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 tstal
neznénén. Bohuzel v &m zistaly rekteré chyby, které nebyly odl&dy ani
pied spu&mnim verze 9.2 . Nasledujici informace jsmrpany ze stranek firmy
ESRI.

Pro spu&ni toolbaru je nutné mit aktivni extenzi 3 D analysnimace
miazeme vytvéet jak v aplikaci ArcMap, tak v ArcScene nebo Aroks.
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 praghravée QuickTime.
Pfi exportovani Ize nastavit délka trvani animaceiepsnimk za sekundu a
kodek gfipadre 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
slozenou z minimak dvou snimk. Je samadzjm¢ mozné vytvoit |
skupinovou animaci (group animation), kdy je v jedas gehravano vice stop
zarovai, pricemz kazda stopa ime obsahovat jiny typ animace. Jde tedy
jednodusSe vytviit prilet nad terénem, kde bude probiliagsova animace.
Animaci lze vytvdit snimek po snimku, dale Ize pustit nahravani & ze
automaticky ukladaji zsmy, 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 moZzné upravovat umist



jednotlivych snimi nacasoveé ose. ¥Sina vlastnosti je v prostoru mezi snimky
interpolovana, takze dochazi k plynulémieghodu ze snimku na snimek.
V tomto nastroji je také mozné nastavit vSechnyapeatry jednotlivych snimk

nebociselre vyjadrit jejich umistni nacasové ose.

2.4. PROMENNE V PRODUKTECH ESRI

V raznych aplikacich mame tizné moznosti animace jednotlivych
vlastnosti objekt. Co se tye ¢asu, ve vSech aplikacich je moZzné nastaveni
zacatku kazdého snimku, intervalu mezi snimky a détk@ani celé animace.
Dale Ize vytvéet tzv. time layer animation, kdy je u kazdého zdmu atribut
¢asu resp. data, podle kterého se aniniiaie Zde Ize pak nastavit {dieh (zda
pujde o dny, misice, roky,...), péate&ni a koncové datum. U tohoto druhu
animaci vSak atributova tabulka musi mit specidmiobu (viz. nize).

U vlastnostivrstvy (map layer) Ize vzdy nastavit jejitpriednost a jeji
viditelnost, tedy jestli je zrovna aktivii nikoliv. V aplikaci ArcScene je dale
mozné penést vrstvu ve sérnech 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
Ize menit cil pohledu kamery (target), ahly pohledu v cammtoceni 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 hodnaisientace bd na cil
umisgény na povrchu (surface orientation) nebo radsglobu, kdy je Zeg

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 nateeni 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 Uhel pod kterym bude sxdhibj s\tla (Sun azimuth a

inclination), kontrast (Sun contrast) a barvu péZBackground Color).

6. NAVOD NA TVORBU JEDNOTLIVYCH TYP U ANIMACI

V této kapitole bych rad detadjm popsal vznik jednotlivych typ
animaci. Vzhledem ktomu, Ze ¢esStie 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@podobré by se jich mohli dopustit i dalSi
uzivatelé. Tento navod je vypalen samostatm jednom z plohovych DVD.

Pro z&éatek bych rad upozornil, zagstoze 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 aenmhdaera 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

pouze 3 tlditka. Prvni z nich vyvola dalS| snimation

[

menu, které obsahujeékolik zakladnich Lgnimatinn' B | w

funkci. Prvni je Clear Animation. Jiz naze = B Clear Animation
Efl Create Keyframe...

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

k vymazani vSech animaci ulozeny: @ Creste Time Layer Animation..

v tomto projektu. Zde bych rad upozornil

to, Ze tl&itko je blizko druhému ttdtku & Load Animation File..
ﬁ Save Animation File...

Create Keyframe, které jsetasto vyuzival.
X Export to Video...

Ob¢as doSlo kjeho zane a tedy

nevratnému smazani vSech animaci. | proto oprazek 5 Toolbar Animation

3 Animation Manager..,

doporiuji vytvarené animace ukladat.

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

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

slouZzi pro tvorbu tzv. [itetd a jsou také vysitlena niZze. Vytvéenou animaci
Ize ulozit pomoci tléitka Save Animation File. Vytwd se soubor sifponou

ama, ktery lze iS¢ nahrat diky tlaitku Load Animation File. Tl&dtkem Export
to video vytvd@ime vysledné video a diky Animation Managerizeme ovladat
jednotlivé animace. VSe je &ipvyswtleno pozdii.

