Ozivly plakat
Toto vydani ¢asopisu Font se zabyva firemni identitou dopravnich podnikd. Je fizenim osudu, ze jsme ve studiu Kafka design méli moznost
resit komplexni design vyrocni akce 30 let metra, poradané Dopravnim podnikem hl. m. Prahy.
Vse zacalo logotypem vcetné minimanualu, pokracovalo navrhem knihy, plakat a inzerce. Zavérecna tecka projektu byla animovana. Dostali
jsme zadani prevést tistény plakat na projekéni platna v prestupnich stanicich prazského metra, v max. délce 30 sekund. PouzZil jsem tedy
program Flash MX, bez dalSich doplrika.

Robert Sykora

Pouzity pocitac: Apple Cube G3, software: Flash MX, Illustrator 9, Photoshop 7.0. V pripravné casti je
nutné prichystat vsechny ,, Gcinkujici” prvky: RGB bitmapové obrézky ve velikosti 640 x 460 pixli. V novém
dokumentu Flash nastavime rozmér animace v paleté Properties (nebo menu Modify > Document) na

640 x 480 pixla, background bily, frame rate 25 fps (pocet obrazkd za sekundu). Anglicka verze programu
Flash MX by mohla nékomu trochu komplikovat Zivot, takZe jen pro poradek (pokud nechcete nahlédnout
do Fontu ¢. 68):

Frame — snimek = nejmensi jednotka ¢asu (snimky jsou razeny za sebou na ¢asové ose)

Keyframe — klicovy snimek (déle KF) (urcuje obsah nésl. snimku na dané casové ose)

Motion Tween — prechodovy pohyb (série snimkU prechézejicich plynule od prvniho KF k-poslednimu)
Create Motion Tween — vytvori prechodovy pohyb mezi KF (automaticky vytvari mezisnimky)

Vysledek maZete vidét na webu www.font.cz/kzk75.html
PS: U tohoto typu zakazky nebylo treba zajistit co nejmensi datovy objem, potrebny pro
internetové aplikace. Nékteré kroky by se daly pro pouZiti na webu optimalizovat mozna lépe.
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1. Prikazem Import z menu File
umistime do scény LOGO DP
(viz obr. 5), v paleté Timeline
kliknutim na ikonku pridame
vrstvu, nazveme 1 ZELENA
a-importujeme zeleny obrazek.
derna tecka v casové ose je
automaticky vznikly Keyframe
(déle KF). Ted' budeme vytvaret
efekt rozsviceni se, neboli
Lrozetméni” obrézku. Klikneme
napr. na frame ¢. 7 a v menu
Insert viozim KF.

2. Postup vytvoreni Motion
Tween: klik + CTRL
kamkoliv mezi 1. a 2. KF
vyvolé kontextové menu
(na PC pravé tlacitko mysi),
z kterého zvolime poloiku
Create Motion Tween (nebo
muZeme postupovat pres
menu Insert zvolit Create
Motion Tween).

3. Opét klikneme na 1. KF
a pak na samotny obrazek
v pracovni plose. To umoini
zobrazeni voleb v paleté
Properties. V pop-up radku
Color (Color styles, na obr.
vpravo dole) vybereme
moinost Alpha. Obrézek
rézem zmizi, je prUhledny.
MT zajisti prechod

z0 %KF¢& 1 na 100 % KF
¢ 7.

4. Abychom docilili ¢clenéni
scény na 3 svislé pasy,
pripravime si voditka.
Vytvorime novou vrstvu
MASKA 1, v ni vytvorime
obdélnik (libovolné barvy,
napr. modry) — tvar, ktery
se rovna masce. Klik + CTRL
na jméno vrstvy vyvola
kontextovou nabidku,

ze které zvolime MASK.
Vysledek je vidét na obr. 5.

5. Aby logo DP bylo vidét

déle neZ 1 frame, Klik + CTRL
dale do casové osy prislusné
vrstvy, vyvold kontextovou
nabidku, zvolime Insert frame.
Definujeme tak, jak dlouho bude
logo na scéné. Abychom docilili
postupného rozsvécovani tri
pasu, umistime pocatecni KF pro
vrstvu 2 ZLUTA napr. do framu
22 (pak importujeme obrézek),
pro vrstvu 3 CERVENA napr. do
framu 45.

6. Trochu odlisna je

maska pro vrstvu 4
MODRA. Maskujici vrstva
MOVING MASK obsahuje
MT (kurzor ukazuje na
koncovy KF, ve kterém
maska ,,dojede” ze spodniho
okraje do mista oznaceného
&arkovanou linkou). Odkryje
tak témér celou vrstvu 4
MODRA.
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7. Titulek UZ S NAMI JEL
CELY SVET napiseme ve Flashi
pomoci Text tool, co radek

to vrstva, abychom mohli

na kaZdy vytvorit samostatny
efekt. Prikazem Modify >
Break Apart prevedeme text
na krivky. Nasleduje Insert >
Convert to symbol (v dialogu
Behavior zvolime Graphic,
pojmenujeme SVET). Prevod na
graficky symbol je nutny pro
aplikaci efektu prahlednosti.

8. Velikost a polohu
grafického prvku

SVET ménime pomoci
paletek Transform

a Properties pri oznaceném
KF v casové ose. Kurzor
ukazuje na info, Ze

se jednd o instanci symbolu,
uloZeného v knihovné
(vyvoléme F11), viz krok

7. Kdykoliv bude potreba,
vezmeme jej znovu

z knihovny.

9. Potrebujeme, aby se vytratil
modry obrazek a pritom se
zachovala horni barevna
paska. Docilime toho pomoci
vrstvy PLOCHA M, ktera
obsahuje modry obdélnik
konvertovany na symbol (krok
7), prolnu pomoci MT mezi

1. KF (nastavim Color: Alpha
0 % v paleté Properties) a

2. KF (Color: None). Jedna

se o-opakovani postupu

z kroku 3.

10. Jesté pro doplnini:
vektorové plochy se vytraceji
— prolinaji mnohem plynuleji,
elegantnéji, nez bitmapy
(srovnejte s Gvodnim
prolinnim ti pruhU bitmap).
Vektorové prvky ci loga je
casto problém bezchybné
naimportovat ve tvaru *.Al,
viz dolni logo. Doporucuji
export z lllustratoru do
formatu Flash * SWE avsak
koncovku prepsat na *.FLA.

11. Pokud se tyka symbolU,
vyhodou je moinost je
kdykoliv editovat, s tim Ze
se zméni ve vsech
instancich.

Na obrézku je oznaceno
Cislo 6, které jsme prebarvili
na cerveno. K nému se
Jjednoduse proklikame
dvouklikem. Kliknutim

na nézev scény (viz kurzor)
se dostdvame zase zpét.

12. Do nové vrstvy (jen
pro prehlednost, maze to
byt i vrstva jiZ existujici)
Jsem vloZil z palety Action
(F9) funkci Stop: oznacim
posledni frame a vlozim do
néj KF. Pak v paleté Action
2x kliknu na poloiku Stop.
Kurzor ukazuje na vysledek.
Timto se prehravani spotu
na konci zastavi.
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