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Slovo Uvodem

Slovo uvodem

Studijni text Grafické a animacni techniky je uren pro uUvodni sezndameni se
s animacemi a moznostmi jeji tvorby. Vysvétluje princip animace a uvadi priklady jejiho
praktického vyuzZiti pfi praci na internetu. Vénuje se principdm tvorby jednoduchych
animovanych obrazkd ve formatu GIF (rastrova grafika) a také nastifuje moznosti

tvorby jednoduchych video animaci — seznamuje s principy morphingu.

Studijni opora je doplnéna e-learningovym kurzem v prostiedi Moodle, ktery vyuziva

moznosti sité internet a animace znazorfuje dymanicky, v pohybu.

Text je urcen uciteldm, ktefi maji zajem o tvorbu animaci pro oZiveni a zatraktivnéni
vyuky svych predmétl. Animacemi mohou obohatit a oZivit své prezentace, jejich
vyuziti je vhodné i pro interaktivni tabule. Jednoduchost tvorby animaci umoznuje
vyuZit tuto techniku pro fixaci uciva v jakémkoliv predmétu, kdy Zaci mohou vytvaret
tematicky zamérené animace pro dany predmét. Studijni text a zejména doplnujici
e-learningova opora pfindsi nékteré z ndmétl na tuto prdci, dalsi mozZnosti a napady

jsou zalezitosti ucitele.

Principy animace jsou vyuZivany jiz dlouhou dobu. Vzpomenme animované filmy
(vecernicky), které se vytvarely a natacely davno pred tim, nez zapocala , pocitacova”
éra. Moderni digitdlni technologie vyrazné zjednodusily tvorbu animace, tvorbu
animovanych videoklipG ¢i filma. Tim bylo umoZznéno, Ze tvorba jednoduchych animaci
je dnes pristupna vSsem — laikim, nadsencim, tvorivym lidem. Véfime, Ze tvorba
animace zaujme i vas. Pfejeme mnoho Uspéchl pfi hledani vhodnych animaci pro

vyuku a pfi praci na animacich.

Autorka



Uvod do animaci
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1 Uvod do animaci
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

e predvést na internetu ukazky animaci;
e rozeznat, co je a co neni animace;
e vyhledat animované obrazky na internetu;

e rozeznat animaci rastrovou od vektorové a znat formaty animaci.

Klicova slova

Animace, animovany obrazek, format GIF, format SWF, prihlednost.

Cas na prostudovdni

1 hodina

& 9

Privodce studiem

Animace jsou dnes standardni soucasti témeér vSech prezentaci, a to zejména
webovych stranek, ale také klasickych prezentaci predvadénych pred publikem. Jak

animace vypadaji a kde se vyuZivaji, miZzeme dobre sledovat na internetu.

V této kapitole se zaméfime na sezndmeni se s animacemi a ukaieme si, kde se

dennodenné muizZeme s animacemi setkat.




Uvod do animaci

1.1 Animace z fotografii

Digitalni technologie umoznuji sbirat fotografické snimky v pravidelnych intervalech.

Pokud si tyto snimky prohlédneme v rychlém sledu za sebou, divdme se na animaci.

Asi nejznaméjsim prikladem takové animace je zobrazeni snimk( zdruZice
zaznamenavajici pocasi, napriklad animace srazkové (Cinnosti. Na strance

http://pocasi.idnes.cz/ se kazdou ¢tvrthodinu zobrazuje snimek srazek. Pokud si tyto

snimky prohlédneme za sebou, ziskdme animaci a zaroven jisty prehled o postupu

srazkové cinnosti.

Obrazek 1: Animace priibéhu srazek nad Ceskou republikou

Jinym prikladem jsou webové kamery umisténé na vrcholcich hor, ale také stale ¢astéji
ve méstech, vrlznych budovach apod. Tyto ,kamery” se casto nevyuZivaji jako
kamery, tj. k zaznamu videa, ale pofizuji fotografie. Napfiklad kamery na Lysé hore
v Beskydech snimaji obrazky kazdych 5 minut. Tyto jsou ukladany do pocitace a jsou
k dispozici pro prohlizeni pres internet. Zajemce si mlze vybrat nékteré z obrazk( a

spustit animaci.

Podobné animace z fotografii se daji vytvaret z libovolnych fotek, které poridime na
néjakém vyleté, pfi prochazce po prirodé nebo na néjaké akci. Takovéto foto animace

se naucime vytvaret sami vtomto kurzu nebo si je mlZete nechat vytvofit zdarma


http://pocasi.idnes.cz/

Uvod do animaci

online pres internet. Vystupem je pak obvykle video (filmovy klip), které navic

nastavuje specidlni efekty pro prechody mezi jednotlivymi snimky.
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Obrazek 2: Animace z webové kamery na Lysé hore

Pro foto animace je dobré mit predem ndpad a predstavu, jak fotografie poridit. Pro
animace lze napfiklad nafotit panoramaticky vyhled na krajinu a malym stupném
otaceni. Nebo mizeme vytvofit animaci priachodu skolnimi prostorami, tj. prochazet se
postupné chodbami Skoly a po 2-3 krocich pofidit fotografii. Pokud se vezeme néjakym
dopravnim prostfedkem, miZeme poftizovat fotografie za jizdy a ty mohou vytvorit
naptiklad animaci vyhledu z letadla pfi pfistani. Naopak Ize napfiklad v sledu za sebou
fotografovat pohybujici se objekt (vlak, auto, lanovku) a vytvofit animaci pohybu

tohoto objektu.

1.2 Kreslené animované obrazky

Pod pojmem animovany obrazek je nejcastéji myslen kresleny obrazek ve formatu GIF.
Tyto obrazky lze najit na internetu a slouzi zde obvykle k oZiveni stranek, k motivaci a
zabavé. Na internetu lze najit portaly zamérené na tyto obrazky. Obrazky Ize stdhnout

a ddle vyuzit, napfiklad v prezentacich nebo na webovych strankach.
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Asi nejznamejsi Cesky portal s animovanymi obrazky je portal

http://www.beruska8.cz/. Zde jsou animované obrazky razeny do jednotlivych

kategorii podle témat. Pfinasime ptiklady animovanych obrazk( (ofezavatko, brouk,

zakyné).

"

Obrazek 3: Nahledy na animované obrazky

Animované obrazky se casto vyuZivaji o pro reklamy na internetu zejména na
portalech, které navstévuje hodné lidi. Obvykle nabizi néjaké zboZi nebo slevy a
moznost animace ddva prostor vyuZit plochu pro inzerci vice produktd. Reklamni

banery jsou umistovany do zahlavi stranek nebo na do sloupce obvykle vpravo.
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Obrazek 4: Reklamni animované banery ve formatu GIF
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Upozornéni: Animované obrazky jsou pohyblivé pouze pfi zobrazené na internetu
nebo v prezentaci. Pti tvorbé webovych stranek a pfi ndvrhu prezentace se animované
obrazky nehybou, jejich pohyb lze zaznamenat az pfi zobrazeni v siti internetu nebo

Vv prezentaci.

