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UvoD

PrestoZze se u nas prvni animované mapy objevilyivakanedavno, ve
SWté mizeme prvni pokusy zaznamenat jiz v 60. letech rélmuistoleti. Pruh
popsal tuto problematiku Norman Thrower, na kter&ootasna dilacasto
navazuji. Jednim zjeho pokowateli je nagiklad profesor Nebrazské
univerzity v Omaze Michael P. Peterson, ktery zéldaych praci napsal v 90.
letech 20. stoleti. (PETERSON 1994)

Animaci lze definovat jako iluzi pohybu nebo &my, vytvarenou
rychlym zobrazenim série samostatnych sriimkipominajici nagiklad vznik
filmu. (RONCARELLI 1988) Animace se #aly rozSiovat jako jedna
z alternativ vizualizace map hlayvns rozvojem geografickych inforréaich
systéni. Jejich hlavni vyhodou je nadzorné zobrazeni dangoblému resp.
jeho phabehu a tSi informa&ni hodnota, jelikoz samotnou mapu Ize doplnit o
grafy, tabulkyc¢i mluvené slovo. Spote¢ s pibéhem animace se pakéni i
tabelarni datéi prabéh grafi.

Tato bakaléska prace se zabyva moznostmi tvorby animaci wyktegh
ESRI, nejen kili jejich rozSteni a mnozstvi uzivatielkteti je vyuzivaji, ale
také proto, Ze&/ sowasné dob poskytuji asi nejpropracov§Bi nastroj na jejich
tvorbu v oblasti GIS. Zaroveje ale nutné podotknout, Ze se jedna o oblast,

kterou v sodasné dob mnoho lidi nevyuziva.



1.CILE A PRINOSY PRACE

Uvodem prace #la byt vypracovana reSerSe, kter4 by popisovala
problematiku animovanych map a ktera by popsalédaktypy animaci.

Hlavnim Ukolem bylo vytviit reprezentativni soubor animaci, na kterém
by bylo mozné fedvést, co je mozné v produktech ESRI vyitvoVesSkeré
animace rdly byt ptedvedeny na datech z Atlasu podnébska, na kterém nade
katedra velkou mirou spolupracovala.

Vzhledem k tomu, ze se toolbar Animation objevdoftwaru ArcGIS az
ve verzi 9.2, jde nastroj relativmeprozkoumany a prévato bakaléska prace
meéla prispét k lepSimu poznani moznosti tohoto softwaru. Rrddoici studenty
méla obsahovat pofitku ve forng striiného navodu k tvorbjednotlivych typi
animaci, jelikoz weském jazyce zadna dokumentace neexistuje, nebpaale
pii zadani prace neexistovala. V navodélyrbyt zdirazreny negasgjSi chyby,
kterych jsem seiptvorbé prace dopustil.

Vysledné animace pakéhy byt doplreny o multimedialni prvky. V tomto
piipad Slo o hlasovy komentdk jednotlivym jewim, ktery by doplnil dalSi
informace k dané animaci nebo hudbazvuky pro gijemngjSi sledovani
animace.

Hlavnim ginosem prace by &o byt prozkoumani moznosti softwaru
firmy ESRI pro tvorbu animaci a vyuziti vSech jgjiprednosti pro vizualizaci
dat z Atlasu podnelifeska. Jdeiedevsim o zvy3eni inforrsai hodnoty oproti
tiSténé verzi, jak bylo popsano v tvodu, které lineslo dopihujici informace
nebo informace, které si uzivatel mustisana jiném mist DalSim kladem je
dynamicka prezentace jevu, kterd bylanpomoci k jeho lepSimu pochopeni,
diky jeho prezentaci ¥ase. Nakonec, diky animovanym mapam by mohlo dojit
k zatraktivieéni a zpopularizovani Atlasu podnebéska, pokud by v kvalitjsi
podolz vysly jako jeho filoha.



2. ANIMACE

V této kapitole jsou zmimy zakladni pojmy a definice tak, jak byly
zjisteny v literatde. VetSina informacicerpa z dila Michael P. PETERSONA
z roku 1994, které ifps jeho st je stale aktualni a mnoho s@asnych autdr

z neho nadal€erpa nebo nadpnavazuje.

2.1. ZAKLADNI INFORMACE O ANIMACICH

Animace vychazeji ze stejného principu jako filmgdy rychly sled
snimlé (frames), ktery vytv iluzi pohybu. Tento pohyb ma zachytit proces
zmeny, ktery je pednttem zkoumani. Zgna v animaci mze byt
reprezentovana nejen Znou jednotlivych prvl, ale i zménou pohledu
pozorovatele. (PETERSON 1994)

2.1.1. TEMPORAL A NON-TEMPORAL ANIMACE

Michael P. Petersonétli animace na dva zakladni typy. Jak jiz z nazvu
vyplyva, jako temporal lze oztih animace vyjatljici zmeénu prvku vcase,
zatimco non-temporal pomahaji zobrazit jewcaae nezavisly. To znamen4, ze
se odehrava v ramci jeditasoveé periody nebo zdas nehraje podstatnou roli.
Prikladem jew, které lIze zobrazit pomoci tzv. temporal animatiou
nagiklad zrmény hrubého domaciho produktu, hustoty obyvatelst®iao miry
obdlavané zerddelské pidy ve statech Evropy za dobu x let.

Animacemi ozn&nymi jako Non-temporal lze vyjat nagiklad tzv.
generalization animation, kdy je jeden jev zobra@aotak, Ze jsou jeho hodnoty
nejprve rozdleny na 2 intervaly a poté se jejichged postupaé zvysSuje. Timto
je poukazano na rozdilnost dat v jednotlivych stalpngeneralizace. Jinym
typem animaci, které nezobrazuji pgam jevu véase jsou tzv. classification
animation. Vtomto fipad jsou na jednom Uzemi pomoci kartogramu
promitnuta §zna klasifik&ni schémata ndp zobrazeni trznych statistickych

Udaji jako je nap. primér, snerodatna odchylka, variace, ...



Tretim typem jsou spatial trend animation sledujiend dané hodnoty.
Zde je nap. pomoci kartogramu uk&dzano procentuelni zastoujeenbtlivych
vékovych skupin v krajich. Data jsou pak posttignbrazovana od nejmladsSich
po nejstarSi. Pomocidhto dat pak Ize zjistit, které kraje jsou vyhledidy
mladSimi a které starSimi obyvateli.

Jinym velice ¢asto pouZzivany typem jsou tzv. flights. Jde o il
prilety, které je mozné provést jak nad 2 D mag@sgji vSak zobrazuji piret
nad 3D modelem terénugkteré aplikace pak dovoluji Buprilet podél pedem
zvolené trasy reprezentované linii, nebo naopalkyipaistvy podél této trasy.
(PETERSON 1994)

2.1.2. PROMENNE

Razné programy dovoli animovatiazné prongnné. \&tSina jich vsak
umozni ménit alespa zakladni prvky, které jsou vypsany nize. Je
samozejmosti, zecim vice prominnych Ize animovat, tim&si je potencial
dané animace. Kroéngeografickych prognnych lzecasto ngnit i zvuk ¢i
doprovodny text. Zvuk uéthto aplikaci slouzi k Zadazréni uritych jevi a
jejich pribéhu, nebo pro zatraktivni dané animace. Jednim iZlbada maze
byt treba zngna vysky tonu f jednoduché funkci jako je zoom.

Mezi zakladni druhy proémnych, které Ize né&asgji animovat pati:

Velikost — mizZe jit o znénu velikosti bodu, linie nebo plochy. Zma
velikosti se ¥tSinou pouziva k zvyrazni uritého jevu. Lze ji napklad vyuzit
pro vyjadeni zadsob nerostnych surovin, kdy se proporceénwyznamnych
stdti zmensi a naopak tam, kde jsou velkd nakgzee velikost z#tSi. Tim
dojde k vyraznému rozliSeni jednotlivych skupint®téa k jejich snad§si
identifikaci.

Tvar - tvar jednotlivych ploch se n&gsgji méni vysledkem zrny
projekce. Pr&¥ diky vyuziti animace lze fdaznit rozdil mezi jednotlivymi

projekcemi na tvaru kontinanti mensim Gzemi.
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Pozice -bod se mze pohybovat po ma&pcoz slouzi k vyjateni znény
jeho skuténého umisini v priibéhu ¢asu. Takto jde vyjatt zménu severniho a
jizniho magnetického pélu vigoehu x let.

Rychlost - rychlosti pohybu lze Zdaznit velikost dané zemy. Cim je
pohyb rychlejsi, tim je zéma oné veliiny vétsi.

Misto a Uhel pohledu - zmeEna uhlu pohledu fG¥e byt pouZzita pro
zvyrazréni urkité casti mapy resp. animace, pokud se ifkd@pd zandiime
na ¢ast uzemi, kde je zma hodnoty nejvyrazyjsi nebo kde je tato hodnota
nejvyssi. Zniny uhlu a mista pohledu se také vyuzivigppiletech nad terénem.

Vzdalenost - podobr jako u Uhlu pohledu Ize zmou vzdalenosti
vyjadiit diraz na wité misto nebo na celek. \fipact GISu je tato zrna
reprezentovana zmou nefitka. Pokud je pdeba zdraznit pabéh jevu na
malém Uzemi, z2Sime mfitko a naopak, pokud je geba zdraznit celek,
pouZijeme niiitko mensi.

Scéna- pro oznd&eni znény v animaci z jednoho prvku na druhy se
vyuzivaji efekty jako je prolinani, postupného mizepod. Dale Ize vyuzit
nagiklad zneénu jaswi kontrastu.

Struktura, vzor, stinovani, barva- zmeny téchto vlastnosti se pouzivaji
hlavre u 3D objeki pro vyjadeni znény perspektivy nebo @p pro zvyrazeni
urcité ¢asti mapy. (PETERSON 1994)

2.1.3. ANIMACE JAKO NASTROJ VYZKUMU

Animaci mize byt vyuzito jako nastroje pro zjgvani podobnosti a
rozdili v sériich map. Sta pokud si jednotlivé sekvence nebo jednotlivé
snimky pustime za sebou nebo pokud mezi niftd@me rychle fepinat.

Kartografové pro tyto dely prizptsobili nekolik metod vizualizace.
Jednim z nich je metoda zvana reexpression. Prtodeafické wely jsou
negaseji pouzivany nasledujici typy této metody reordgripacing pipadré
brushing. Pomociéthto metod jsou data zobrazovana jinak, nez jsmauto

zvykli, ¢cimz se zvyraituji rozdily v hodnotach jav
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Reordering - paadi snimku je v &nych animacich klasicky od §étku
do konce. Tato metoda vSak vyuzikgzeni snimku v jiném padi obvykle
sledujici vySi daného atributu. Tuto metodu Ize Aryuagtiklad @i sledovani
praibéhu zengtreseni. Klasické animace by tuto udalost vykreslilgrabéhu
casu, tak jak jednotlivé sekvence nasledovaly. {ifigtup je srovnat snimky
podle p@tu mrtvych zgisobenych zegtiesenim. Touto cestou je klade&tsi
duraz na vaznost zettfeseni.

Pacing - tato metoda gmi trvani jednotlivych snimk Ve vySe uvedeném
piipadt by pak mohlo byt trvani jednotlivych snifhkipraveno podle velikosti
otresi nebo podle p&iu mrtvych. (PETERSON 1994)

2.1.4. KARTOGRAFICKECH ANIMACE PODLE zZP USOBU TVORBY

Kdyz se za&aly tvarit filmové animace, tvidly se snimek po snimku a ty
se poté spojovaly v celek.ekteré pa@itacové animace lze takto tiibtaké, ale
¢asto se pouziva jiny apob. Podle (GERSMEHL 1990)treme rozliSit 7
druhi animaci, které Ize pouzit v kartografiigcchto sedm drulnlze z&adit do
jedné z dvou kategorii frame-based animation a-lwastd animation. Jejich
hlavni giklady jsou uvedeny nize.

