Zavazeci zarizeni

RotacCni pec

Plynovy hoi‘\ék

Zatka

Naklapéci zafizeni
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