Pti vyhledavani kreslenych animovanych obrazkd je dalezité zadat format obrazkd —
GIF a téma obrazku, ktery hledame. Pfi vyhledavani obrazk( sledujeme, zda obrazky
maji prihledné pozadi. Pfi neprihledném pozadi je animovany obrdzek vloZeny na
barevné pozadi ohrani¢en barevnym rameckem, ktery pfikryva ¢ast pozadi. Takovym

obrazkdm doporucujeme pozadi nejprve odstranit, zprihlednit.

1.3 Vektorové animace a video animace

Nékdy se muzZe stat, Ze zdanlivé animovany obrazek stahnout nelze. Obvykle se jedna
o animaci vytvorenou specialnim softwarem, nejcastéji v prostiedi Adobe Flash.
Takova animace ma priponu SWF. Jeji vyhodou je, Ze se vytvari z vektorovych obrazki
a pfi roztazeni stranky se nemeéni jeji kvalita. Prostiedi Adobe Flash umoznuje jednak
tvorbu animaci s vyuzitim rGznych animacnich technik a jednak programové fizeni
animace. Pro spravnou funkci a zobrazeni takovych animaci je nutné mit nainstalovany

prehravac (obvykle Adobe Flash Player).

e
F !

- Animace ke stazeni —

Obrazek 5: Nahled na flash animaci

Pod pojmem animace najdeme na internetu také mnoha videa, kterd animuji pohyby a
déje, které ¢asto nelze jinak zviditelnit. Casto se jednd o pohyby vesmirnych téles nebo
sond vyslanych do vesmiru. Mnozi z nas sledovali napfiklad pfistani sondy Rosetty na

kometé. Nebo na webové adrese https://www.youtube.com/watch?v=0jHsq36 NTU

10
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Ize shlédnout animaci pohybu slunecni soustavy vesmirem. Nebo lze najit animace

prabéhu procesl probihajicich pti vzniku vesmiru, pti vyvoji Zivota na zemi, v jadernych

elektrarnach, ve slunecnich kolektorech apod. Tyto animace jsou obvykle zpracovany

ve formé videa (filmu) a najdeme je ¢asto na https://www.youtube.com/.

Jejich vyuziti ve vyuce mlze byt Casto velice vhodné, protoze pfiblizuji procesy a déje,

o nichzZ nelze jinak ziskat presnéjsi predstavu.

Ukoly k textu

1

Projdéte webové stranky, které nejcastéji navStévujete a vyhledejte na nich
reklamni animované banery. Vyhledejte pfipadné dalsi animované obrazky ve
formatu GIF.

2 Podle svého zaméreni a podle predmétu, ktery aktualné vyucujete, vyhledejte
video animaci néjakého déje nebo procesu, ktery v ramci tohoto predmétu nelze
simulovat pfimo ve tfidé. Spustte animaci a pokuste se ji zobrazit na interaktivni
tabuli.

Shrnuti kapitoly

Foto animace jsou ukladany ve formatu GIF nebo jako video.

Kreslené animované obrazky jsou ukladany ve formatu GIF. Mély by mit prahledné
pozadi.

Profesiondlni vektorové animace jsou vytvareny v prostfedi Adobe Flash, které
umoznuje jednak tvorbu animaci a také programové fizeni pribéhu animace.

Ve vyuce vyuZijeme video animace jinak nedostupnych déjli a proces.

Kontrolni otazky a ukoly:

1

Vysvétlete pojem animace vlastnimi slovy. Pokuste se definovat charakteristické
znaky animace.

V jakém formatu se animace ukladaji?

Vyhledejte kreslené animované obrazky — jeden priklad obrazku s prihlednym
pozadim a jeden priklad obrazku s neprihlednym pozadim.

Vyhledejte na internetu animovany obrazek a flash animaci a obé animace
porovnejte z hlediska velikosti soubory a z hlediska kvality zobrazeni.

11
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2 Tvorba animovaného textu
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

e pfipravit text pro animaci v textovém editoru;
e prevést text do podoby obrazku a ddle ho upravit - ofezat, odstranit pozadi apod.;
e upravit obrazky testu pro animaci - pfipravit jednotlivé faze animace;

e vytvofit animaci (animovany text) v prostfedi MS GIF Animatoru.

Klicova slova

Animace, animovany obrazek, format GIF, prUhlednost, faze animace, MS GIF

Animator.

Cas na prostudovdni kapitoly

2 hodiny

& 9

Privodce studiem

Animovany text je nejjednodussi animaci, jakou muiZeme v pocitadi vytvaret.
Animovany text mulZete vyuzit ve vSech elektronickych materidlech, které pro svoji
vyuku vytvarite. Tvorba animovaného textu muZe byt pfijemnym zpestfenim vyuky
kazdého predmétu - zalezi pouze na vybéru témat jednotlivych animovanych slov
(napriklad jména zvirat, nazvy dél ceskych spisovateld, letopocty a popis historickych

udalosti apod.).

Pokud se chceme animacim a jejich tvorbé dale vénovat, doporucujeme zacit pravée

tvorbou animovanych textd. Véfime, Ze vas prace zaujme.

12




Tvorba animovaného textu

2.1 Programy pro tvorbu animovanych obrazki

Pro tvorbu animaci budeme potfebovat vhodny prostfedek (program), jenz nam
umozni spojeni jednotlivych obrazka (fazi animace) do kompletni animace. Vhodnym
prostredkem muzZe byt MS GIF Animator. Jedna se sice o starsi program, presto pro

svoji jednoduchost neztraci na vyznamu praktické vyuzitelnosti.

Pfed vytvorenim animace v tomto programu je ale nutné pfipravit si jednotlivé obrazky
— faze animovaného textu. K pripravé obrazk( doporucujeme pouzit graficky editor
Paint.NET. Tento graficky editor umoznuje jednoduchou praci s grafikou a obrazky. Je
k dispozici zdarma a je v ceské lokalizaci. Jeho prednosti je také to, Ze je vyvijen
specialné pro vyuziti v oblasti vzdélavani. Umoznuje i pokrocilejsi praci s obrazky (prace
ve vrstvach apod.), tyto ndastroje je vSak moziné pouzivat az po zvladnuti zakladnich

nastroju a operaci s rastrovymi obrazky.

2.2 Priprava textu pro animovani v textovém editoru
Text si nejprve pfipravime v textovém editoru:

e zapiSeme text v textovém editoru, napfiklad MS Word;

e nastavime typ pisma — vhodné je jednoduché pismo, které podporuje ¢estinu a
diakritiku, volime spiSe tlustsi font vyrazné nezdobeny — doporucujeme Arial Black;

e nastavime velikost pisma — doporucujeme pomérné velké pismo, cca 40-70 bodu:

e nastavime styl pisma — doporucujeme nastavit obrysové pismo, neni to vSak nutna
podminka.