Frame-based animation jsou jednodus$Sim typem animaci, kde se
kombinuji série snimk map, které jsou obvykle vytyeny jinym programem
(graficky, CAD, GIS). Tyto mapy jsou ulozeny v nastém formatu a jsou pak
na monitoru zobrazovany rychlostétsi jak 30-60 obrazk za sekunduCim
vice obrazk za sekundu je pouzito, tim je vjem pohybu dokggal@ro tvorbu,
uchovani a zobrazeni takovych animaci existuje stvoprogran.

Cast-based animationjsou daleko vicefjbuzné Bzné filmové animaci.
Jeden snimek je slozen &kolika transparentnich vrstev (dagt]i
vektorovych). Pro iluzi pohybu je vyuzZivano skripktery pohybuje objekty
v popredi Vi¢i objektim v pozadi. Tato kategorie obsahuje 4 druhy 2 Enaai:

sprite, stage-and-play, color cycling, metamorph@solymorphic tweening).

-12 -



Sprite, stage-and-play jsou implementaci tohotegmund/background
konceptu animaci. Sprite je pouze jednoduchy objdiery se pohybuje proti
statickému pozadi. Stage and play animace dovahlyg se objekt v pdpdi
meénil co do vzhledu, tak do rychlosti pohybu. Pozadi néni souk¥zr¢ se
zmenami pogedi.

Color cycling vyuziva barvu pro nazfemi pohybu. Cesta je rédenéna
na malé useky, kde kazdy usek ma trochu odliShauubdotom je barva
posouvana tak, Ze to budi dojem pohybu. Je jasn@nzmensi jsou jednotlivé
useky, tim je pohybd&rohodrgjsi.

Metamorphosis také zvana polymorphic tweening waiziménu jednoho
objektu v druhy. Potom software sfiid polohu a tvar jednotlivych objekt
v mezi fazi, nez dojde k Uplnégmené ve vysledny tvar.

Posledni Zasto pouzivanych metod je model-and-camera. Tatodae
je pouzivana pro animaci 3 D objékd vyuziva iznych pohy modelu resp.
kamery v ,prostoru®.

Ok¢ dw kategorie animaci sou vyuzivany pro jejicizmou schopnost
prostorové vizualizace. Rinvybavené softwary by #&y dokazat vytvéit

vSechny zmi#éné typy, nebo alesposétSinu z nich.

2.2. SOFTWARE PRO TVORBU ANIMACI

Pro tvorbu jednotlivych tyjp animaci existuje velké mnozstvi softwar
které maji rozlinou funkcionalitu a té odpovidajici cenu. V nas|axdmn
prehledu zmiuji n¢které zastupce produkipro tvorbu animaci. Jsouisgeny
od jednoduchych @Sinou freewat) pro tvorbu GIF az po GIS, v kterych je
mozné animace tvi. VétSina produki lze vyuzit alespid ¢ast&né k tvorbs
kartografické animace resp. k tvéranimovanych znak¢i popiski.

GIF animace - jde o jednoduché frame-based animace, tedy o sausta
snimld, které diky rychlémuighrani (&kolik desitek snimk za sekundu) budi
dojem pohybu. Neépsgji se €chto animaci vyuzivaiptvorbé internetovych

stranek. Jedna se o levné nebo freeware prograstych jde vyuzit hlavhpro
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tvorbu animovanych znék Téchto softwai je na trhu nej#si paet a zde

uvadim pouze &kolik jejich priklada.

Active GIF Creator - shareware , ktery jinak stoji kolem 2400.K
Poskytuje jednoduché nastroje pro tvorbu a sprailki &imaci.
Dovoluje import obrazk ve velkéiradk formati a sdm poskytuje
zakladni funkce pro jejich tvorbu. V nové verzi 2l@voluje jiz i
export do avi formatu (IMAGE TOOLS GROUP 2009).

Amara Flash Slide Show Creator- dostupny jako trial verze nebo
v plné verzi za cca 600 K Jedna se o jednoduchy nastroj pro
tvorbu animaci kompatibilnich s Adobe Flash Plagarpomoci
slide show vybranych fotek. (AMARA SOFTWARE 2008)
Babarosa Gif Animator - program velice podobny Active GIF
Creatoru nabizeny podobnjako shareware nebo za necelé
3000 K. Jeho funkce jsou také velice podobné, nabizi itiyuz
vektorové grafiky a obdobné importovatelné form#étiybi export
do avi formatu. (LIATRO 2008)

CoffeeCup GIF Animator - dalSi z podobnych prograinktery za
cenu kolem 1200 Knabizi import zakladnich obrazovych forinat
jako je jpg, bmp. Funkci navic je import menSictievive formatu
avi, ktera jsou fevedena na GIF. (COFFEECUP Software 2008)
Easy GIF Animator — jedna se o software nabizeny za 5Q0) K
ktery je mozno vyzkouSet jako sharewareéOmracuje pouze se
zakladnimi formaty. Jehoi@dnosti je moznost nastaveni délky
trvani snimku a celkavliepSi moznosti nastavetasu. Do animaci
je mozné pdavat text nebo vizualni efekty. (BLUMENTALS
SOFTWARE 2008)

3D animace- v této kategorii nalezneme &pvétSi mnozstvi prograin

z nichz rkteré uvadim jako fiiklad. Jde ¥tSinou o nardnéjSi software, ktery
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dovoluje tvorbu sloz&Sich animaci a to i vifpad animovanych map.
V¢étSina vyuziva vektorové grafiky a interpolace frvikezi snimky.

» CoffeeCup Firestarter - tiicetidenni trial verze programu lze
béZzneé stahnout, p zakoupeni plné verze se cena pohybuje kolem
1400 KE. Software nabizi komplexni efekty pro text i jingrafiku,
animace se exportuji do swf formatu a je moznéojglrdt zvuky
z galerie nebo vlastnimi ve formatu mp3. Nastroje pvorbu
vektorové grafiky jsou celkem obsahlé. DalSi funkcpievod GIF
animaci do swf. (COFFEECUP SOFTWARE 2008)

2D & 3D Animator - cena tohoto produktu je zhruba 1800. Ke
to software zawieny FedevSim na tvorbu 3D log a baningro
internetové stranky. Pouziva systéasové osy s moznosti zadani
délky trvani jednotlivych sninik Obsahuje posiné dost nastrdi
pro tvorbu vlastnich pruyk Pro kartografické animace je vSak
vhodrgjSi spiS ktvord animovanych symbal a popis. (PY
SOFTWARE 2008)

» 3D Flash Animator —krom stdhnutshareware je mozné zakoupit
plnou verzi za cca 2600 Program ma vSechny nastrojeipbné
k wvytvoreni animace, stejn jako prostedi pro tvorbu
sofistikovanych webovych rozhrani nebo arkaddovyah. hleho
piednosti je pokrly soubor kreslicich nastrdj Podporuje jazyky
HTML a XML. Vysledné animace uklada &pdo forméatu swf a
umoZiuje pidavani zvuk. Samo¥ejmosti je systéntasove osy.
Krom prace svektory je mozZnérigavat i rastry a vyuzit
skriptovaciho jazyka. (3DFA 2008)

» KoolMoves - voln¢ ke stdhnuti je demo, v plné verzi se cena
pohybuje kolem 1800 &K Obsahuje kompletni nastroje na kresleni,
ale podporuje také import vektorovych cligartbitmapovych

obradzKi nebo audia ve formatu wav. Vystupem jsou formaty G
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nebo swf. Podporuje ActionScriptiikazy z Macromedia Flash
verze 5 a je mozné d@jrimportovat flash animace a videa. Déle je
mozné vyuZzit maskovani a tweening, coz je procdg,de jeden
prvek plynule mini v druhy a aplikace dopitava jeho polohu a
tvar. Software existuje jeStve verzi KoolWizard, ktera je zhruba o
polovinu levrgjSi, ale obsahuje mnohem m¥én funkci.
(KOOLMOVES 2008)

Adobe Flash CS4 (Macromedia Flash)- jde o jeden

Z nejpouzivagSich softwail pro tvorbu animaci a to diky mnozstvi
funkci a nastrdi, tomu ale odpovida i jeho cena, ktera je kolem
20 000 K. Jinak je ho mozno vyzkouSet diky trialu na 30. dni
Slouzi k vyvoji interaktivnich grafickych rozhramiro webové
aplikace, tvorbu animovanych upoutavek, webovychansk,
vyukovych aplikaci, interaktivnich banierfiremnich prezentaci,
on-line her nebo multimediélnich CD. Podporuje gk soubory
MP3, ADPCM a Nelly Mosser éetne kontroly hlasitosti. Diky
casové ose je mozné spravovat velkycgiovrstev v plibéhu
animace, fi jejichz tvorke Ize vyuzit tweening. Program uniage
importovat videa ve formatech AVI a MOV s nastaveni
komprese, fezu, mititka a barevné korekce, ale také import z
grafickych program nag. Corelu. LepSi by mohly byt nastroje pro
kresleni vlastnich objekt DalSi vyhodou je moznost vyuZiti
vlastnich  skripi  (action skript). (ADOBE SYSTEMS
INCORPORATED 2009)

SWIiSH Max2 - software ktery za cca 3900¢kobsahuje z velké
casti tytéZz nastroje, které lze nalézt u mnohem dln@z Adobe
Flash. Dokonce i svym vzhledem je zimemu produktu velice
podobny. Samdejmosti je tweening, skriptovaci jazykexport do
avi, swi, exe, gif. (SWISHZONE 2008)
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Pluginy - nekteré GIS softwary nemaji animace ve své standard
nabidce, avSak existuji proe rpluginy, které jejich tvorbu umozni. Jednim
z takovych pikladu je:

« Time Analysis of Census Data coz je roz&eni pro MapWindow
GIS (open source) umndjici jednoduché animace dat z#t&ni
lidu. (MAPWINDOW OPEN SOURCE TEAM 2008)

Animace v GIS (CAD, Google Earth )- s rostouci popularitou animace
zataly pronikat i do GIS softwér Prestoze by spojeni s GISém piinést
nejlepSi podminky pro tvorbu kartografickych animacysledky ¥tSinou maji
daleko k dokonalosti a leckdo kgidsahne k gkterym z gedchozich softwar
Je to dano hlavntim, Ze se firmy z tohoto prdetli o animaceifliS nezajimaly.
Ve vy¢tu vynechavam ArcGIS, kterému sénwuji v dalSichcastech prace. Cena
se u &chto softwaill negastji neuvadi, proto ji nezmiuji.