Druhé tl&itko s obrazkem fotoaparatu vytv&nimky, ale zaznamenava
pouze pohyby ve view (viz podkapitola 2.4.). Tinttacitkem proto nelze
zaznamenat na@ixlad zneny v jednotlivych vrstvach, jak se mohou mnozi
domnivat. Sam jsem si myslel, Ze totaitleo zaznamena veskery obsah view
vcetrg jeho zngn. Nakonec jsem horptvorbé vyslednych animaci nepouzil ani
jednou.

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

animaci pimo v programul.



6.2. TVORBA KLi COVYCH SNiMKU

POKUd Chceme t\m anlmace rCfeateAn'lmaﬁonl(eyframe M

snimek po snimku, vyuZijeme tent|| e [Time Layer -]
Map Layer

nastroj. Nejprve je nutné vybrat ty|| r et o oot m_
animace, pro kterou bude dany snim|| souce obect: [teplom v oC ]
vytvaien. Tento  vyBr  ovliivii || semton tade [t e 5
proménné, které je mozné u kazdét New
snimku nastavit. V danémiipac je || . samenane: [creprieyiomes
mozné animovat kil vlastnosti vrstvy ek | e |

(Map Layer), Map view nebo vytvib

casovou animaci  (Time Layer). oprazek 6 Menu pro tvorbu samostatnych

V aplikacich ArcScene a ArcGlobe je snimki

dale mozné vybrat animaci kamery (Camera) a sd&uogene). Vice viz.
podkapitola 2.4.

Dale mame moZznost nastavit vrstvu ke které se wghyasnimek 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 jseékteré vrstvy vypnuty. Vytvid se tak
kratka animace, v jejiz pbshu 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

[ Create Group Animation [iléj |
Base name for tracks:
Select a group layer:
Begin time: ,Urgi F- Hevellayers |
End time: ’107
Layer visibility

W One layer ata time
[~ Make layers disappear

[ Invert order
Transitions
MNane All
Fading transition: |
5]
I Blend layers when fading
-

[v Owverwrite existing tracks with same name

CK | Cancel ‘

Obrazek 7 Progedi pro tvorbu animaci skupiny vrstev

Diky tomuto nastroji Ize jednoduSe vytitoanimaci, kde jsou vSechny
vrstvy v projektu postugnzobrazovany. Sta pouze do prvniho pdlka Base
name for track napsat jméno animace. Begin a Eati pocatek a konec této
animace. Zatrhnutim checkboxu One layer at the tigiereme, zda chceme
aby byla aktivni vzdy pouze jedna vrstva, nebo sdbyostupé piidavaly dalsi
¢i se naopak vypinaly podle toho, zda je zatrzendkeMkayer disappear.
Nakonec je také mozné prohoditipdi vrstev zaskrtnutim Invert order. V sekci

Transitions je mozné nastavit Uravarechod.

6.4. ANIMACE ZMENOU CASU

Jak jiz bylo napsano vysSe, tento druh animaci Igé&varet dvojim
zpisobem. 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
uspdgadany.

Data pro tento druh animaci musi byt v atribut@lutce rozloZzena jinak,
nez jsme Bzre zvykli. Datum musi byt jako jeden atributjgmadré dva, pokud
bychom utovali paiateeni a koncové datum daného prvku. Nejde tedy pouziva
systém, kdy by jeden atribut byl & obyvatel v roce 2001 a druhy v roce
2002. Pomoci skriptu Transpose Time Fields z toalb®ata Management
Tools je mozné dataigvést do pozadované podoby. Vzniknou tak nové
zaznamy, které jsou ve vSech atributech shodégtrgyshape), maji pouze jiny
udaj v novém atributu geném pro datum resp. konec &ateak. Timto skriptem
se znané rozsfi atributova tabulka, jelikoz &Sina zaznaiih v ni je uvedena

duplicitné pouze s rozdilem atributiasu.