Pokud mame text pripraveny, zarovname ho na stfed, presuneme kurzor mysi na dalsi
volny radek a provedeme kontrolu pravopisu tak, aby text nebyl podtrzen ani cervené

ani zelené. Cely text je zobrazen na obrazovce.

Zkopirujeme text na obrazovce do schranky (jako obrazek) — pomoci klavesy

PrintScreen. Obrazek textu se nachazi v paméti pocitace.

2.3 Priprava obrazkii pro animaci v grafickém editoru

Nyni je obrazek textu uloZeny ve schrance pocitace. Dale je potieba jej ofezat a
pfipravit jednotlivé faze animovaného textu. Pfipravu mliZzeme provést v grafickém
editoru Paint.NET. Postupujeme nasledovné:

13
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e spustime programu Paint.NET;

e vloZime obrazek s napisem ze schranky pocitace do prostredi Paint.NET — pomoci
Ctrl+V nebo volbou Upravy - VioZit;

e oznacime text (pomoci nastroje Obdélnikovy vybér) a zkopirujeme jej do schranky
pocitate — pomoci klavesy Ctrl+C (Upravy — Kopirovat);

e vloZime ofez do nového obrazku — volba Upravy — VloZit do nového obrdzku.
Nastrojem kouzelnd hllka doporucujeme odstranit pozadi za textem. Pozadi oznacime
kouzelnou hulkou a pomoci klavesy Delete vymaZzeme. Na ploSe pozadi se zobrazi bilo-

Sedé Ctverecky odkazujici na priihlednost pozadi.

Upozornéni: Pozor také na vnitini Casti pismen jako e, a apod. Tato pismena maji
vevnitf ohrani¢enou plochu a tu je potfeba vymazat (odstranit, zprihlednit) zvlast.
Opét pouzijeme kouzelnou hllku pro oznaceni téchto ¢asti a klavesu Delete pro jejich

smazani.

Priklad: Obrazek textu s prtihlednym pozadim

Obrazku odstranime pozadi pomoci kouzelné hiilky. Obrazek uloZime ve formatu GIF.
L. L L7
eseleisitran

Pomoci ndstroje Vyplnit barvou (ndstroj je oznacen plechovkou) postupné vybarvime
jednotlivd pismenka textu a pfipravime tak jednotlivé obrazky. Na kazdém dalSim
obrazku vyplnime barvou (pfipadné vidy jinou) jedno pismeno. Po vyplnéni
jednotlivého pismene obrazek uloZime ve formatu GIF pro zachovani prihledného
pozadi a podporu animaci. Postupné ukladané obrazky pojmenujeme v fadé za sebou,
napriklad obrl.gif, obr2.gif... Pocet pripravenych obrazkd bude odpovidat poctu

pismen v nadpisu.

Obrazky lze v zasadé pripravit dvéma zpUsoby — viz obrazky vyse. Prace se mlze dale

liSit barevnosti, nebo muZeme vymyslet jiné zajimavé postupy pro obarvovani —

14



Tvorba animovaného textu

napfiklad obarvovat pismena zprava, nebo stfidavé zleva a zprava. Pismena m(izeme
také rozhybat — posouvat, otacet apod. Zmény by nemély byt moc velké, aby vysledna

animace vypadala hezky.

Priklad: Obrazky pfipravené pro animaci textu

Ny

Vesele stranlicy
Vesele stranlky
Vescle stranlky
Vesele stranlky
Vesele stranlky
Veselé stranlky
Veselé stranlcy
Veselé stranlcy
Veselé stranlcy
Veselé stranlcy
Veselé stranlcy
Veselé stranky
Veselé stranky

Vesele stramnliky
Vesele stranlky
Vesele stranlky
Vesele stranliy
Vesele stranlky
Veselé stranlky
Vesele stranlky
Vesele stranlky
Vesele stranky
Vesele stranliy
Vesele stranly
Vesele stranky
Vesele stranky

Pfed vlastni tvorbou animovaného obrdazku se presvédcime, Ze mdme potfebné

nepohyblivé obrazky v této podobé:

e maji format GIF;
e vSechny jsou ve stejné sloZce;

e maji stejnou velikost v pixelech (napfiklad 360x60 bodu).
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Tvorba animovaného textu

2.4 Tvorba animaci pomoci MS GIF Animatoru

2.4.1 Vlozeni obrazku do GIF Animatoru

Pro vloZeni obrazk(i do GIF Animatoru, si otevieme slozku s obrazky. Doporucujeme
obrazky srovnat ve sloZce v opacném poradi, nez jak budou fazeny v animaci, od
posledniho k prvnimu. Otevieme MS GIF Animator a pretazenim pomoci mysi
(s pridrzenim jejiho levého tlacitka) umistime obrazky do GIF Animatoru, do obdélniku

vlevo. VloZzené obrazky se zobrazi v levém sloupci.

Obrazky muazeme vkladat také pomoci nastroji programu. Prvni obrazek vlozime
pomoci nastroje Open, dalsi obrazky vkladame pomoci ikony /nsert na horni listé GIF
Animatoru. Obrazek je vloZen pred aktualné oznaceny obrazek v panelu vlevo. Proto je
vhodné obrazky vkladat od konce, tj. zacit poslednim obrazkem animace a postupné se

dostavat na zacatek.

[ m Microsoft Gif Animator * I. = S |
Dl (@[] &[Rl@]x| = +[e] »?]

et

e —— i‘ Options lﬂnimatinn | image |

[v Thumbnails Reflect Image
Position

[ Main Dialog Window
Always on Top

Frame $#1

Import Color Palette:
|Bmwser Falette ﬂ |

Impaort Dither Method:
| Emor Diffusion j |

bR ER AT o

Frame #2

Wes oD ST

Frame #3 ﬂ

Feady

Obrazek 6: Prostfedi MS GIF Animatoru
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Tvorba animovaného textu

Zkontrolujeme poradi vloZzenych obrdazkd, toto poradi musi odpovidat poradi obrazku

ve vysledné animaci. Pokud potadi nesouhlasi, upravime ho pomoci modrych Sipek na

hornim panelu programu.

Animace mUzZe probihat tak, Ze pismena napisu postupné pribyvaji. Pismena mohou

také ,ubyvat“, tj. animace muze béZet pozpatku, nebo muizeme vlozit do GIF

Animatoru obrazky v jednom i druhém sledu a na vysledné animaci budou pismena

nejprve pribyvat a pak od konce mizet.