» GRASS- jde o software weny gevazi pro praci s rastry, ktery
umoziuje prehravat jak jednu animaci ve fullscreen modu tak 2-
animace spushe simultana v rozctlené obrazovce. Mapy (rastry)
se vkladaji do jednotlivych snirika poté pousti podobrjako u
frame-based animaci. Software obsahuje jednoducli&ani pro
spuséni a ovladani chodu animace (zpomaleni, zrychleni,...
(BARTON MICHAEL 2008)

 DILAS - coz je zkratka Digital Landscape Sernati do linie
produktit GEONOVA AG. Jedna se o GIS pouzivany hkayro
3D modelovani terénu, budov, obcigsh.. Jednotlivé procesy a
jejich pravidla 1ze definovat pomoci jazyka XML. imovat Ize
zmenu pfihlednosti barvy objekt a hlavié prilet nad &mito
objekty. (NEBIKER 2002)

« GeoMedia - nabizeji pouze moznost jednoduché tvorby
animovaného znaku. (HOBBS 2008)
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o Autodesk MapGuide/AutoCAD - tento software umdilije
pievazré 3D animace nebo moznost exportu bmp pro GIF ariima
NejéasgjSi jsou animace piletu kamery (flight through) nebo
praichod kamery (moving through). Da se zde jednod&stanit
pocet snimk za sekundu, délka trvani celé animace, vystupni
format i rozliSeni v jednom okn Export je mozny do formét avi,
mov, mpg a wmv. (AUTODESK 2008)

 Google Earth PRO- nejedna se o GIS, atato aplikace ziskava
¢im dal vice funkci a moznostitipvizualizaci. Nekteré animace
predti nagiklad moZznosti ArcGlobe. Je moZné animovat kompletn
pohyb v Gogole Earttdata pidana ve formatu KLM nebo vilastni
modely. Animace lze provét pokud mame&as uloZzen jako tzv.
Time stamps - lzeipovnat k daim z GPS, kde a kdy se objekt
nachazel. Vysledna videa se exportuji do formatwwB@OOGLE
2008)

2.3. ANIMACE V PRODUKTECH ESRI

V produktech ESRI se moznost tvorby animaci obgetéprve nedavno.
Poprvé to bylo v programu ArcGIS, konkrétee jednalo o verzi 9.2. VeSkeré
pottebné nastroje byly umisty do toolbaru Animation. Od té doby sice vznikla
nova verze 9.3 resp. ke konci psani prace 9.3vBakatento toolbar istal
neznénén. Bohuzel v 8m zistaly rekteré chyby, které nebyly odl&dy ani
pied spu&nim verze 9.2 . Nasledujici informace jstmrpany ze stranek firmy
ESRI.

Pro spu&ni toolbaru je nutné mit aktivni extenzi 3 D analysnimace
mizeme vytvéet jak v aplikaci ArcMap, tak v ArcScene nebo Arcks.
Vytvorené animace lze spo#Stpiimo v dané aplikaci, i kdyz ip velkém
mnozstvi dat dochazi kjejich ,sekani“, nebo je m®dZe exportovat do

samotnych soubérbud’ ve formatu avi nebo mov praghravaée QuickTime.
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P exportovani Ize nastavit délka trvani animaceiepsnimk za sekundu a
kodek gipadre jeho parametry.

Animace se tvii pomoci tzv. snimk (keyframes), které se spojuji v stopy
(tracks). Snimky je mozné skladat za sebe v liboyai intervalech do
zmirgnych stop. Pro vytd@ni animace je nutné mit alegpgednu stopu
sloZzenou z minimak dvou snimk. Je samadzjm¢ mozZné vytvoit |
skupinovou animaci (group animation), kdy je v jedas gehravano vice stop
zarovai, pricemz kazda stopa ime obsahovat jiny typ animace. Jde tedy
jednoduSe vytviit prilet nad terénem, kde bude probiliagsova animace.
Animaci lze vytvdit snimek po snimku, dale Ize pustit nahravani & ze
automaticky ukladaji z#my, které provadime &mé nebo jde vyuzit
automatického pohybu podle lintedopasitavanicasovych interval.

Kazdou stopu je mozné upravovat v Animation Managéeji trvani je
v realitivniméase od 0 do 1 a jednotlivé stopy jsou zde zobrazaigice jedné
jednotky c¢asu. V Animation Manageru je mozné upravovat unist
jednotlivych snimi nacasoveé ose. ¥Sina vlastnosti je v prostoru mezi snimky
interpolovana, takZze dochazi k plynulémieghodu ze snimku na snimek.
V tomto nastroji je také mozné nastavit vSechnyapeatry jednotlivych sninik

nebociselre vyjadrit jejich umistni nacasové ose. (ESRI 2009)

2.4. PROMENNE V PRODUKTECH ESRI

V riznych aplikacich mametzné moznosti animace jednotlivych
vlastnosti objekt. Co se tye ¢asu, ve vSech aplikacich je mozné nastaveni
zatatku kazdého snimku, intervalu mezi snimky a détkani celé animace.
Dale Ize vytvéet tzv. time layer animation, kdy je u kazdého zdmua atribut
casu resp. data, podle kterého se aniniiie Zde |ze pak nastavit fgi¢h (zda
pujde o dny, misice, roky,...), p&teni a koncové datum. U tohoto druhu
animaci vSak atributova tabulka musi mit specidmiobu (viz. nize).

U vlastnostivrstvy (map layer) Ize vZzdy nastavit jejitdednost a jeji

viditelnost, tedy jestli je zrovna aktivii nikoliv. V aplikaci ArcScene je dale
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mozné penést vrstvu ve sérech x, y i z o ufitou vzdalenost. Dale Ize nastavit
metitko vrstvy, jeji ot@éeni a sted, podle kterého se bude vrstva detaesp.
posunovat.

Nastavenimkamery a map view v aplikaci ArcMap Ize mnit rozsah
View sledovaného povrchu v osach x ay.

V aplikaci ArcScene Ize #mit tyto hodnoty: typ projekce, kde je mozné
nastavit bd’ perpsective pro 3 D zobrazeni nebo ortho pro zamia2 D, dale
|ze menit cil pohledu kamery (target), uhly pohledu v camtoceni kolem os X,
y, z (azimuth, inclination, roll), vzdalenost mezbrazovanym igdnttem a
kamerou (distance), Uhel zobrazeni kamery (viewledng rozsah i 2 D
prohliZeni (ortho extent).

U aplikace ArcGlobe pak Ize nastavit tyto hodnatsientace bd& na cil
umiseény na povrchu (surface orientation) nebo radsglobu, kdy je Zemn
sledovana jakoby z vesmiru (space orientation)lddavaného cile je mozné
nastavit zerépisnou Siku a vysku v Uhlech a jeho nadfskou vysku (target lat,
long, alt), dale pak pozorovatelovu z4. METODY TVBRANIMACI

emepisnou vysSku a 8tu a nadmiskou vySku (observer lat, long, alt),
uhel pozorovani kamery (view angle) a jeji uh@tivose y, tedy nateni k cili
(roll offset) .

Jako posledni Ize nastavit &gny ve scé# (scene) samdgjme pouze
v aplikaci ArcScene. Zde Ize nastavit zvyr&zn prevySeni  (vertical
exaggeration), misto a thel pod kterym bude sxdhibj s\tla (Sun azimuth a
inclination), kontrast (Sun contrast) a barvu paA&ackground Color). (ESRI
2009
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3. ATLAS PODNEBi CESKA

Atlas je tématické kartografické dilo s encyklomdgimi prvky, které
podava komplexni nahled na klim@eska. Obsahuje nejen klimatologické
mapy, ale také grafy, tabulky a obrazky propojeogiidijicimi a vyswtlujicimi
texty.

Predchazejici podrobna klimatografiéeska byla zpracovana v Atlasu
podnebi Ceskoslovenské republiky (1958) a spgote s dopfiujici publikaci
Podnebi Ceskoslovenské socialistické republiky - Tabulky A98ychazela
z obdobi pozorovani 1901-1950. Souhrnné zpracokiématickych podminek
Ceska pro navazujici obdobi dosud oHgb publikovany byly pouze dii
studie. Cilem kolektivu autdrproto bylo zpracovat Atlas podnebieska za
nasledujici iicetileté obdobi 1961-1990, které &wa meteorologicka
organizace (WMO) zvolila za standardni klimatolégicobdobi. U &kterych
jevi bylo toto obdobi roz&no aZ po rok 2000. Obsah Atlasu podrigska byl
sestaven v navaznosti na atlas podnebi z roku #49%8rové i s ohledem na
zvySujici se naroky dnesnikiten&e.

Pri priprav byly vyuzity moderni fistupy k analyze jednotlivych prik
charakterizujicich klimaCeska. Koncepce i metodika vychéazeji z obecnych
teoretickych princip i souwtasné urové poznani v klimatologii, geoinformatice
a kartografii.

Pro zpracovani jednotlivych charakteristik byla Xya data
z klimatologické databaz€ HMU CLIDATA, tedy data z klimatologickych,
srazkondrnych a fenologickych stanic. Data byla zpracovamadoplréna
v produktech ESRI. Pro interpolaci byly vyuZity m&na metody IDW, kriging
nebo spline. Charakteristiky, pro jejichz zpracavaebylo vhodné pouzit GIS,
byly zpracovany pomoci databazového a statistick&bfiwaru a takto
piedzpracovana data bylaepedena do prastdi GIS, kde byly provedeny
konené Upravy. (KOLEKTIV AUTORJ 2007)
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4. METODY TVORBY ANIMACI

Od zadéani bakateké prace ke kowaé podob animaci ubhla celkem
dlouha doba, za kterou jsem se potk&ddou problém, které se mi ddo 1épe
¢i hute reSit. \EtSinou Slo o fazi, kdy se vize setkavaly s realitoldy utité
predstavy o podabanimace troskotaly na technickych moznostech swiiva
funkcich, které nabizi. Béh tvorby animaci popisuji v nasledujicich

podkapitolach.

4.1. APLIKACE

Nejprve bylo pateba utit, které z aplikaci softwaru ArcGIS bude mozné
vyuZzit. Vzhledem k charakteru vstupnich dat jsemlikircMap a ArcScene.
Vypustil jsem tedy ArcGlobe, ve kterém by bylo takézné animace vytvét,
ale data jsou vztaZena pouz&dské republice a tudiz by zbytést globu
zastala nevyuzita. Jedinou smysluplnou animaci bi toyl nadhled na celou
Zemi, kterda by se postupmtaiela a kamera by se paklgizila na oblast Gzemi
republiky, kde by vS3ak ale préfla animace stejna jako v aplikaci ArcMap,
tudiz jsem tuto variantu vybral jako zbym®u a sousedil jsem se na tvorbu ve

zbyvajicich aplikacich.

4.2. VSTUPNI DATA

JelikoZz ngly byt animace pouzity natfixladech z Atlasu podneltieska,
vyuzival jsem data, ktera naSe katedra pouzigemo tvorlg a to v rozsahu,
v jakém atlas vySel.

VSechny mapy, které jsem z atlasu vyuzil mi bytgdany jako projekty
.mxd pro ArcMap. Hlavnicast mapy tval raster, ktery vznikl interpolaci
hodnot ze stani€HMU. VSechny mapy obsahovaly jesshapefile s obrysy

krajskych nést, fi¢cni siti, vodnimi plochami a statni hranici.

-22 -



4.3 TYPY ANIMACI
V dalSim kroku bylo nutné vybrat, které druhy aniimiae vibec na dana

data pouzit. Nejtsim problémem Atlasu podneBeska v tomto ohledu bylo,
Ze \&tSina map si byla velice podobna. Z vedésti Slo o mapy jey; které byly
zobrazeny viiznych intervalech. V atlase naleneme mapimérnou rani
teplotu vzduchu, @mérnou sezonni teplotu vzduchu za jaro az zimu a
pramérnou neEsiéni teplotu vzduchu pro leden az prosinec. Bylo gaske
fakticky kazdd mapa zobrazovala jiné Udaje, alefigky vypadaly velmi
podobre. Takto se vSe opakovalo u dalSichtjevznikl tak soubor map, které
jsou si svou podstatou velmi podobné. Bylo teaypa najit ty druhy animaci,
které by zobrazily podobné mapy jinak.

Prvnim typem animaci, ktery se saif@a¥ nabizel ihned, bylo vyuziti
casové posloupnosti¢kterych map a tvorba animacituhu daného jevu
v ¢ase, konkréthpribeh jevu v roce.

U map, které byly samostatné a neslo je spojihygni mapami jsem
pouZil piilet nad terénem. CoZ je druh animace, ktery |zeotiftv ArcScene.

Dalsi mapy, které netvily navazujicicasovouradu, bylo mozné sadit
podle jiného kike. Nagiklad ptimérné datum nastupu jomérnych dennich
teplot vzduchu nad 5, 10, 15 a 20 °C. V tomtgpad jsem pouzil animace
vlastnosti vrstev tak, ze byla vytema iluze prolinani jednotlivych map.