OBJECTID" | Shape' Hame State_Hame POP DATE_ST DATE_EHD ] Shape_Length| Shape_Area
26583 |Polygon  [Abbeville South Caroling 33400 01044800 0101 Ma10 162402 504779 | 1339524251 73504
5944 |Polygon  [Abbevile South Caroling 34804 101910 014011920 162402 504779 | 1339524251 7354
8975 |Polygon  [Abbevile South Caroling 27139 101920 014011930 162402 504779 | 1339524251 7354
12185 |Polygon | &hbevile South Caroling 23323 MO Ma30 014011340 162402 504779 | 1339524251 73504
15135 |Polygon | &khbevile South Carolina 22931 101940 01011950 162402 504779 | 1339524251 7354
18243 |Polygon | Akbevile South Caroling 22456 01011950 014011980 162402 504779 | 1339524251 7354
2371 |Polygon | &kbevile South Caroling 2417 101 M360 0101 M a70 162402 504779 | 1339524251 7354
24464 |Polygon | Akhbevile South Carolina 2112 P11 Ma7o 01011980 162402 504779 | 1339524251 7354

Obrazek 1 Spravné us@aani prvk v atributoveé tabulce préasové animace (ESRI 2009)

Inputtable [ OID | TimeField] | TimeField2 | TimeField3
o4 1 1 2 ] 3
-1 AT 70 30
Output table /
OID Time Vallie
0 | TimeFieldl 4~ 1—
0 | TimeField2 4~ 2—
0 | TimeField3 4 3
1 | TimeFieldl 10
1 | TimeField2 [ 20
1 | TimeField3 | 30

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



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 QiaZ 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 nikolnapefile.

Prvni moznosti jak vytvit tuto animaci je pouZzit minimasndva snimky
Time Layer a jejich parametry nastavit v Animatibbanager. Zde zminim
pouze parametry, které se tykajasové animace, zbytek je vyHen
v podkapitole tykajici sefpmo Animation Manageru.

[ Track Properties [N =5

General | Active Properties  Time Track Properties |

Eosine
Field: ims ;I

Format: ¥

—End Time {optional)
Field: I

=
=]

Format: I

I Animate fields cumulatively

Calculate keyframe time values Calculate Times |

|>D1'5{:NE|\-I Properties

™ show time in the display
[T show track name in the display

Obrazek 8 Nastaveni Time Layer

Nejprve je nutné zvolit v zaloZzce Tracks nasta\(pndperties) vytvéené
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 préag@ni cas (Start

Time), koncovycas (End Time) atributova tabulkai#e obsahovat, ale nemusi.



Po vykEru poli, kde se nachazi Gdajcase, je je$t nutné nastavit format,
v kterém je datum uloZzeno. Pokud zvolimecitko Calculate Times, bude
automaticky vypeéitano datum nebctas girazené jednotlivym snindkn.
V dolni ¢asti je je& mozné zvolit volbu pro zobrazeni informaceéase 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 obrazek 9. Tady je
mozné upesnit rozmisini snimki a datum nebdas, ktery pedstavuji. V poli
Time je vidt datum, které bylo automaticky sfitAno. Znamena to, ze prvni
snimek pedstavuje datum 1.1. 1999 a druhy 1.4.1999, jelikoli interval a
jednotky (Units) nastaveny na jedersit, budou dopsitany Udaje pro unor a
brezen. Jednotlivé &sice jsou pravidethrozmistny. Pozor vSak narfpad, kdy
chceme zobrazit i 8sic duben. Animace¢hi do posledniho snimku a pak se
zastavi. Pokud je tedy nastaven jako posledni d#naduben, animacerpskai
na duben a kafi. Pokud chceme, aby igsic duben byl zobrazen stejnou dobu
jako ostatni résice, musime nastavit datum posledniho snimku a&vétan.
JesSt pripominam, zecas miize 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 animaceinwe® pomoci vybru
z hlavniho menu Create Time Layer Animation, domtae okno ve kterém jsou
stejné moznosti nastaveni, avSak v jiné péd®&inoto je nebudu dale vy&lovat

viz. obrazek 10.



.
3 Animation Manager M
Keyframes ITra::ks | Time view |

Keyframes of Type: ITn'ne Layer v| In Track: I'I'lme Layer track 1 LI
| Time | MName | Time | Interval | Units | View |

0 0,000 Time Layer keyframe 1 1.1.1999 1 Maonths i I
1 0,751  Time Layer keyframe 2 1.4,1999 1 pwwe &I
2 1,000  Time Layer keyframe 3 14,1993 1 Heants
Minutes Create
Hours
Days
Weeks Properties...
fears Remove |
Decades =
Centuries F

Reset Times | I Distribute time stamps evenly Change temporal order: ﬂ £

Close |

Obrazek 9 Nastaveni snifhk animacicasu

Create Time Layer Animation

(PR
SelctLayer Or Tae R |

—start Time
Field: | =l
Format: I LI

—End Time (Optional):
Field: I

L] Lo

Format: I

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 vytid tento druh animace, je nutné nejprve vybrat,lini
kterou bude pohyb sledovat. V égp&m gipact 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 ciylxdy se vrstvy
nelogicky posunuly do prostoru a kameraibec nezabirala.rPpouZiti grafiky
k této chyl nedochazelo.