2.4.2

Nastaveni vlastnosti animace

Dalsim krokem je prizplsobeni animace nasim predstavam. To udélame pomoci

zalozek vpravo:

e Zdilozka Image sloZi knastaveni vlastnosti jednotlivych fazi animace, tj.
jednotlivych vlozenych obrazk(. Potfebné hodnoty musime nastavit pro kazdy
obrazek zvlast.

°e

*

Nastavujeme velikost obrazkd a jejich umisténi (Image Width, Image Height,
Left, Top).

Pro jednotlivé faze, jednotlivé vloZzené obrazky je potfeba nastavit dobu trvani
dané faze ve vysledné animaci, tj. Duration. Tato doba se zadava v setinach
sekundy, hodnota 100 odpovida jedné sekundé. Doporucujeme nastavit trvani

na hodnotu cca 10-30. Trvani Duration je  pyation (1/100s) m = ‘
nutné nastavit pro kazdy obrazek zvlast. -

e Zalozka Animation slouzi k celkovému nastaveni animace:

s Animation Width a Animation Height oznacuji Sitku a vysku vysledné animace

X/
L X4

X/
L X4

v pixelech (obrazovych bodech). Tato ¢isla odpovidaji velikosti vloZzenych
obrazkd a neni potreba je ménit.

Image Count urCuje pocet obrazk(, opét se nastavuje automaticky podle poctu
obrazkd, které jsme vloZili do levého panelu.

Looping urCuje pocet opakovani vysledné animace. Pokud ji nepouzZijeme,
animace probéhne jednou a pak se ukonci. Aby se animace opakovala, musime
zaskrtnout policko Looping a pak jesté policko

Repeat Forever (nekone¢né opakovani) nebo ¥ Looping

mulZeme zadat pocet opakovani animace. i 1 _,:'

[+ Repeat Forever

Rada: Chceme-li nastavit trvani pro vice snimkd najednou, drime kldvesu CTRL a

béhem toho oznac¢me kliknutim mysi vlevém sloupci obrdzky, u kterych chceme
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Tvorba animovaného textu

nastavit dobu trvani. Je to jeden ze zplsobu, kterymi Ize vybrat vice obrazk( najednou.
Druhy zpUsob je s pomoci klavesy SHIFT a klikani. Tento zpUsob vybira vsechny obrazky

v rozmezi prvniho vybraného obrazku a obrazku, na ktery jsme klikli.

Vytvorenou animaci si miZeme prohlédnout pomoci Preview (Ctrl+R).

[ . |
Veselé stranly

b m| wd| 1] Frame 15

2.4.3 Dokonceni animace a jeji uloZeni

V nahledu animace zkontrolujeme:

e spravnost poradi obrazk(;

e nekonecné opakovani animace;

e trvani jednotlivych fazi animace, tj. pfimérenou rychlost animace.

Animaci ulozime ve formatu GIF. Tento format podporuje animace (je pro animace

pfimo uréeny) a podporuje také prihlednost pozadi.

Shrnuti kapitoly

e Animace se sklada z jednotlivych fazi. Kazda faze se zobrazuje po jistou dobu.

e Animace obvykle béZi porad dokola, tj. posledni faze animace by méla navazovat
na fazi prvni.

e Animované obrazky ukladame ve formatu GIF, ktery podporuje animace a
prahlednost pozadi obrazka.

e Pro tvorbu animace si pfipravujeme obrazky jednotlivych fazi animace ve formatu
GIF a tyto spojujeme do vysledné animace v programu MS GIF Animator.

18
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Kontrolni otazky a ukoly:

1 Vysvétlete pojem animace.
2 Cotoje "faze animace" a jaka pravidla je nutné dodrzet pfi jejich tvorbé?

3 Vjakém formdatu se animované obrazky ukladaji? Jaké vlastnosti ma tento graficky
format?

4 PopiSte pripravu a postup tvorby animovaného obrazku v prostiedi MS GIF
Animatoru.

Otdzky k zamysleni:

Navrhnéte zplsob vyuZiti animovanych text(l ve vyuce. Vjakém predmétu byste

animované texty vyuzili?

Korespondencéni ukol

Animujte text svého jména nebo nazev pfedmétu ¢i oblasti, kterou vyucujete. Dbejte,
aby vytvareny animovany text byl dostatecné velky a Citelny. Obrazek by nemél
obsahovat zbytecna volna (bild) mista. Text bude pravdépodobné umistén na Sitku,

proto by Sitka obrazku méla byt podstatné vétsi nez jeho vyska.
Rychlost animace vhodné upravte. DoporucCujeme spisSe mensi rychlost!

Animovany text uloZte ve formatu GIF a odevzdejte ke kontrole tutorovi.
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-§

3 Tvorba animovaného obrazku
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

e pfipravit jednotlivé faze animovaného obrazku;
e vytvofit animaci (animovany obrazek) v prostfedi MS GIF Animatoru;

e odstranit pozadi z animovaného obrazku ve formatu GIF.

Klicova slova

Animace, animovany obrdzek, format GIF, pruhlednost, faze animace, MS GIF

Animator.

Cas na prostudovdni kapitoly

2 hodiny

&

Priivodce studiem

PFi tvorbé animovaného textu jsme se seznamili s principy prace. Pokusime se proto

dale vytvorit jednoduchy animovany obrazek.

Pokud prdaci s animovanymi obrdzky zvladneme, bude uz pomérné snadné odstranit

pozadi z animovanych obrazk( ve formatu GIF, pokud bychom to potrebovali.
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Tvorba animovaného obrazku

3.1 Priprava obrazki pro animaci

PFi tvorbé animovaného obrazku postupujeme podobné, jako pfi tvorbé animovaného
textu. Nejprve je potieba pripravit si obrazky pro animaci, tj. obrazky jednotlivych fazi.
Vime uz, Ze vsechny obrazky musi mit stejnou velikost a musi byt uloZzeny ve formatu

GIF.

Pti pripravé obrazk( pro animaci je dalezZitd celistvost zmény obrazu. Pokud chceme
vytvaret hezké animované obrazky, je nutné, abychom nejprve nakreslili prvni fazi
animace. Dalsi faze animovaného obrazku by mély vznikat vidy Upravou predchozich
fazi. Uprava pfedchozi faze neznamena pouze pFidanim dalsiho objektu na plochu
obrazku (dalSiho oka, Ust, paprsku slunicka apod.). Zmeéna by vZidy méla byt celistva, tj.

néco se pohne, néco naopak zistane na plvodnim misté.

3.1.1 Postup pri pripravé obrazkii pro animaci v Paint.NET

Pri pripravé obrazk( pro animaci v prostiedi programu Paint.NET doporucujeme
nejprve namalovat pozadi, tj. vSechno to, co se hybat nebude. Minimalni velikost
pozadi by méla byt 400 x 300 bodd. Obrazek pozadi uloZime minimalné 20krat — pod
nazvem obrl.gif, obr2.gif, ... obr20.gif.