V poslednim typu animaci jsme zvolil @gorabéh jevu vcase, ale tento
jev jsem vyjadil pouze v krajskych gstech pomoci kartodiagramu. Timto jsem
ch&l nazndit, Ze stejnou mapu resp. mapy lze animouahymi zpisoby.

U kazdého typu animaci bylo geba nastudovat jeho specifika. Jelikoz
k tématu animaci v produktech ESRI nebyla dostupédna literatura ani
v anglting, musel jsem vyuzit internetové napdy dostupné na:
http://webhelp.esri.com/, ktera byla nesst pongérné dolre udlana. Musin¥ici,

Ze i lidem, ktéi s animacemi nd$li nikdy do styku, jako jsem byl i ja,

poskytne dostatek informaci pro vyuZziti vSech maihdteré software v této
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oblasti nabizi. Stdlo mit pouze dostatek t@vosti a pfimérmé znalosti
anglictiny.

V sowasné dob lze na strankach:
http://webhelp.esri.com/arcgisdesktop/9.2/tutofaalgnationinarcmap _tutorial
index.htm nalézt animovany tutorial, ktery lép#blpzi problém animaci.
V doke¢ vzniku této bakakgské prace resp. studiu teorie k ni vSakéjartbyl

k dispozici.

4.3.1. ANIMACE PRULETU NAD TERENEM

PrestoZe tento typ animace nevypadal sépzitakonec se ukézal jako
nejtzsi. Vyskytlo se zde nejvic problémnavic u tohoto typu animaci byl asi
nejvetsSi paet parameftt, které Slo nastavit. Proto jsentigravou a tvorbou
prvni animace tohoto typu stravil nejdelas.

Z&akladni myslenka této animace byla jednoducha.vBworen TIN, na
ktery jsem pilozil vrstvu rastru reprezentujiciho jednu mapadNimto terénem
jsem pak vytvél pralet tak, aby obsahl oblast celé republiky. Tentahdr
animace ma ifnést jak zatraktivéni prohlizeni mapy, tak zarowveprinést
piedstavu o tom, jak fite vySkov&lenitost ovliviiovat dany jev.

TIN byl vytvoren z dat Ar€R 2.0, shapefile vrstevnic. Kii naroinosti
pii zobrazovani dat vSak nebylo mozné pouzit vSeahmievnice, které jsou
fazeny po 50 metrech, ale byly pouzity po 100 métrdeouze v intervalu
150-300 m n. m. byly pouzity po 50 metrech, abylé&ge vykreslilacast
republiky s mensi nadmskou vysSkou. Problémip pouZiti vSech vrstevnic
nenastal P klasickém zobrazeni, ale pokud byl na TINdan rastr. Poté se
totiz pohyb v ArcScene stal téimemozny a export videi trvaékolik hodin.

Na TIN byl gidan pomoci vlastnosti Base Heights rastr.ilKvepsi
piehlednosti byl TIN 4x fevySen (Z unit conversion factor) a byléidano
stinovani, aby vynikly jeho tvary. Stejnym tmobem byly fdany vrstvy
krajskych n&st, vodnich tok a vodnich ploch.
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Pro tvorbu pilletd existuji dw resp. &i moznosti, které jsou blize popsany
v kapitole Navod na tvorbu animaci. Jako nejlepdiavolen zmisob vyuziti
funkce pfiletu nad linii (Flyby from Path), coz je z velkasti automatizovany
proces. V tento okamzik se vSak vyskytl prvni vgtkgblém, jelikoZz g praletu
se terén zobrazoval jinde nez byljresp. se nezobrazovalhec. Chybu jsem
nejprve hledal ve Spatnnastavenych parametrech, protoZe u této funkce je
mozné v ’kolika polich nastavit sém a vySku kamery. Své nastaveni jsem si
oveéioval na mensSim modelu a zjistil jsem, Ze aplikaceém Fipact nefunguje
zcela spravaé Fri totoZzném nastaveni totiz na menSim modelu @riabanimace
v porddku. Po dalsim zkoumani bylo ziSb, ze pi tvorbé priletu nad
slozi®jSimi modely (tedy f vétSim objemu dat) dochéazelo k zcela nelogickému
posunuti terénu do prostoru tak, Ze byl snimanlkevezdalenosti nebo nebyl
sniman vbec. Stejného vysledku bylo dosazeno na vic@gaich.

Vysledny pfilet byl nakonec vytvien stejnou metodou, ovsem jako linie,
kterou ma kamera sledovat musela byt zvolena grafikoliv shapefile.

V tomto @ipad pak uz animace préhla podle dekavani a to ifp naprosto
stejném nastaveni jakdide. Zvolena trasa je vedena tak, aby jednotfi&sti
linie kopirovaly co nej¥tSi oblouk, diky tomu je pak pohyb kametirqzerejsi

a plynulejsi. B rychlé zméné smeéru na kratké vzdalenosti se totiz kamera
negirozers zastavila a otela. Zvolil jsem také vySSi miru zjednoduSeni
(simplification factor), kterd pomohla zlepSit doje pohybu kamery. Nakonec
bylo jeSt poteba ridné v Animation Manageru upravitékteré body, aby se
upravila rychlost pohybu mezi nimi.

Vzhledem ktomu, Ze v aplikaci ArcScene nebylo aabno nifitko,
vytvoril jsem jeSE miizku 50 x 50 km, kterou jsem jako shapefil@tgpiidal na
TIN. Tato nfizka by ngla divakovi vysledného videa dat lepSiegstavu o
vzdalenostech na daném modelu. Zcela logicky vdalppuze o 2D vzdalenost,

ktera nepoita s nadmiskou vyskou.
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Poslednimi Upravami byly zmy barvy pozadi a popisky &st, které
musely byt pidany ot jako grafika, jelikoz v aplikaci ArcScene nebylmzné
standardni popisky zobrazit, coz s sebou nesitteré nevyhody, jako je tvorba
popiski pro kazdy prvek zvlaSnebo jejich slozita Gprava. Vyhodami naopak
byla moznost nastaveni jejich vysky nad terénefizag otéeni podle vSech os.
Dale bych zde uvital moznost, nastavit na pozadazask, ktery by animaci
vhodre dophoval, bohuzel tuto moznost jsem nenasel.

Takto gipravena animace pak byla exportovana jako videfmrmatu avi
s délkou 1,5 minuty. Tentgas jsem zvolil vzhledem k rychlosti pohybu kamery
v animaci. B exportu bylo nutné zvolit vhodny kodek resp. jehastaveni
podle kvality a velikosti vyslednych videi a takéoldedem na budouci
uzivatele. Export byl zrtm¢ caso¥ narany (rnékteré animace vice jak hodinu).
Nevyhodou tohoto procesu bylo, Ze neprobihal nagiozale v ok& normalrg
bé¢Zela animace. R@ta¢ tak musi v kazdém snimku vykreslovat vSechny yrstv
coz piibéh exportu znén¢ zdrzuje. VSe je samégnmg zavislé na vybaveni
pacitace. Bohuzel diky dmto komplikacim je export natny i na grafickou
kartu.

Nevyhodou aplikace ArcScene je, Ze do animaci n@lpejit prvky jako
legenda, réitko, tiraZz apod., které musely byttigdvany v jiném programu pro

zpracovani videi.

4.3.2. CASOVE ANIMACE

Tento druh animaci nebyl tak slozityfepto pinesl ukita udskali.
Kompletni navod uvadim @p nize, zde je vSak p@ba zminit zakladni
pravidla. V Animation Manageru Slo jednodusSe nastaw kdy do kdy (mysSleno
dle data resptasu) bude animace probihat a v jakych jednotk&cly, jestlicas
bude plynout po hodinach, dnechisitich,...VSechny prvky v dané vrshpak
byly zobrazeny postugmpodle data, které bylo ulozeno jako jeden z atiéiibu

Problém nastal vtom, Ze data pro tento druh arinmagsela byt

v atributové tabulce rozloZena jinak, nez jsndgrd zvykli. Datum muselo byt
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jako jeden atribut,ifjpadré dva, pokud bych doval paateni a koncové datum

daného prvku. NeSlo tedy pouzivat systém, kdy bl jbgen atribut poet

obyvatel vroce 2001 a druhy vroce 2002. Pomociptk Transpose Time

Fields ztoolboxu Data Management Tools bylo mozxata pevést do

pozadované podoby. Vznikly tak nové zaznamy, kibstg ve vSech atributech

shodné (¥etnd shape), iy pouze jiny Udaj v novém atributu &&ném pro

datum resp. konec a &aek. Timto skriptem se z&i& rozsftila atributova

tabulka, jelikoz ¥tSina zaznaiinv ni byla uvedena dupliciénpouze s rozdilem

atributucasu.

OBJECTID* | Shape* Hame State_Hame POP DATE_ST DATE_EHD | Shape_Length| Shape_Area
2683 |Palygon  [Abbeville Saouth Caralina 33400 2101900 01m1 910 162402504779 | 1339524251 7354
5944 Palygon  [Abbeville South Carclina 34504 101910 0101 1920 162402504779 | 1339524251 7354
8975 |Palygon  [Abheville South Carolina 27138 101820 0140113930 162402 504779 | 1339524251 7354
12185 |Palygon | &hbevile South Caralina 23323 101930 014011940 162402504779 | 1339524251 7354
15135 |Palygon | &hbevile South Carclina 22931 101940 0101 1950 162402504779 | 1339524251 7354
16243 |Palygon | &hbevile Saouth Carclina 22436 0101930 0101 M 960 162402504779 | 1339524231 7334
21371 |Palygon | &hbevile South Caralina 21417 21001 M 960 01401 1970 162402504779 | 1339524251 7354
24464 |Palygon | &hbevile Saouth Caralina 21112 1011870 01,011 950 162402504779 | 1339524251 7354

Obrazek 1 Spravné usfalani prvk v atributové tabulce préasové animace (ESRI 2009)

Input table

Output table

OID | TimeField] | TimeField2 | TimeField3
o4 1 1 2 ] 3
1 AT _—T0 30

/

1D

Titne

Tatte

TimeFieldl 4~ 1

TimeField2 4~ 2—|

TimeFieldZ 4 3

TitneFieldl

10

TitmeFieldZ

20

el el el =) ) o}

TimeFields

30

Obrazek 2 Principigvedeni atribut pomoci skriptu Transpose Time Fields (ESRI 2009)

Pro tento druh animaci jsem vybiral mapy, kter&asdjji zobrazovaly

dany jev po jednotlivych #sicich v paibé¢hu celého roku. Nejive bylo nutno
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vytvorit jeden shapefile, ktery by obsahoval vSech 12 .nZajpovei uZz musel
mit uz pozadovanou formu atributové tabulky. Bydéé& poteba zjistit, jak je
poskladana Skéla stupnice a které hodnoty rastrwdpovidaji, protoze
v nékterych gipadech nesouhlasily totoZné hodnoty rastrizmych mapach.

Poté byl kazdy rastripveden na shapefile, nejprve vSak gghylo tieba
aplikovat funkci integer z map calculatoru. Pak k$em v atributové tabulce
piidan a vyplgn atribut datum qas). Nasledowh jsem vyuzil funkce Merge
z toolboxu Data Management Tookkimz mi vznikl pouze jediny shapefile
obsahujici veSkera data. Nyni bylo ffetia vytvdit novou stupnici a hlavn
barevnou Skéalu, ktera by spr&vreprezentovala dany jev. Né&fgi problém
nastal u gkterych map, kde vysledné stupnice bylacmaozséhla a bylosgké
pro ni najit dostatek daé odliSitelnych barev. Pokud to bylo mozné, neahav
jsem barvy nastaveny tak, jak byly publikovany Va&e podnebi.