V aplikaci ArcScene mame #dvmoznosti vyru. Bud’ vybereme pilet
nad linii nebo pohyb vrstvy podél této linie (Ceedilyby from Path, Move
Layer along Path), v aplikacich ArcMap a ArcGlokgdeme pouze moznost
tvorby priletu nad linii. Zakladnim rozdilem je pohyb kamel.prvnim
piipadt jsou vrstvy statické a nad nimi se pohybuje kamegiipac druhém je
kamera statickd a pohybuji se vrstvy pod ni. Vzihedk tomu, Zze oba druhy

maji téngt 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
Vertical 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 (layeQdfe 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 et probihat v opgmém smndru, nez byla linie vytviena.
Pokud je aktivni vertical offset (v aplikacich Aaehe a ArcGlobe), je mozné
nastavit vySku pirletu nad terénem. Pokud ji nenastavime, kameraujgldithii
piimo v jeji vySce. Pomoci posuvniku Simplificatioactor nizeme nastavit
miru zjednodusSeni. Ta se odrazi v tom, jak moc karakeduje trasu linie resp.
jeji kiivost. V piipac nastaveni na Low je pohyb trochu tiegzeny, kamera
sleduje linii fesr® a v mistech s prudSimi zékami se zastavi, natbse a
teprve poté pokkalje. Naopak P nastaveni na High dochazi k velkému
zjednoduSeni celé trasy.

Nakonec je mozné zvolit druh pohybu ¢¥sti Path destination je mozné

zvolit jednu z variant: pohyb kamery tak, Ze ssimak jeji cil, tak jeji nat&eni



(Move both observer and target along path), polsimdcy podél linie tak, ze
stale sleduje s@asny cil (Move observer along path with currergédy nebo se
kamera nehybe a sleduje pouze cil, ktery se pobybogiél linie (Move target
along path with current observer). Prvni variantajeS¢ rozsiujici nastaveni ,
pomoci tl&itka Orientation settings ... ot®ame je&t jedno okno, kde lIze
nastavit otéeni kamery ve sénu os X, y a z (Azimuth, Inclination a Roll). Tyto
vlastnosti pak lze smit u jednotlivych snimici v Animation Manageru.
Animace se vytvid stisknutim tlaitka Import. Pedtim Ize ale jest
zmenit nazev stopy (Track name) a ogihazda chceme igpsat pedchazejici
stopu (Overwrite last imported track). Naslede automaticky vytud animace
veetrg jednotlivych snimi, které |ze dale upravovatiipadré pridavat dalsi.
Nevyhodou této animace je, Zze s&Sinou tvdi v ArcScene, kde neni
mozné umisovat klasicky popis, ktery musi byt nahrazen gmiik coz
znamena, Zze se pro kazdy prvek musi jedriotligravovat. Jako pozadi pro

animace lze zvolit bohuzel jen barvu, nikoliv ola#z

6.6. ANIMATION MANAGER

V piedchozim textu jsem sehkolikrat zminil o Animation Manageru.
Bylo to z divodu, Ze tento nastroj, jak uz sam jeho nazev ridppwslouzi ke
spra¥ animaci. V pedchozich podkapitolach bylo popséano, jak lze wjtvo
jednotlivé druhy animaci. Pokud je mame vy®my, v tomto prosedi je mozné
menit nastaveni jednotlivych stop a jejich snim@nimation Manager ma 3
zalozky. Keframes (obrazek 9), Tracks (obrazekalPime View (obrazek 3).



3 Animation Manager M

Keyframes Tradks |'I'|me view |

[~ wiew only tracks of type: |r~‘|a|:u Wiew _'rl Change priority: 1‘| ‘l
|J Name | Type | Attached | Loop | Begin Time | End Time |
1] Time Layer track 1 Time Layer  Yes No 0,000 1,000 Properties. .. |
i Map View track 1 Map View Yes No 0,000 1,000
Remove |
Remove Al I

Obrazek 12 Animation Manager

Pokud chceme upravovat jednotlivé snimky, zvolidezku Keyframes,
kde naleznemeiené moznosti nastaveni. Je mozné si v Keyframe yple T
vybrat typ snimkl resp. animaci, kter&gdstavuji nebo je mozné vybrat snimky
které stopy chci mit pré&wzobrazeny. Jejich padi 1ze nénit pomoci Sipek.