Poté si pfipravime obrazky pohybujicich se objektd. Jeden zobrazku otevieme
v prosttedi Paint.NET. Odstranime jeho pozadi a zkopirujeme ho do paméti pocitace.
Otevieme prvni z obrazkd pozadi a vloZime zde pohybujici se objekt. Objekt upravime
(posuneme na spravné misto, upravime jeho velikost a umisténi) a obrazek ulozime.

Takto postupujeme pres vsechny faze animace, pres vSechny obrazky pozadi.

Nasledné mlzeme vzit dalsi pohybujici se objekt a ten postupné stejnym zplsobem

vlozit do vSech fazi animace.

Upozornéni: DuleZité je dodrZet zasadu, Ze posledni faze animace by méla navazovat
na fazi prvni — animace bézi obvykle porad dokola. To pfedpoklada, Ze pohybujici se

objekt vykonava dva druhy pohybu:

e od prvni do posledni faze animace postupné vejde na plochu pozadi, projde po
celém pozadi a na konci obrazek pozadi opusti;
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e vykona na ploSe pozadi pohyb, ktery Ize znazornit uzavienou ktivkou, napriklad
pohyb po kruznici, elipse, lemniskaté apod.
3.2 Naméty pro animované obrazky

Usmivajici se slunic¢ko — nakreslite sluni¢ko s paprsky. V dalsi fazi Ize slunicku mirné
pohnout spaprsky a protdhnout Usta do Usmévu. Usmév se miie prohlubovat

v dalsich fazich. Nebo misto ust mlZeme animovat otvirani a zavirani oci, tj. mZourani.

Pfiklad: Animace slunicka

V jednotlivych fazich animace se hybou paprsky slunicka

1 ] - | ] - 1 ] - | ] - L § L]
L L = L L = L
100 100 100 100 100

Obrazek 7: Animace slunicka

Vanocni stromek se svickami — cely nakreslite na zac¢atku, postupné se v jednotlivych
fazich animace se budou Zarovky rozsvécovat, tj. dostanou barvu a sytost, pripadné se

budou barvy ménit.

Priklad: Animace pohybu

Na nakreslené pozadi postupné v jednotlivych fazich animace zaznamename pohyb
néjakého objektu. Na obrazku se pohybu auti¢ko, animaci Ize variovat napfiklad pro

pohyb zvitat, let motyl( apod.

200 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200

Obrazek 8: Animace pohybu
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Podobnym zplsobem Ize animovat pohyb motyla nad loukou, let letadla, hod kouli
(postavicka stoji, nehybe se, pohybujicim objektem je kole) apod. Na pozadi snimku

prezentace lze vkladat i vice obrazkd v pohybu.

Vhodnymi naméty mohou byt animace déjli, které se aktualné probiraji ve skole.
Vyrobit muzete napfiklad animaci chodu motoru, animaci Archimedova zdkona,
animaci zmény map Evropy v prlibéhu 2. svétové valky nebo animaci pribéhu jaderné

reakce v elektrarné.

3.3 Odstranéni pozadi animovaného obrazku

Pokud vyhledame na internetu vhodny obrazek, ktery nema prihledné pozadi, pak si

ho mlzeme upravit.

Obrazek otevieme v prostfedi MS GIF Animatoru a na zdloice Image slouZici pro
nastaveni jednotlivych fazi animace zaskrtneme volbu Transparency. Déle nastavime
barvu, kterd bude povazovana za prahlednou, standardné je to barva z levého horniho
bodu obrazku. Toto nastaveni provedeme pro vSechny faze animace a animaci

opétovné ulozime.

Ukol k textu

Vyhledejte animované obrazky na internetu, které nemaji prihledné pozadi, a pokuste
se pozadi obrdzk( odstranit v prostfedi MS GIF Animatoru. Povedlo se vdm to ve vSech

prfipadech? Pokud ne, dokazete popsat pficinu?

Shrnuti kapitoly

e Animované obrazky maji vidy pozadi, které se nehybe. Na tomto pozadi se pak
mohou pohybovat jednotlivé objekty.

e Animované obrazky ukladame ve formatu GIF.

e Animované obrazky vyuZijeme, zejména pokud maji prihledné pozadi. Pozadi Ize
z animovanych obrazk( odstranit v prostfedi MS GIF Animatoru.
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Kontrolni otazky a ukoly:

1 Vzpomernte si na néjaky jev z predmétu, ktery vyucujete, pro ktery by bylo dobré
mit pro demonstraci jednoduchou animaci. Pokuste se takovou animaci vyhledat
na internetu. Jak budete postupovat?

2  Popiste vlastnosti grafického formatu GIF.

Korespondencni ukol

Vytvorte animovany obrazek, ktery by néjakym zplsobem mohl ozZivit vase

elektronické studijni materidly pro zaky.

Dbejte na rozméry vytvareného obrazku. Velikost obrazku by méla odpovidat velikosti
skutecné vyuzité plochy, obrazek by nemél obsahovat zbytecna volna (bila) mista,

nemeél by byt zbytecné velky. Doporucend velikost je minimdlné 400 x 300 bodu.
Dbejte na prahlednost pozadi — pokud to obrazek umoznuje a vyZzaduje.

Na obrazku by nékteré casti mély byt statické (nehybat se), jinak animace nebude
hezka. Nehybnymi ¢astmi by mélo byt pozadi, ale také ¢asti objektl na obrazku. Na
nehybné pozadi vliozte postupné pohybujici se objekty.

Animaci vytvorte v prostiedi programu MS GIF Animator. Nastavte rychlost animace a

jeji dalsi parametry. Jednotlivé faze animovaného obrazku se mohou zobrazovat rizné

dlouhou dobu.

Vytvoreny animovany obrazek uloZte ve formatu GIF a odevzdejte ke kontrole tutorovi.
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4 Karikatura a morphing
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

e poridit fotografii proti bilému pozadi a odstranit pozadi,
e vytvorit z fotografie perokresbu,
e vytvorit z obrazku karikaturu v prostredi GIMP,

e vytvorfit morphované video.

Klicova slova

Karikatura, morphing, perokresba, GIMP, SmartMorph, XviD kodek.

Cas na prostudovdni kapitoly

3 hodiny

(D

Privodce studiem

Doposud jsme se zabyvali animacemi vytvarenymi krok po kroku — tviirce musel kazdy
krok animace nakreslit nebo vyfotografovat a ztéchto dil¢ich casti skladal pak
dohromady animaci. Kroky musely byt drobné a precizné pfipravené, aby animace byla

plynula.

Jinou formou animace je morphing. Specialni animacni techniky umoznuji propocitat
postupné kroky animace mezi jednotlivymi fazemi tak, aby prechod byl plynuly.
Morphing je jednou z téchto technik, ktera spociva v specifikaci transformacnich bodu.
V této kapitole si ukazeme, jak morphing funguje. Abychom ziskali vhodné podklady

pro praci na morphingu, zacneme tvorbou perokresby a karikatury.