Dale bylo poateba vytvdgit samotnou animaci, ipsny popis nasleduje
nize, aletasténé ho zminim i zde. K vytvi@ni tohoto druhu animaci vedly &v
cesty a ob mely stejny vysledek. Ja jsem zvolil tu, kdy se vyilyominimalné
dva snimky. Pote jsem v Animation Manageru nastaiiho jiné vrstvu, ke
které setasova animace vztahuje, atribut pokasovym udajem, jeho format a
také pfibéh animace po #sicich. Nasledhsi program jiz sam vytid ¢asovou
osu, na které byly vSechny zdznamy, které naSaligelre rozcleny. Toto
rozkleni bylo samoizjmé¢ mozné minit a upravovat tak délku jednotlivych
casti animace.

Vyhodu aplikace ArcMap bylo, Ze animace se vigla i pokud byl
projekt @epnut na Layout. Coz v praxi znamenalo, ze jsem | mgtvorit
kompletni mapovou kompozici, jejiz s@sti mohl byt naiklad i graf, ktery
ukazuje velikost Uzemi s danou hodnotou jévyinou zavislost. Nevyhodou
bylo to, Zze pokud byla symbologie nastavena nasifieation, legenda se vzdy
vytvoiila s okraji, i kdyz na mapbyla pouzita pouze vypl Musela proto byt
nahrazovana grafikou. VSe jsem nakonec exportavaivil
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Hlavnim pginosem &chto animaci je mozZnost \d celou ¢asovou
posloupnost daného jevuélem rEkolika desitek vtén je mozné zobrazitéesSi
mnoZstvi dat. Navic lze jednoduSe vypozorovat gnpakzmenam dochéazelo
Vv urgitém misé nebo jak se dany jev postupwyvijel.

Délka jednotlivych animaci byla v zavislosti na&ppomap, z kterych byla
animace sloZzena, okolo 75 fite Bylo mozné pouzit dvaristupy, kdy se
snimky n&ni rychle tak, ze & vypada plynulejSi nebo pomaleji, kdy je dan
uzivateli &tSi ¢as, aby si stihl 1épe prohlédnout zobrazenou sitldakonec
jsem zvolil kompromis, kdy animace pktime jednou pomaleji a je
doprovazena mluvenym slovem a nastegm pro lepSi fehlednost pusha

znovu a rychleji.

4.3.3. ANIMACE ZMENOU VLASTNOSTI VRSTVY

Tento druh animaci jsem vyuzil u map, které spolyidky souvisely, ale
nebyly vcasové posloupnosti. Vyuzivala jednoduchého princgrolinani
vrstev na zakladzmegny prihlednosti.

Nejprve bylo opt dilezité gipravit si data. U tohoto typu bylo mozné
vyuzit jak pivodmi grid, tak shapefile, jelikoz nebylo pelba pracovat
s atributy. Nasledh se upravila barevna Skala, pokud tomu byloiqlm a
piipadreé se rozdil pocet intervat.

Diky tomu, Ze jsem tuto animaci &pvytvarel v aplikaci ArcMap,
vytvoril jsem celou mapovou kompozici a poté samotnoumani. Efektu
prolinani bylo dosazeno diky 2n¢ prihlednosti vrstev. Qft Slo celou animaci
vytvéret snimek po snimku, ja vSak nejprve vytvanimky, které jsem dale
upravoval v Animation Manager.

Kazdou vrstvu jsem provazal s jednou stopou anim3egna stopéitala
nekolik snimki, které bylo patba vhoda rozmistit. Nasledhbyla v ukité fazi
jednotlivym stopam iirazovana stoupajici mira gbdednosti (transparency),

takZe to ve vysledku budilo dojem, Ze jedna vrgiwa@na ffechazi v druhou.
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Diky témto animacim je mozZné porovnavatimh nékolika souvisejicich
jevi nebo shodnych jév s tiznymi parametry zobrazeni, diky rychlému
promitnuti kkolika map dohromady a také diky pozvolnyieghodim mezi
jednotlivymi mapami.

# Animation Manager L ‘ " W ‘ o Bas»eae - | il s
Keyframes | Tracks Time View |
Time Scale: j 1,000 ﬂ ™ View enabled tracks only ¥ Restore state after preview
-
Map Layer track 1
o {000
Map Layer track 2 '
O 7 O=0=0-=0=0-0
Map Layer frack 3 i l
It |
0,000 0,500 1,000 |—
-
s |+
Dislete Keyframes | Add time... |
Close |

Obrazek 3 RozloZeni snirila jednotlivych stopip animaci vlastnosti vrstvy.

Odlisna barva jednotlivyctiasti stop znd viditelnou resp. vypnutou vrstvu.

4.3.4. ANIMACE KARTODIAGRAMU

Posledni typ animace vychazetasové animace a ukazuje, jak jinak ji
bylo mozné pojmout. Vyuzil jsem ji tedy &pu dat, kterd na seb&sow
navazovala. AvSak misto rozlozZeni dat pro celoubéku jsem je demonstroval
na krajskych réstech pomoci kartodiagramu.

Prvnim krokem bylo sameéejme vytvoreni vrstvy krajskych ®&st, ke
které jsem vyuzil oft data z Ar€R. K této vrst¢ bylo poteba pgidat nové
atributy. Krom &ch, které utovaly velikost danych jay byl pridan jest atribut
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casovy. JelikoZ o tvaru atributové tabulky jseml pyée, je jasné, Ze pro kazdy
mesic nebo jinycasovy usek musely byt vytieny samostatné vrstvy &st,
které se poté spojily pomoci funkce Merge.

Jakmile jsem @ ptripravenu jednu vrstvu, postupoval jsem podojako
pii tvorbé casove animace (viz. vyse). @gsem mohl vytvéit celou kompozici.
Bylo nutné vytvait kartodiagram resp. jeho symbologii. Jeho vigva nebylo
v tomto softwaru zrovna jednoduché, na &ylbyly pouze ti druhy grafi.
Nékteré jejich nastaveni bylo p@mmé Siroké, rkteré mi vSak chydo. Hlavni
nevyhodou byla chyjici legenda hodnotoveéhosdititka, kterd se automaticky
nevytvadila a bylo ji o@t nutné nahradit grafikou nebo obrazkem vyenym
jinde.

KdyZz jsem si poprvé pustil vyslednou animaci, #jigtem, Ze grafy se
v ramci jednotlivych msial razné posunovaly, coz bylo #gobeno snahou
programu, aby se n#gkryvaly. Musel jsem tedy trochu po&nit jejich
umiseni tak, aby p raznych hodnotach jév byly pokud moZzno stale na

stejném mist
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5. DALSI UPRAVY ANIMACI

Jelikoz se jedna o kartografické animaceslymby dodrZovat ufita
kartograficka pravidla. Navic byly vysledné animatsahow znan¢é chude, a
proto bylo pateba vyuzit dalSiho programu pro jejich Gpravy. Begm zjistil,
Ze hlave do videi ktera byla exportovana z ArcScene, byitmé gidat rekteré
prvky jako nazev, tirazi legendu.

Pro nasledné Upravy jsem vyuZil software Pinnatelis, ktery poskytuje
asi nejlepsi moznosti pro Upravy videi. Skola viasitenci na verzi 9. Poz{
jsem hledal jiné programy, které bych mohl pouZistm Pinnacle studia resp.
jsem hledal, jaké nastroje nabizi a zjistil jsemm,ténto software stadi mezi
nejlepsi v tomto oboru.

Nejvice prvKki tedy bylo poteba gidat k animacim znazujicim piilet
nad terénem. BohuZzel v tomto ohledu produkty ESRVately pouze holou
animaci, ke které nebylo mozn&dat dalSi prvky, fipadre to Slo sizi.

Vyhodou Pinnacle studia oproti ostatnim progiembylo to, Ze il
formatech i stylech bylo moznétigavat i obrazky, coz byla velka vyhoda.
Takto jsme vytvél Gvodni¢ast videa, ktera obsahovala nazev i tiraz. Na gozad
pak bylo mozné nastavit obrazek.

Po prvnich sekundach statického obsahu jsem paklpeden z mnozstvi
pirechodi a dale uz ppojil samotnou animaci. Do té bylo peba umistit
legendu. Zde jsem pouzil moznost do vrstvy tilulpiidat obrdzek. Tento
systém mil tu vyhodu, Ze legendaigtavala neustale na svém rajst proto byla
viditelna v kazdé fazi animace. Nevyhodou naopdk,l¥e zakryvala jejéast.
Legendu jsem si ijpravil v aplikaci ArcMap. Naslednjsem ji exportoval
(Pinnacle importovalo &sSinu format) a dizl v programu Microsoft Office

Picture Manager na pozadovanou velikost.
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U dalSich drufh animaci byly Upravy podobné. Pro sjednoceni stylu
animaci jsem vyuzival stejnéhoc¢atku. DalSim prvkem, kteryijpyl u téchto
animaci, byly titulky umishé gimo @i jejich chodu. Bylo totiz nutné stit,
kterd mapa je zrovna zobrazovanacasovych animaci jsem vytiib casovou
osu, aby bylo viét, ktery nesic je pra¥ zobrazovan. V nastrojich pro editaci Slo
do jedné vrstvy fidavat 6zr¢ velké Useky stuznym obsahem. Jak je tomu u
vétSiny podobnych prograimvse se ovladalo pomogasové osy programu (viz.
obrazek 4). Diky této ose pak mohly byt jednotlfitalky umisgény tak, aby
odpovidaly pesre té casti videa, které paly

" ot proeke O o =&
a0 02600 [1:00:32.00.

= ms m am Sm 8 m B e

Obrazek 4 Umisghi jednotlivychéasti vysledného videa fasové ose.

DalSim krokem bylo fidani hudby nebo mluveného slova. Program
dovoluje bu’ ptimo namluvit poZzadovany text nebo jeho import \njeu
z podporovanych forméat(wav, mp3, mpa, wma, ...). Hudba byl&adana tak,
aby jeji hlasitost byla mignpotlatena, a aby bylo slySet namluveny koménta
Ten byl namluven tak, aby odpovidal délce dané aoém

Pokud byly v textu zmiimy konkrétni oblastéi mista nap. stanice, kde
byly nanmgieny extrémni hodnoty, bylo geba je&t upravit celou animaci tak,
aby se dana oblast misto zvyraznilo prav v dokg, kdy se o Bm zmiiuje
komentd. Toto bylo provedeno az po namluveni kom#mtaMusela byt
spaitana doba, kdy ma byt dany prvek zvyr&aenPoté jsem upravil prvotni
animaci a pidal jsem do ni vrstvy znazaujici danou oblast. Problém byl, Zze

¢asova osa Vv jednotlivych ESRI produktech je retdtpouze v hodnotach od 0
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do 1 a tedy jsem muselgpciitat poZzadovanyas na desetinné&slo z tohoto
intervalu, coz bylo velice neprakticke.

Pfi exportu vyslednych videi nastal n&$i problém této bakalské
prace. Po zadani velikosti vysledného videa &uyesnimki za sekundu bylo
nutné opt zadat kodek a jeho nastaveni. Jednalo se ov&khou komprimaci
a je logickeé, Ze ip kazdé dochazelo ke ztéakvality videa. Sam jsem volil
postup, kdy @i exportu z produki ESRI byla komprese nastavena na ,uplné
snimky-(bez komprese)“ Uncompressed Frames, pokubylo mozné, aby
dochazelo k co nejmensim ztratam. V Pinnacele stigéim poté zkouSetizné
varianty exportu, ale vysledky byl&tginou dosti nekvalitni. To Zigobovalo,
Ze se barvy prolinaly a texty byly naprostaitedné nebocast&né netitelné
v zavislosti na velikosti pisma.

Pro dplnost uvadim, Ze jsem zkouSel kombinace askddeki véetns
raznych jejich nastaveni afgsto se mi nepodito nalézt vhodnou kombinaci
tak, aby bylo u vSech videi dosazeno rozumné kualit

Tato situace rhpostavila ped rozhodnuti, zda pouzit pouze kvalitni, ale
obsaho¥ oSizena videa exportovana z programu ArcGIS, nghZit bohatSi
ale obrazem horSi videa z Pinnacle studia. Po dokagkdoucim prace bylo
pokraiovano v Upra¥ videi v Pinnacel studiu.