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

Jednotlivé vlastnosti snimku lze upravovat takénp v jejich seznamu.

vt s

pocitdn relativié v rozmezi 0-1 sigsnosti na 3 desetinna mista. Nejde vSak



0 c¢as celé animace, alecas délky trvani stopy, coz znamen4, Zze pokud mame
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 systénsld@ problémy pi nutnosti gresného umishi snimku

Vv urtity ¢as, kdy je nutnéippciitat tentocas nejprve pro celou stopu a poté pro
jednotlivé snimky. LepSi by bylo vyuZivéasovou osu se skudtgym ¢asem,
jako tomu je nafiklad u Macromedia Flash.

Zalozka Tracks obsahuje seznam stop, ktery je esgdmdobny seznamu
snimlé. Z nastavitelnych paramétje opt nejdilezit¢jSi cas, konkrétd 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 provazanankréni 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 zaloZzce Time View najdemiasovou osu. Na ni nalezneme
vSechny stopy a jednotlivé snimky s kterymi Izem¢gdohybovat. Diky této ose
|épe vidime celkové usp@dani animace. Pomocidikek + a — Ize zSit 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 s&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.



6.7. PREHRAVANI ANIMACE

[ Animation Controls @lﬂ
> | ] | || | - | Options <<
—Play Options
¥ By duration IT,U 5ECS,

" By number of frames I 10 Calculate |
Frame duration: I 9,0 secs.

™ Flay only from: I 0,0 to: IIEI.U Secs.

¥ Flay in all viewers

Flay mode: IF‘Iay once forward ;I

¥ Restore state after playing

—Record Options

¥ overwrite the last recording

Obrazek 13 Okno pro ovladani chodu animace

Pokud zvolime posledni, tedyeti, tlatitko umiséné v zakladnim okh
toolbaru, oteie se nam okno pro ovladani chodu animace Animaiontrol.
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 zbytené, jelikoz piktogramy jsou totozné jako @ézhych
piehrav&a. Upozornil bych ovSem na to, Ze pokud ma animdce vrstev,
maze mit pgitac problém s jejich vykreslenim arghravani animace nebude
plynulé.

Zajimavé jectvrté tlatitko Record, které nam umozni vytitoanimaci
piimym nahravanim. Po jeho sténi se zaznamenavaji veSkerecaym které
v aplikaci provadime. Je logické, Ze se zaznameghpwaze ty vlastnosti, které
|ze zanimovat. Lze takto n&glad vytvait animaci, kdy rdné vypinadme vrstvy,

meénime nEritko mapy a posouvame se postéipo mag.



Dale mizeme vtomto okk 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,
zaskrtneme Play only from: a vyplnime od kolik&békalikaté sekundy. V Play
mode je pak moZné vybrat, zda se animaehaje jednou, jednou v aff@&m
smeru, vytvari se smyka a bude seiphravat neustale za sebodippdré se
piehraje jednim stmem a poté druhym. ZaSkrtnutim checkboxu Restate st
after playing se poighrani animace vrati view daiywdniho stavu, pokud
checkbox zaSkrtnut neniygtane view ve stavu, kdy je animadenusena.

Toto nastaveni se promitnefi pxportu vyslednych videi.

6.8. EXPORT ANIMACE

Pokud mame animaci vyti#enou, je mozné ji exportovat jako video ve
formatu avi nebo mov. V menu Animation zvolime Extgo video. Nabidne se
nam okno, kde vybereme kam se bude soubor expomriogazde mozné zvolit
format vysledného videa. Po potvrzeni volby mamst janoznost zvolit
parametry komprese. Je zde moznost vybrat kodekny 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 tenetu. Velikost vysledného
videa odpovida velikosti viewfipadre ji Ize zmenit v nastaveni exportu. Pokud
potrebujeme vice stejnych videi, je nutné si davat paatoy byla velikost okna
stabilni. Napiklad pokud si oteteme Arc Toolbox, view se ndm 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
souwasré bézi v okre animace a zde pak byvaji prodlevy diky vykreslavan

jednotlivych vrstev.