Pfejeme, at se vam prace dafi a pfinese vam radost a zabavu.
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4.1 Programy potiebné pro praci

Pro tvorbu karikatury vyuzijeme program GIMP, ktery umoziiuje pokrocilé techniky
prace srastrovou grafikou. Program je volné dostupny, jeho vyuZiti je zdarma, je
prelozeny do cestiny. Program je vhodny na slozitéjsi Upravy obrazku. Jeho nevyhodou

je mnozstvi otviranych oken pro praci. Je potfeba vSe detailné sledovat.

Pro tvorbu mophovaného videa budeme potfebovat program SmartMorph. Program
je volné dostupny, jeho pouzZiti je zdarma. V pocita¢i musime mit také instalovan
potifebny kodek, doporucujeme kodek XviD. Tento kodek vyuZijeme pfi ukladani

morphovaného videa.

Prace na karikatufe sestavd ze tfi etap. Nejprve pofidime fotografii a odstranime
pozadi. Nasledné vytvofime z pofizené fotografie perokresbu a pomoci deformace
vytvorime karikaturu. Z plvodni fotografie a obrazku karikatury vytvofime na zavér

morphované video.

4.2 Porizeni fotografie a jeji priprava pro karikaturu

Pro tvorbu karikatury budeme potiebovat fotografii pofizenou proti bilému pozadi

(proti zdi), vyfezanou a zmensenou na maximalni velikost 1024x768 bod.

Orezanou a zmensenou fotografii otevieme v programu GIMP.

Obrazek 9: Ofezana fotografie pripravena pro karikaturu
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Prvnim krokem je odstranéni pozadi obrdazku. To nemusime provadét, pokud jsme
fotografii pofidili proti bilé zdi nebo jinému bilému pozadi. Pozadi je sice Sedé, ale

obrazek je dalsi praci vhodny.
4.3 Tvorba perokresby z obrazku

4.3.1 Duplikovat vrstvu

Nas obrazek ma po otevieni pouze jednu vrstvu. MUzZzeme se o tom presvédcit tak, zZe
vybereme volbu Okna — Vrstvy — Stopy (vSechny volby vybirdme z menu pfimo nad
obrazkem). Zobrazi se okno Vrstvy — Stopy. Vném vidime pouze jednu vrstvu
Nagyova.png (ndzev obrazku) ozna¢enou zmensenou ikonou naseho obrazku (obrazek

vlevo).

Vrstvy — Stopy Vrstvy — Stopy F

=] =]
—mlxl o ||& s :
] ]

ReZim: Nermaini Rezim: Mormaini
Koyt 1000 || || ey 10g)
Zamknout J¥ . Zamknout ¥ .

L n Nagyowa.png L n kopie Nagyovapng
- E Nagyovapng

o & L

Obrazek 10: Duplikovani vrstvy

Duplikujeme vrstvu vybérem volby Vrstva — Duplikovat vrstvu. Zdanlivé se nic nestane,
obrazek zlstane stejny. Pouze v okné Vrstvy — Stopy mlzeme zaznamenat zménu — viz

obrazek okna vpravo (kopie vrstvy Nagova.png je oznacena Kopie Nagyova.png).

4.3.2 Rozostreni

Rozostfime novou vrstvu pomoci Gaussova filtru. | kdyZ to vypada velice ucené, neni to
nic slozitého. Po vybéru volbu Filtry — Rozmazat — Gaussovské rozostreni... nastavime

nasledujici parametry:
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e metoda rozostreni — RLE;
e polomér rozostieni vodorovné i svisle 8 px (pixel().

Na obrazku vidime jednak nastaveni vSech parametr( a jednak v nahledu zménu, jenz

se provede s obrazkem po potvrzeni tlacitkem Budiz.

4] Gaussovské rozostieni ﬁ

Polomér rozostreni Metoda rozostieni

Vodorovné: |8.0

Swisle: 8.0

| Budiz ||z

S IREN I3
L Eg 4
©
=l
—
m

Obrazek 11: Rozostreni vrchni vrstvy

Rozostfeni provedeme na vrchni vrstvé obrazku. Mezi vrchni a spodni vrstvou obrazku
tak vzniknou drobné rozdily, zejména na konturach detailll. Tyto rozdily se pokusime
dale vytahnout (zviditelnit). Tak vznikne perokresba plvodniho obrazku, tj. obrazek

bude budit dojem, Ze byl nakreslen perem.

4.3.3 Invertovani barev a kryti vrstev

Pokracujeme invertovanim barev — volba Barvy — Invertovat. Zména na obrazku je ted'

vyrazna, dostavame barevny rozostfeny negativ — viz obrazek vlevo.

Vzapéti v okné Vrstvy — Stopy nastavime kryti pfiblizné na 47% — obrazek by mél
zeSednout, mirné vystoupi ostry obrazek ve spodni vrstvé a kolem ostrych kontur

vznikne jemna svételnd zaf — viz obrazek vpravo.
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Obrazek 12: Invertovani barev a nastaveni kryti

Potfebnou zménu kryti v okné Vrstvy zachycuje nasledujici obrazek — viz rdmecek.

Obrazek 13: Nastaveni kryti v okné vrstvy

4.3.4 Slouceni vrstev a nastaveni jasu a kontrastu

A ted jiz nasleduji pouze zavérecné Upravy — slouceni obou vrstev vybérem volby

Vrstva — Sloucit dold. V okné Vrstvy to opét vypadd jako na pocatku — je zde pouze

jedna vrstva Nagyova.png.
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Dale nastavime jas a kontrast obrazku pomoci volby Barvy — Jas-kontrast...

V otevieném okné nastavime kontrast na maximum a jas doladime.

B Jas-kontrast Iﬁ

§ - Upravit jas a kontrast -

Nagyovapng-10 {[Magyova]{naimportovan))

Predvolby: E =
Jas: [} 7 =
Kontrast: D 127 ,

Upravit tato nastaveni jako drovné |
Nahled

[ua'pmréda ” Vratit ” Budiz H ey ]

Obrazek 14: Nastaveni jasu a kontrastu

Jak jiz bylo zminéno, vysledny obrazek je perokresbou puvodni fotografie. Pred dalsi

praci doporucujeme obrazek ulozZit, nejlépe ve formatu PNG tak, aby byla zachovana

kvalita obrazku.

Obrazek 15: Perokresba z obrazku

Ukol k textu

Vyberte nékterou ze svych digitalnich fotografii a vytvorte z nich perokresbu. Vybirejte
fotografie jednoho vyrazného objetu — osoby nebo véci. Pokud je pozadi hodné ¢lenité,

pred vlastni tvorbou perokresby pozadi odstrante (vymazte).
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4.4 Tvorba karikatury

A ted je jiz cesta ke karikature velice jednoduchd. Po vybéru volby Filtry — Zkresleni —
Interaktivni deformace... miZeme v zobrazeném okné provést deformaci obrazku.
Deformaci provadime vybérem pfislusné metody deformace vpravo a tahanim mysi po

ploSe obrazku. Pokud nejsme s praci hotovi, vratime se zpét vybérem volby Vrdtit.