Na vysledna DVD jsou vypalenyi tdruhy animaci, pro porovnani jejich
kvality. Je zde ukéazka videa bez nasledné Uprawjidda u kterych i druhy
export probihal v nastaveni Uncompressed Framesa sou ale népmérens
velika (i nekolik GB) a na jednom DVD je zbytek videi, ktery gxportovan

v kodeku Microsoft Video 1 s nastavenim pro nejidp@litu obrazu.
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6. NAVOD NA TVORBU JEDNOTLIVYCH TYP U ANIMACI

V této kapitole bych rad detadjm popsal vznik jednotlivych typ
animaci. Vzhledem ktomu, Ze ¢estie Zadny navod na jejich tvorbu
neexistuje, mohla by tattast bakalgské prace pomoci dalSim uZzivdtel, i
zacatcich s timto toolbarem. Rad bych zde také updzam rékteré chyby,
kterych jsem se dopous$ta prav@podobrg by se jich mohli dopustit i dalSi
uzivatelé. Tento navod je vypalen samosiaim jednom z plohovych DVD.

Pro za&atek bych radd upozornil, ZegstoZze toolbar vypada se svymi 3
tlacitky jednoduse, umdgitije tvorbu takového mnoZzstviznych animaci, které
v sowasné dob neposkytuje zadny jiny GIS. Zaraveych ale rad dodal, zZe to
také neni nastroj vSemocny a ma spoustu chyb aemhdaera bych rad v této
kapitole také vyzdvihnul.

Zakladni formace jsou uvedeny v kapitole 4 a jendav této kapitole

ob¢as odkazovano.

6.1. ZAKLADNI ORIENTACE V TOOLBARU

Jak jiz bylo zmigno, cely toolbar ma

Animation

Lgnimatiun' o T
™ Clear Animation
funkci. Prvni je Clear Animation. JiZ Naz€ g create keyframe..

[

pouze 3 tlaitka. Prvni z nich vyvola dalS

napovida, Ze po stisknuti této volby doj £ Create Group Animation...

menu, které obsahujeékolik zakladnich

AV L . Create Time Layer Animation...
k vymazani vSech animaci uloZeny e

v tomto projektu. Zde bych rad upozornil
to, Ze tl&itko je blizko druhému ttatku

Load Animation File...
ﬁ Save Animation File...
Create Keyframe, které jsetasto vyuzival. IX Exportte Video..

Obtas dodlo kjeho z&m& a tedy * AnimationManager.
nevratnému smazani vSech animaci. | proto oprazek 5 Toolbar Animation
doporiuji vytvarené animace ukladat.

Zminéné tlaitko pro tvorbu snimk vyswtlim pozdji. Stejre jako Create
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Group Animation a Create Time Layer Animation. D&lésleduje tléitko

Create Flyby from Path a u ArcScene i Move LayenglPath. Tyto tl&tka

slouzi pro tvorbu tzv. @ieta a jsou také vysitlena nize. Vytvéenou animaci
|ze uloZit pomoci tléitka Save Animation File. Vytwd se soubor sifponou

ama, ktery lze St nahrat diky tlaitku Load Animation File. Tl&tkem Export
to video vytvdime vysledné video a diky Animation Managerizeme ovladat
jednotlivé animace. VSe je &ipvyswtleno pozdii.

Druhé tl&itko s obrazkem fotoaparatu vytv&nimky, ale zazhamenava
pouze pohyby ve view (viz podkapitola 2.4.). Tinttacitkem proto nelze
zaznamenat ndiklad zmeny v jednotlivych vrstvach, jak se mohou mnozi
domnivat. Sam jsem si myslel, Ze totcitleo zaznamena veskery obsah view
véetrg jeho zngn. Nakonec jsem horptvorbé vyslednych animaci nepouZil ani
jednou.

Piktogram tetiho tl&itka naznauje, Ze jim bude mozZné ovladat chod

animaci pimo v programu.

6.2. TVORBA KLi COVYCH SNiMKU

POKUd Chceme t\m animace rCfea*:f:F'.n'lmatic:nnI(eg,’i‘ramf: m

snimek po snimku, vyuZzijeme tent|| e [Time Layer =]
Map Layer

nastroj. Nejprve je nutné vybrat ty || r et fon oot %EM
animace, pro kterou bude dany snimj| souce bect [teplota v =C =]
vytvaren. Tento  vybr  oviivni || pessson sede [y i =]
proménné, které je mozné u kazdét New
snimku nastavit. V danémiipac je || . samename: [retspeteyirmers
mozné animovat ki vlastnosti vrstvy e | oo |

(Map Layer), Map view nebo vytvib

casovou animaci  (Time Layer). oprazek 6 Menu pro tvorbu samostatnych
V aplikacich ArcScene a ArcGlobe je snimk
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dale mozné vybrat animaci kamery (Camera) a sd8&uoene). Vice viz.
podkapitola 2.4.

Dale mame moznost nastavit vrstvu ke které se wyhyasnimek vaze
(Source object), jméno stopy do které bude sninaiit fDestination track),
piipadre Ize vytvdit novou a jméno samotného snimku (Keyframe name).

Timto zpisobem Ize vytviit vSechny animace v produktech ESRI. Pro
tvorbu animace je zap@abi minimal@ dvou snimk v jedné stop. Rozlozeni
snimlé a nastaveni jejich praimnych Ize nastavit v Animation Manager, jinak
program zaznamenava prémmé tak, jak jsou nastaveny v okamzik vyerd
snimku. Pikladem vyuziti je vytvéeni dvou snimik, kdy na prvnim budou
zapnuty vSechny vrstvy a na druhém jsékteré vrstvy vypnuty. Vytvid se tak
kratka animace, v jejiz pibéhu dojde k vypnutighto vrstev.Cas, kdy tomuto
dojde zavidi na nastaveni v Animation ManagerumBme jsou snimky

umig’ovany pravideld. V naSem fipact by jeden byl Wase 0 a druhy vase 1.

6.3. ANIMACE SKUPINY VRSTEV

r b
Create Group Animation [iléj

Base name for tracks: [Group animation]

Select a group layer:

Begin time: 0,0 rndevel lave
End time: 1,0

Layer visibility

W One layer ata time
[~ Make layers disappear
[ Invert order

Transitions
MNane All

Fading transition: |
4]

I Blend layers when fading
-

[v Owverwrite existing tracks with same name

CK | Cancel ‘

Obrazek 7 Progedi pro tvorbu animaci skupiny vrstev
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Diky tomuto nastroji Ize jednoduSe vytitoanimaci, kde jsou vSechny
vrstvy v projektu postugnzobrazovany. Sta pouze do prvniho palka Base
name for track napsat jméno animace. Begin a Eati pocatek a konec této
animace. Zatrhnutim checkboxu One layer at the tglwereme, zda chceme
aby byla aktivni vZdy pouze jedna vrstva, nebo sdbyostup# pridavaly dalSi
¢i se naopak vypinaly podle toho, zda je zatrzenckeMbayer disappear.
Nakonec je také mozné prohoditipdi vrstev zaskrtnutim Invert order. V sekci

Transitions je mozné nastavit Uravaechod.

6.4. ANIMACE ZMENOU CASU

Jak jiz bylo napsano vysSe, tento druh animaci Igevaret dvojim
zpasobem. Bd” pomoci tvorby volby Time Layer v oknCreate Animation
Keyframe nebo pomoci volby Create Time Layer Anioratv hlavnim menu.
Oba dva zfisoby vedou ke stejné animaciulBzité je mit atributasu vhoda
uspdadany. Toto je popsano v oddile 4.3.2.

Pti pouzivani skriptu Transpose Time Fields je nutoke ¢ist napo¥du
zobrazujici se vedle. Do pole Fields to TranspedetjZz nutné zadaetzec ve
formatu napklad ,obyvatelstvo 01 2001“, kde obyvatelstvo _Qiad jméno
atributu, ktery se bude transponovat a 2001 hodrd&ou bude obsahovat
now vytvorena tabulka v policas (time). Dale je nutné poznamenat, Ze
vystupem tohoto skriptu je dbf nebo table nikolapefile.

Prvni moznosti jak vytvdt tuto animaci je pouzit minimatndva snimky
Time Layer a jejich parametry nastavit v Animatibanager. Zde zminim
pouze parametry, které se tykajasové animace, zbytek je vyHen

v podkapitole tykajici sefpmo Animation Manageru.
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Track Properties . - m

General I Active Properties  Time Track Properties

[

Field:

|cas i
Format: T

—End Time {optional)
Field: I

2
=]

Format: I

I~ Animate fields cumulatively

Caloulate keyframe time values Calculate Times |

|>Di5{:b|.ancI Properties

I~ show time in the display
I~ show track name in the display

Obrézek 8 Nastaveni Time Layer

Nejprve je nutné zvolit v zaloZzce Tracks nastapndperties) vytviené
Time Layer. Objevi se nam okno viz. obrazek 8. Mzée General Ize
jednoduSe nastavit, s kterymi vrstvami bude animpievazana. Ty se pak
objevi v zaloZce Time Track Properties. Zde je néodastavit v kterém atributu
je uloZenacasova informace. Je nutné nastavit pole préd@ni ¢as (Start
Time), koncovycas (End Time) atributova tabulkaige obsahovat, ale nemusi.
Po vykEru poli, kde se nachazi Gdajcase, je je$t nutné nastavit format,
v kterém je datum uloZeno. Pokud zvolimecitko Calculate Times, bude
automaticky vypoéitano datum nebctas gitazené jednotlivym snindkn.

V dolni ¢asti je je&t moZné zvolit volbu pro zobrazeni informacéase a jménu
vrstvy v pfibéhu animace (Show time/track name in the display).

Po potvrzeni d&hto Uprav zvolime v Animation Manageru zalozky
Keyframes a zde vidime rozloZeni jednotlivych snin¥iz obrdzek 9. Tady je
mozné upesnit rozmisini snimki a datum nebdas, ktery pedstavuji. V poli
Time je vidt datum, které bylo automaticky sp@no. Znamena to, Ze prvni
snimek pedstavuje datum 1.1. 1999 a druhy 1.4.1999, jeliko@ interval a
jednotky (Units) nastaveny na jedergit, budou dopfitany Udaje pro unor a
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biezen. Jednotlivé &sice jsou pravidethrozmisény. Pozor vSak narfpad, kdy
chceme zobrazit i #sic duben. Animace¢hi do posledniho snimku a pak se
zastavi. Pokud je tedy nastaven jako posledni d#nduben, animacerpskai
na duben a kati. Pokud chceme, aby igsic duben byl zobrazen stejnou dobu
jako ostatni résice, musime nastavit datum posledniho snimku agvétan.
JeS¢ pripominam, Zecas miZe v animaci plynout v rozmezi milisekund az
stoleti, vzdy podle nastaveni jednotek. Aplikac& pkeda vSechny zaznamy,
které obsahuji datum aizauje je podle toho, jak rychéas plyne.

Pokud je zvolena druha metoda a animace&inwe® pomoci vybru
z hlavniho menu Create Time Layer Animation, dostae okno ve kterém jsou
stejné moznosti nastaveni, aviak v jiné péd&ioto je nebudu dale vy&lovat

viz. obrazek 10.

2 Animation Manager m
Keyframes ITracks I Time View |
Keyframes of Type: ITlme Layer VI In Tradk: I'I'lme Layer track 1 ;I
_| Time | MName | Time | nterval | Units | Wiew
0 0,000 Time Layer keyframe 1 1.1.1999 i Months vI
1 075 Time Layer keyframe 2 1.4,1999 1 s 3 _ L
2 1,000  Time Layer keyframe 3 1.4,1999 1 econgs |
Minutes Croate
Hours e
Days
Years Remove |
Decades _
Centuries : Remove All |

Reset Times | I Distribute time stamps evenly Change temporal order: .'.l ¥|

Close |

Obréazek 9 Nastaveni snifhk animaci¢asu
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Create Time Layer Animation m

Select Layer Or Table I5a -
—Start Time
Field: I LI
Format: I LI
—End Time (Optional):
Field: I LI
Format: I LI

Time Interval: I 1 Time Units: II_.Inkrmwn vI

[™ Animate fields cumulatively

Display Properties
¥ Show time in the display

Time label: I

Obrazek 10 Okno Create Time Layer Animation

6.5. PRULET A POHYB VRSTVY PODEL LINIE

Pokud chceme vyt\d tento druh animace, je nutné nejprve vybrat,lini
kterou bude pohyb sledovat. V @pgm gipac je totiz moznost tvorby této
animace zaSedla. Misto linie je mozné pouzit iiguafJa sam jsem této
moznosti vyuzil, jelikoz fi vétSim objemu dat dochazelo k cliylkdy se vrstvy
nelogicky posunuly do prostoru a kamerajbec nezabirala.iPpouziti grafiky
k této chyl nedochazelo.

V aplikaci ArcScene mame &vnoznosti vybru. Bud’ vybereme pilet
nad linii nebo pohyb vrstvy podél této linie (Ceedilyby from Path, Move
Layer along Path), v aplikacich ArcMap a ArcGlogdeme pouze moznost
tvorby priletu nad linii. Zakladnim rozdilem je pohyb kamel.prvnim
pripack jsou vrstvy statické a nad nimi se pohybuje kameggipac druhém je
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kamera statickd a pohybuji se vrstvy pod ni. Vaihed tomu, Ze oba druhy

maji téntt totozné nastaveni, popisi pouze jeden z nich.

Create Flyby from Path m
Laver: LI

—Path source
" Selected line graphics
% Selected line feature

[~ Apply in reverse order
Yertical offset I 0,0
Low High

simplification facto |
implification r 3

—Path destination
{*' Move both observer and target along path (fiy by)

{" Move observer along path with current barget

" Move target along path with current observer

Orientation Setbings. ..

Track name: Track from path

[¥ Crverwrite last imporked Erack

Import I Cancel

Obrazek 11 Okno Flyby from Path
V nékterych gipadech je nutné zvolit konkrétni vrstvu (layeQdle které

bude animace provéda. Dale, pokud jsou v projektu vybrany i linierafika,

je nutné vybrat mezi nimi (selected line grapheatifire). Zatrhnutim Apply in
reverse order bude {det probihat v op&gném sndru, nez byla linie vytviena.
Pokud je aktivni vertical offset (v aplikacich Aaeie a ArcGlobe), je mozné
nastavit vySku pirletu nad terénem. Pokud ji nenastavime, kameraujgldithii
piimo v jeji vySce. Pomoci posuvniku Simplificatioactor nizeme nastavit
miru zjednoduSeni. Ta se odrazi v tom, jak moc karakeduje trasu linie resp.
jeji kiivost. V @ipadt nastaveni na Low je pohyb trochu fiegzeny, kamera
sleduje linii gresr& a v mistech s prudSimi zakami se zastavi, natbse a
teprve poté pokralje. Naopak p nastaveni na High dochazi k velkému

zjednoduSeni celé trasy.
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Nakonec je mozné zvolit druh pohybu¢¥sti Path destination je mozné
zvolit jednu z variant: pohyb kamery tak, ze ssnimak jeji cil, tak jeji nat&eni
(Move both observer and target along path), polsimdey podél linie tak, ze
stéle sleduje sa@asny cil (Move observer along path with currengédyrnebo se
kamera nehybe a sleduje pouze cil, ktery se pobhybogiél linie (Move target
along path with current observer). Prvni variantajeS¢ rozSiujici nastaveni ,
pomoci tl&itka Orientation settings ... ot®me jest jedno okno, kde lIze
nastavit otéeni kamery ve sénu os X, y a z (Azimuth, Inclination a Roll). Tyto
vlastnosti pak Ize #mit u jednotlivych snimii v Animation Manageru.

Animace se vytvid stisknutim tléitka Import. Pedtim Ize ale jest
zmenit nazev stopy (Track name) a o#ibazda chceme fgpsat pedchazejici
stopu (Overwrite last imported track). Naslede automaticky vytud animace
véetrg jednotlivych snimi, které |ze dale upravovatiipadré pridavat dalsi.

Nevyhodou této animace je, Ze s#Sinou tvdi v ArcScene, kde neni
mozné umisovat klasicky popis, ktery musi byt nahrazen gmiik coz
znamena, Ze se pro kazdy prvek musi jedriotligravovat. Jako pozadi pro

animace lze zvolit bohuzel jen barvu, nikoliv oleiaz

6.6. ANIMATION MANAGER

V piedchozim textu jsem seghkolikrat zminil o Animation Manageru.
Bylo to z divodu, Ze tento nastroj, jak uz sam jeho nazev ndgowslouZi ke
spra¥ animaci. V pedchozich podkapitolach bylo popséano, jak lze wiytvo
jednotlivé druhy animaci. Pokud je mame vy&my, v tomto prosedi je mozné
meénit nastaveni jednotlivych stop a jejich snimnimation Manager ma 3

zalozky. Keframes (obrazek 9), Tracks (obrazekalZime View (obrazek 3).
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3 Animation Manager M

Keyframes Tracks |'I'|me View I

I view only tracks of type: |r~1a|:u View _'r| Change priarity: "‘l -‘-l
|J Name | Type | Attached | Loop | Begin Time | End Time |
0 Time Layer track 1 Time Layer  Yes MNo 0,000 1,000 Properties... |
1 Map View track 1 Map View Yes No 0,000 1,000
Remove |
Remowe Al I

Obrazek 12 Animation Manager

Pokud chceme upravovat jednotlivé snimky, zvolidezku Keyframes,
kde naleznemetené moznosti nastaveni. Je mozné si v Keyframe yple T
vybrat typ snimk resp. animaci, které&gdstavuji nebo je mozné vybrat snimky
které stopy chci mit pré&wzobrazeny. Jejich padi Ize nénit pomoci Sipek.

V pravé ¢asti se nachazi tigka, pomoci kterych Izeippnout view na
dany snimek (View), aktualizovat vybrany snimek Ipodokasného view
(Update), vytvéit novy snimek (Create), nastavit dalSi vlatnoptkud jsou
k dispozici (Properties), ifpadré snimek odebrat nebo odebrat vSechny
(Remove,Remove all).

Jednotlivé vlastnosti snimku Ize upravovat takénp v jejich seznamu.
NejdileZitjsi z nich jedas (Time), ktery je umi&h na prvnim mist Cas je zde
pacitan relativié v rozmezi 0-1 si@snosti na 3 desetinna mista. Nejde vSak

o ¢as celé animace, ale¢as délky trvani stopy, coZz znamena, Ze pokud mame
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posledni snimek nastaven na 1 a konec stopy javeasna 0.8, bude posledni
snimek kouit v ¢ase 0,8 celé animace, nikoliv na jejim konci. Ngetpoteba
davat pozor. Tento systénsld8 problémy pi nutnosti gresného umishi snimku

v urtity ¢as, kdy je nutnéippciitat tentocas nejprve pro celou stopu a poté pro
jednotlivé snimky. LepSi by bylo vyuzZivédasovou osu se skutgym casem,
jako tomu je naflklad u Macromedia Flash.

Zalozka Tracks obsahuje seznam stop, ktery je esglaxdobny seznamu
snimld. Z nastavitelnych paramétje opt nejdilezit¢jSi cas, konkrétad zatatek
a konec stopy (Begin/End Time), ktery je¢op relativnimcase 0-1. Déle zde
|ze nastavit pomoci checkboxu zda je stopa aktivpioli Type najdeme druh
stopy, Attech ukazuje, zda je stopa provazan&kriéni vrstvou. Pokud neni,
tato stopa nema na animaci vliv. Nastaveni provazdopy a vrstvy lze
uskuté&nit pomoci tl&itka properties. Pole Loop ukazuje, zda stoparitvo
smycku.

V posledni zalozce Time View najdemiasovou osu. Na ni nalezneme
vSechny stopy a jednotlivé snimky s kterymi Izem¢gdohybovat. Diky této ose
lépe vidime celkové usp@dani animace. Pomocidikek + a — Ize ztSit jeji
rozliSeni. OdliSnymi barvami je znazeéno napiklad to, zda je vrstva dané
stopy v utité fazi aktivni, nebo vypnuta. Pokud ,klikneme* goostoru mimo
jednotlivé stopy, objevi sé&ervena linie. Posunem této linie dochaziiéhwani
prislusnécasti animace. Takto pakiademe kontrolovat, jak vypadajidiié jeji
casti. Tlaitkem Add time... Ize na zatek nebo konec animacédat dalSicas.

Udaje se zadavaji v sekundach.
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6.7. PREHRAVANI ANIMACE

[ Animation Controls m
> | ]| | || | . | Options <<
—Play Options
¥ By duration IT,U secs,
" By number of frames W Zalculate I
Frame duration: IT 5ECS,

[~ Play enly from: I 0,0 to: IlEI.III secs.

¥ Flay in all viewers

Play mode: IPIay once forward ;I

¥ Restore state after playing

—Record Options

¥ cwverwrite the last recording

Obrazek 13 Okno pro ovladani chodu animace

Pokud zvolime posledni, tedyeti, tlatitko umistné v zakladnim okh
toolbaru, oteie se nam okno pro ovladani chodu animace AnimaZiontrol.
V pripact kdy okno nevypada jako na obrazku 13, jeigima kliknout na
tlacitko Options, kdy se rozbali celé okno. V§Hevat vyznam jednotlivych
tlacitek je Zejme zbyte&né, jelikoz piktogramy jsou totozné jako é@zhych
piehravé&a. Upozornil bych ovSem na to, ze pokud ma animéce vrstev,
maze mit pgitac problém s jejich vykreslenim afghravani animace nebude
plynulé.

Zajimave jectvrté tla&titko Record, které ndm umozni vyhitoanimaci
piimym nahravanim. Po jeho sténi se zaznamenavaji veSkerécam které
v aplikaci provadime. Je logické, Ze se zaznamghpwaze ty vlastnosti, které
|ze zanimovat. Lze takto n&glad vytvait animaci, kdy rdné vypiname vrstvy,

meénime néritko mapy a posouvame se postipo mag.
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Dale mizeme vtomto okkh nastavit délku trvani animace a todbu
v sekundach (By duration secs) nebo podigpa délky snimk (By number of
frames/Frame duration secs.) Pokud chcemehrat pouzecast animace,
zasSkrtneme Play only from: a vyplnime od kolik&békalikaté sekundy. V Play
mode je pak mozné vybrat, zda se animaehnaje jednou, jednou v ofrEém
smeéru, vytvari se smyka a bude seiphravat neustale za sebotippdré se
piehraje jednim stmem a poté druhym. ZasSkrtnutim checkboxu Restate st
after playing se poiphrani animace vrati view daiwdniho stavu, pokud
checkbox zaSkrtnut neniggtane view ve stavu, kdy je animadernpSena.

Toto nastaveni se promitnefi pxportu vyslednych videi.

6.8. EXPORT ANIMACE

Pokud mame animaci vyti#®nou, je mozné ji exportovat jako video ve
formatu avi nebo mov. V menu Animation zvolime Estgo video. Nabidne se
nam okno, kde vybereme kam se bude soubor exporiogazde mozné zvolit
format vysledného videa. Po potvrzeni volby mamst janoznost zvolit
parametry komprese. Je zde moznost vybrat kodskny jeho nastaveni,
kvalitu komprese a pet snimk na jeden kliovy snimek. Pé&et kodek je
zavisly na tom, kolik jich je nainstalovano na vasecitaci. V souwtasné dob
neni problém vyhledat a stahnout dalSi kodeky texnetu. Velikost vysledného
videa odpovida velikosti viewfipadre ji Ize zmenit v nastaveni exportu. Pokud
potrebujeme vice stejnych videi, je nutné si davat pcatoy byla velikost okna
stabilni. Napiklad pokud si oteteme Arc Toolbox, view se nadm zmensi.
V piipact kdy chceme exportovat videa pro QuickTime (moe),nutné mit
tento program nainstalovany na svéndifagi.