4l Interaktivni deformace . @
MNastaveni | Animowvat
ReZim deformace
) Posun @
() Mardst ) Zmengeni
() Vir proti sméru hod. rudigek () Virve sméru hod. rudicek
Polomér deformace: - D 20 :
Mira deformace: - D 0.30 :
Bilinedrni
[] Adaptivni pievzorkowéni
(‘) Maximalni hloubka: - 0 2
b T, Kliknutim a tdhnutim mysi v ndhledu
definujte pofadovanou deformaci obrdzku. Prih: - D 200
v ) e ) (o
e ——

Obrazek 16: Prace v okné Interaktivni deformace

Obrazek 17: Vysledna karikatura

Upozornéni: Pro uloZeni obrazk( pouZivame volbu Soubor — Export As, kterd umozni
ulozit obrazek v libovolném grafickém rastrovém formatu. Volba pro uloZeni uklada

obrazek obvykle ve formatu XCL, tj. ve formatu programu GIMP.
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Ukol k textu

Vyberte jednu ze svych fotografii a pokuste se ji deformovat. Vyhledejte fotografii
jednoho objektu (osoby nebo véci) a pokud ma ¢lenité pozadi, odstrarte ho. Fotografii
zmensete na velikost maximalné 1024x768 bodU. Vytvorenou deformovanou fotografii

ulozte.

4.5 Postup pri tvorbé morphovaného videa
Pro dalSi praci pouZijeme vyslednou ofezanou fotografii a karikaturu z perokresby.

Spustime program SmartMorph a otevieme oba obrazky vybérem volby File — Open

image... nebo pomoci klavesy F4. Obrazky uspofddame v programu vedle sebe.

B SmartMorph — Rl BN )

File Edit Image Animation Window Help |
ZHE5 6 WA DRSS
B (1) Nagyova.png [1:2] 24 bit [eE=] B (2) Nagyova2.png [1:2] 24 bit =)

I 724,782 1200 % 900 24 bit Yy,

Obrazek 18: Prostiedi programu SmartMorph

4.5.1 VKkladani bodu transformace

Zakladni myslenkou morphingu je, Ze definujeme body transformace, tj. body, které se
z jednoho obrazku maji presné zobrazit na body obrazku druhého. Na karikature jisté
budeme chtit, aby se oéi z jednoho obrdzku zobrazily na o¢i druhého obrazku, stejné
tak nos, brada, vlasy apod. Body transformace jsou nutné zejména v téch castech
obrdazku, kde doslo pfi tvorbé karikatury ke zménam a posunlim. Na karikature, ktera

nas provazi timto textem, to bude zejména v oblasti vlas, protahlé brady a koutkd ust.
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Jeden bod transformace je vlastné dvojici bodli — bod na jednom obrazku a
odpovidajici bod na obrazku druhém. Polohu tohoto bodu (na druhém obrazku)
budeme upravovat tak, aby vytvorena dvojice vyjadfovala potfebnou transformaci.
Dvojice bodu transformace je v programu SmartMorph oznacena malym c¢tvereckem

shodné barvy.

Nejprve vlozime rohové body transformace vybérem volby Edit — Add corner points.

Tim se do roh( obrazku vlozi malinké ¢tvercové body.

Pomoci nastroje Add/move points (klavesa F7 nebo ikona E%) vkladame na obrazky
dalsi body transformace, resp. dvojice bodu. Tato dvojice bod( si vzajemné odpovid3,
tj. napriklad pokud jeden z dvojice bodl ukazuje na prvnim obrazku na Spi¢ku nosu,

musi druhy z dvojice bod( ukazovat na druhém obrazku opét na $pi¢ku nosu.

- — \
& smartMorph s ol i

File Edit Image Animation Window Help
H #5600 %QF MENH

B (1) Nagyova.png [1:2] 24 bit

B3 (2) Nagyova2.png [1:2] 24 bit (E=R(Ech =

Add/move points 6404 1200 x 500 24 bit

Obrazek 19: Vkladani bodl transformace

Pokud tedy vloZzime jeden bod do prvniho obrazku, nastavime se na druhy obrazek
kliknutim na jeho horni (modrou) listu a vloZzeny bod (bod stejné barvy) na tomto
obrazku posuneme tak, aby jeho poloha dopovidala pozici z prvniho obrazku. Tak
vznikne jedna dvojice bodl. Dvojice doporucujeme vkladat zejména na mista, ktera se
vyznamneé lisi — na naznaceném obrazku (viz vysSe) to bude jisté na bradé, kolem hlavy,

v koutcich Ust a podobné.
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4.5.2 Spojnice bodii
Pfi praci doporucujeme cas od ¢asu nahlédnout na spojnici bodl — nastroj Connert

points (ikona @), zda jsou oba obrazky souvisle pokryty siti.

R SmantMorph_ = O [l

- e ¥ L BB
File Edit Image Animation Window Help |

=0 #5 0 QA7 DTSR

B (1) Nagyova.png [1:2] 24 bit

P
e
e

| a18,0 [1200x 900 24 bit Y

Obrazek 20: Transformace vyjadiena siti

v ’ . 7

Pokud tomu tak neni, doslo k prekfizeni bod(. V siti se to projevi bilymi n-uhelniky.
Tyto ¢asti obrazku nejsou nakonec zahrnuty do vysledného zpracovani morphingu a

proto je potfeba se jich zbavit (zrusit je).

-— - - =
&R SmantMorph _ . = ==

- e ® L mBas
File Edit Image Animation Window Help |

0 #2 @ RQAF HES
B ) Nagyova png [1:2] 24 bit {2) Nagyova2 png [1:2] 24 bit

R

3540 1200 x 900 24 bit Y

Obrazek 21: Chyby v siti transformace
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Bile plochy nepokryté siti miZzeme odstranit bud' tak, Ze vyhleddame a odstranime
dvojice bodl transformace, které se kfizuji, nebo zrusime vsechny body (vybérem
volby Edit — Remove all points) a zaneme od zacatku pozornéji. K prektizeni bodu
dochazi tehdy, pokud jsou obrazky hodné rozdilné. | proto doporucujeme vyuZit
fotografie z pfedeslého ukolu, a pokud jsou hodné rozdilné, transformovat pouze jejich

zakladni ¢asti.
4.5.3 Prohlédnuti a ulozeni videa

Vysledné video si mizeme prohlédnout pomoci volby Animation — Run. Pokud jsme

s vytvorem spokojeni, mizZzeme video ulozit.