Export je znané caso¥ narany a zavisi na hardwarovém vybaveni
vaSeho poitace. NejwtSi problém je, Ze export neprobihd na pozadi, ale
souwasre bézi v okre animace a zde pak byvaji prodlevy diky vykreslavan

jednotlivych vrstev.
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7. DISKUZE

Po pecteni zadani prace jsentakaval, Ze hlavniitaz bude kladen na
tvorbu vystud. OvSem jiz pi reSerSi a hledani podklagsem z&al prichazet na
to, Ze mjde spiSe o zkoumani, co vSe je a neni mozné wktech ESRI
vytvoiit. Toto bylo zapicinéno rekolika faktory.

Prvnim z nich byl nedostatek studijnich matéridV/ ¢estire logicky
neexistovaly zadné dokumenty, jelikoz v naSi rejgebke timto problémem
prakticky nikdo psadrée nezabyval. V anglickém jazyce jsem vyuzil dila
Michael P. Petersona, kterd jsou sice starSihoniydde jsou stale aktualni.
V pripact navodu jak postupovat v konkrétnim softwaru, bytispozici pouze
internetova verze helpu. Tomuto tématu se bohuéeinuje ani Zzadny ESRI
virtual campus, ktery jsem si @htvyzkouSet. V sotasné dob je k dispozici
alespa jakysi animovany tutorial, jenz byl ale figtuprén nedavno. | toto
swedci o situaci, kdy v satasné dob animace stoji na okraji veSkerych zéjm
firmy ESRI i giipadnych uzivatél

Ti ktvorbé animaci pouzZivaji spiSe specializovany software
nag. Macromedia Flash, ktery ovSem nenabizi optimablstroje pro tvorbu
map. Navic vdchto programech nelze prowtdanalyzy. Proto je dlenéni
nastrofi pro animace do GIS velkym pokrokem. Firma ESRIlizials tomto
ohledu zatim bezkonkurémi néastroj, ale cesta k jeho dokonalosti je zatim
dlouha.

Druhym faktorem je prav pristup firmy k této¢asti softwaru ArcGIS.
Prijde mi, ze toolbar vytvieny pro verzi ArcGIS 9.2 nebylfipravovan dost
petlivé a ped uvéejrénim na trh nebyl p@dre odladn. Napovida tomu
nagiklad okno pro export videi, které {@sté&n¢ neiitelné (viz obrazek 14).
DalSi chyba, ktera byla u verze 9.2, kde se olgg¥imo @i exportu, v #m
dochéazelo k nahravani kompletni obrazovkycBidedy, aby vyskeilo okno o
aktualizaci antiviru a to se promitlo do vysledménaace. V takovém ifpack
byl nékdy i nékolikahodinovy export znign. Nasisti tato chyba byla jako
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jedind @i prechodu na novou verzi 9.3 odstaa, resp. se tato moZzZnost

objevila v nastaveni, ale prim&rmistava vypnuta.

Komprese videa Iﬁj
Komprimadni zarizeni: g

Kualita komprese: Bl

Kaorfig
| ] == IFE]
0 prog
W Klidowy snimek vidypo (10 snimcich .
= ﬂ

Obréazek 14 Spatrse zobrazujici okno pro export videi.

O dalsi chyb jsem se zminil jiz v kapitole 4, kdy se prograntatgxi
vétSim objemu dat chovat zcela nestandardnrekteré druhy animaci neSly
vytvoiit obvyklym zpisobem. VeSkeré vrstvy v aplikaci ArcScene se nekygi
posunuly do prostoru, takZze byly nahravany podasténé nebo nebyly
nahravany ubec. Ritom pfi pouZziti jiného postupu, kdy jako vodici linie hyl
zvolena grafika misto shapefile, vSe pifalo bez probléri.

Pii  priprak animaci se také vyskytl problémem, ktery byl
pravdépodobré zagicinén velkym objemem dat, kdy se na modelu terénu
nechély zobrazovat polygony resp. u nich dochézelo lupervyplg. VSechny
vrstvy tak musely byt hil bodové nebo liniové. Tyto problémy sarfejme
znesnadovaly praci a celka¥ji prodluzovaly. \&tSina problém vSak Izecasto
razr¢ obejit a to platilo i v tomtoifpack.

Tretim a hlavnim faktorem bylo mnoZstvi nastrpyo tvorbu animaci a
hlavre jejich vysledny obsah a kvalita. Ukazalo se, fesfpZe Slo vytviit
celkem velké mnoZstvitznorodych animaci, i kdyzZ jejich pet byl v mém
piipace omezen vstupnimi daty, vysledné animace byly gragnjednoduché,
hlavré co se obsahu &¢. Naopak kvalita obrazu exportovanych videi byda n
vyborné urovni a zavisela na zvoleném kodeku. Tenchou jednotliva videa
obsahovat bylo popsano vySe. Ukazalo se vSak, zZdhonkeci prost v ESRI
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produktech vytviit neSlo. A" uz to byla zmi#ina absenceigani zvukové stopy
(mluvené slovo, hudba), prace s titulky nebo efaligjené s obrazky.

Jako logické se ukazalo, ze videa musi byt upravgime@m programu.
Diky tomu ale z&ala ztracet na obrazové kvala to bohuzel znatein Hledal
jsemiesSeni jak v nastaveni kodgkak vykErem jiného programu pro naslednou
Upravu videi, ale bohuZzel vysledkystaly stejné. Po r&dpii bakald&ské dnu
jsem zd&al zji%ovat i moznosti jinych softwér které jsou vydavany jako
rozSieni pro ArcGIS. Jednim z nich byl dopdeay EVS for ArcView uteny
mimoijité pro 3D vizualizace v ArcGIS. OvSem tentftware byl dostupny
pouze vdemo verzi, kterd pracovala pouze s datgampni C TECH
Development Corporation, a tak nebyla moznost ayzkeouset moznost
piipadného vyuZziti prodely bakaldéské prace. Z dokumentace na internetu vSak
vyplynulo, Ze tento software je vhodny spiSe prority 3D model
k statistickym analyzam.

Hlavni otazkou tak nakonec bylo, zda vyuzit pouaenace z produki
ESRI, které jsou obsahé®ehudé ale obrazeéwkvalitni, nebo pouzit dalSi Upravu
v Pinnacle studiu, kde vysledna videa maji lepSabbale horsi obraz.

Pred timto rozhodnutim jsem se snazil zjistit, jatotdilemareSi Fimo
v ESRI a jak tvé profesiondlni animace. Vznesl jsem tedy dotaz qmm
dotazniku na oficialnich strankach, ale byl jsenkamhn, vzhledem k zemi
puvodu, na ARCDATA Praha. Zde mi bylo stn¢ sctleno, Ze oni tento
problém néesi, jelikoZ netvli videa se zvukem. Popraygsem nikde, krom 5
ukazkovych videi z help, nenaSel animace vigmné v produktech ESRI. A tak
se nabizi otazka, zdaibec rEjaké animace tud, jelikoZz ani po pimych
dotazech vedouciho prace na pracovniky ARCDAT nigwybo, Ze by tento
toolbar byl ilis prakticky vyuzivan.

ProtoZze jsem sam od vyslednych videkal vice, byl jsem koreym

vysledkem zklaman. Bohuzel se mi nepdldaz vySe popsanych adoda
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vytvorit videa s lepSi kvalitou, nez ktera je prezentavargilohach, pestoze

jsem se o to po celou dobu snazil.
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8. ZAVER

Snahou této prace bylo zjistit, co vSe je v ramgimaci mozné v
produktech ESRI vyti@. Moznost jejich tvorby se totiz objevila v sotiww
ArcGIS teprve nedavno a v s@asné dob neni mnoho lidi, kié by s timto
toolbarem pracovali. Uk4zalo se, ze ESRI vittegpomerné silny nastroj, ktery
v obdobnych aplikacich zatim nema obdoby. Na drugticanu mnoho uZivatil
véetnd meé, pravdpodobré od tohoto nastrojecekavalo mnohem vice.

Nekteré ¢asti aplikace jsou nedotazené, a afechod na novou verzi
neginesl kyzené zrny. UZivatel, kterému st& omezené mnoZstvi nastipj
dostane velice kvalitni videa, do kterych ale nelpdat naiklad
multimedialni prvky (hlas, zvuk}imz jsou vysledné animace 2n& ochuzené.
Nejcastji je proto nutné provad dalSi Upravy v jinych programech, kdy ale
dochéazi ke snizeni kvality vyslednych videi. Uzebai tak musi vybrat mezi
kvalitou a obsahem.

Zarove je nutné uznat, ze je mozné vyiNovice druli animaci, nez je
souasti této bakaldké prace. Zde jsem byl ale omezen vstupnimi daty,
Atlas podneb{eska obsahuje sice velké mnoZstvi map, aviak tgfmyjsou si
svou podstatou velice podobné. Z tohofwabtiu byly vytvdeny pouzedtyrti
druhy animaci adkteré svym pétem zn&n¢ prevazuji druhé.

Zawrecné upravy v Pinnacle studiu pgiity z divoda, kdy nebyl nalezen
vhodny nastroj z dilny firmy ESRI nebo jinych, kidsy na produkty této firmy
navazovaly. Vysledné animace by pak byly &waobsaho¥ omezeny, a proto
byla po dohod s vedoucim prace vytiena série videi s nizsi kvalitou obrazu.

V textu prace jsou vystleny postupy pro tvorbu jednotlivych animaci,
které by mohly pomocifjpadnym dalSim twcam. U jednotlivych animaci jsou
zarove popsany situace, které i jejich tvorbu nebo znemaaji tvorbu

kvalitn¢jSich videi.
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10. SUMMARY

This bachelor work was written on Palacky Universiiepartment of
Geoinformatics. My supervisor was Prof. RNDr. VIOYENILEK, CSc. The
main objective of this work was create represevgagroup of animation on
which can be demonstrated possibilities of ESRitwerie. The animation
toolbar appeared recently so there is no many pewhich now work with it
and there is no Czech documentation to work with tdolbar.

In this work were made 4 kind's of animation. Maiput data were maps
from Climate Atlas of Czechia. From this maps werade animations: flight
above TIN with map of some climate phenomenon, time based animations
(one with complete maps for each month in the waarone with cartodiagram)
and one animation based on map layer propertieshigntype was changed
visibility of each layer so thats make an ilusidrblending.

Animation was exported from ArcGIS to the avi fotmiaut the tools in
animation toolbar isn't so powerful and the coniernimpoverish. For example
voice, music, titles or pictures had to be adde@xternal program. | choose
Pinnacel studio, wich has a lot of tools for cregtguite professional videos.
Completed videos are added to the DVD, which ispament of this work.

In the text part of this work were meantioned tletioal preparation with
main types of animation and definitions, list ofta@re for creation animations,
instructions for creation this animations, and dsston about options of ESRI

software.
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PRILOHY

Prilohou bakal#ské prace jsou 4 DVD, ktera obsahuiji:
Priloha 1

» soubor animaci v horSi kvalispustitelny pes autorun
Priloha 2,3

* 4 animace v lepSi kvadit+ 1 animace pouze po exportu z aplikace
ArcMap

Ptiloha 4
» text bakal&ské prace
» zalohu pro webové stranky
o formuld k uloZenym metadain

» projekty a data k jednotlivym animacim

Kompletni struktura soubdr na disku je floZzena v podob textového
dokumentu na kazdém DVD.
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