Postup ukladani animace a tvorba videa neni jednoduchad, postupujeme proto presné
podle navodu. Jinak bychom se pripravili o vysledny efekt svého dila a museli bychom
praci provadét jesté jednou.

Nejprve uloZzime projekt animace vybérem volby File — Save animation. Projekt
uklddéme do stejné slozky, v niz mame uloZeny puUvodni obrazky. Pfi opétovném
otevreni projektového souboru se otevre prace v programu Smartmorph — mizZzeme

dale upravovat a doplfiovat body transformace.

% ’ ’ . . ’ v
T leet3ae| | Nastavime vyslednou animaci vybérem  volby

Apimation type Animation — Animation setup... Zde doporucujeme
O (= [12] Latizhy vyzkouset rlznd nastaveni vzobrazeném okné (po
" [2] - 1] Marph
1) (1) Warp

£ [2]-x [2] Warp

nastaveni parametrd spustime animaci klavesou F9).
Jedinym dulezitym parametrem je Number of frames

neboli pocet snimkd. Pokud zaddme cislo 25, bude
[ Accelerating play
e animace trvat jednu sekundu. Pokud zadame
[ Antialiazing

Murmber of frames: 150 dvojnasobek (50) bude animace trvat 2 sekundy atd. Po

zkusenostech doporucujeme ¢Cislo 150 nebo vétsi

k. Cancel |

(animace bude trvat 6 a vice sekund).

Vlastni ulozeni animace provedeme vybérem volby Animation — Save as video... Po
vybéru této volby zaddme nazev vysledného souboru (soubor bude mit pfiponu *.AVI).

V okné Animation setup nastavime kompresi na [other], nastavime pocet snimk( za
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sekundu (Frames per second) na 25 a pripadné zaskrtneme volbu Make loop, pokud

chceme, aby animace probéhla tam i zpét — viz nasledujici obrazek vlevo.

Animation setup I&

Compreszsar; g

Cinepak Codec of Radiuz Komprese videa

Intel Indeo Video 3.2

Intel Inden Yideo 5.0 Komprimacni zafizeni:
Microzoft Wideo 1 D MPEGA - Some
Konfigurovat ...

Frames per second: 25 Kl | —I .

......................... . O programu...
I Make loops v 18

[ 150
ar. Cancel |

Obrazek 22: Parametry pro ukladani morphovaného videa

V dalsim okné Komprese videa zvolime XviD kodek a video uloZime. Proces ukladani

(postupného generovani) videa chvili trva.

Ukol k textu

Vyberte dvé podobné fotografie a vytvorte morphované video, které ulozite ve

vhodném video formatu. Fotografie by mély obsahovat pouze jeden objekt (osobu

nebo véc) a je potreba ji upravit — zménit velikost na maximalné 1024x768 bodu a

odstranit pozadi.

Shrnuti kapitoly

Perokresba fotografie vznikne vytazenim ostrych hran plivodniho obrazku.

Karikatura je deformace pulvodniho obrazku za uUcelem zvyraznéni jistych jeho
detaild. Vytvarime se pomoci interaktivnich deformaci, naptiklad v programu
GIMP.

Morphing je specidlnim pfipadem animace, pfi které se postupné jeden obrazek
meéni vjiny podobny obrazek. Pro tvorbu morphingu se pouzZivaji specialni
programy, které zmény postupné dopocitavaji. Morphing ukladame ve formatu
videa (AVI soubor) nebo ve formatu GIF animace.
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\l/
T\

Kontrolni otdazky a ukoly:

1 Definujte pojem karikatura.

2 Popiste postup pfi tvorbé karikatury. V jakém formatu lze karikaturu ulozit?

w

Zamyslete se nad moznosti vyuZziti karikatury ve vyuce pfi praci s zaky. Kde Ize
karikaturu vyuzit?

Definujte pojem morphing.
Popiste zakladni principy tvorby morphovaného videa.

Co to je bod transformace a jaké podminky musi splfiovat?

N o o b

V jakém formatu se uklada morphing?

Otadzky k zamysleni:
Vyberte si téma z predmeétu, ktery vyucujete a pokuste se najit odpovédi na nasledujici
otazky:

1 Jaké obrazky lze pripravit k danému tématu ve formé perokresby. Byly by v tomto
pripadé obrazky perokresby srozumitelnéjsi nez klasické fotografie?

2 Ma smysl doplfiovat ucivo dané oblasti deformovanymi obrazky nebo karikaturami
znamych osobnosti? Dokazete vymyslet zadani pro zaky — na jakych obrazcich by
bylo vhodné provadét deformace?

3 Pro dané téma pfipravte sérii navazujicich obrazk(li a pokuste se pomoci
morphingu vytvofrit souvislé video prechod( mezi témito obrazky. Sérii obrazka
pfipravte tak, aby méla logicky smysl a odpovidala probiranému tématu.

Korespondencni ukoly

Vytvorte karikaturu z pofizené digitalni fotografie. Fotografie by méla byt pofizena
proti bilému pozadi - bilé sténé, papiru apod. VyreZte potiebnou cast pofrizené
fotografie a upravte jeji velikost tak, aby vysledny obrazek nebyl vétsi nez 1024x768
pixel.

Z obrazku vytvorte perokresbu a z ni pak pomoci deformace karikaturu. Vyslednou

karikaturu ulozte ve formatu JPG nebo PNG a odevzdejte ke kontrole tutorovi.
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Karikaturu i plvodni fotografii si uloZzte rovnéz pro jejich dalsi zpracovani - pro tvorbu

morphingu.

Z obrazk( (pGvodni fotografie a karikatury) vytvoite morphing. Obrazky musi mit
stejnou velikost a musi byt orientovany na Sitku. Doporucujeme pouzit plvodni
ofezanou fotografii a upraveny obrdazek karikatury. Pokud Vdm nevadi udélat si sami ze
sebe legraci, jisté tato prace potési vas i vase kamarady a znamé. Pokud mate jakykoliv
dlvod nepoutZivat fotografie lidi, mGzZete pouzit obrazky zvifat nebo rostlin. Jak jiz bylo
uvedeno, obrdazky musi mit stejnou velikost a pro morphing se hodi nejlépe takové,
které se alespon zdanlivé podobaji. Obrazky by nemély byt vétsi nez 1024x768 bodu.
Vysledny morphing bude uloZen ve formé videa, proto puvodni obrazky musi byt

orientovany na Sirku.

PFi praci postupujte podle ndvodu. Dbejte na to, aby se opravdu jednalo o morphing,
ne pouze o jednoduché prolnuti obrazk(. Pouziti transformacnich bod( a jejich jemné

posouvani je nutnym predpokladem sprdvnosti vysledného dila.

Vysledné video ulozte ve formatu AVI a odevzdejte ke kontrole tutorovi.
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