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METODICKY PREHLED

Téma Animacni techniky digitalnim fotoaparatem

Mezioborové vztahy | Clovék a svét prace — prace s drobnym materidlem, design a konstruo-
vani, vyuZiti digitalnich technologii, Informacni a komunikacni technolo-
gie — zéklady prace s PC

Klicové kompetence | Pracovni kompetence, kompetence k feSeni problém

Vyukové strategie Tento projekt je zaméFen na rozvijeni motorickych dovednosti Zak(. PFi
praci ve skupiné dojde k feSeni specifickych problém(, a to zejména
problémd spjatych s rozdélenim funkci a realizaci skupinové kooperace.

Co potiebujeme Standardni ucebna, multimedialni pocitac, digitalni fotoaparat, objekt na
animovani, pracovni podlozka, stativ (ministativ), Software JPGvideo
(freeware) — pro jednu skupinu.

Clovék a svét prace na 2. stupni Z§ ZD

1.1



I 1 VyuZiti digitalnich technologii METODIKA  WIATERIAL
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1.1

1. Teoreticky uvod

Animace je zplisob vytvafeni obrazu pohybu nepohybujicich se véci. Vznika promitanim jednotli-
vych snimkii za sebou, které se od sebe v urCité oblasti jen minimalné li§i. Promitani nebo také
prehravani téchto snimk( musi byt provedeno ur€itou rychlosti. Tato rychlost je u béZného filmu 25
snimkl za sekundu — timto prehravanim vznikne dojem plynulého pohybu. PFi tvorbé naSeho
projektu bude pocet snimkii za sekundu podstatné nizsi, a to kolem 3 az 10. Z asového hlediska
nestihneme totiz pofidit dostatek fotografii na dostatecné dlouhou animaci. VyreSime tento problém
tim, Ze animaci ochudime o poCet snimki za sekundu a pfi konstantnim poctu snimkd tak pro
dlouZzime jeji celkovou dobu trvani, ovSem na ikor jeji plynulosti. Opakovani animace je
zajiSténo funkci Prehrat/opakovat ve Windows Media Playeru. Proces animace se sestava ze dvou
casti:

> snimani animovaného objektu

> zpracovani snimkii

1.1 Snimani animovaného objektu

Jednotlivé predlohy animace (déjové obrazy) miiZeme snimat dvéma zpiisoby:
> Horizontalni snimana plocha (HSP) (obr. €. 1)

- nutné pouZziti vy38iho stativu s hlavici sklopnou o 90 stupfiti

- problematické osviceni snimané plochy — vznik stin( pfi snimani 3D objekt(

- niZSi naroky na kvalitu a pohyblivost pfedlohy
- vhodné pro snimani dvourozmérnych objekt(i

Obr €. 1: Horizontélni snimana plocha (HSP)
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> Vertikalni snimana plocha (VSP) (obr. €. 2 a 3)

- problém s hloubkou ostrosti pfi snimani riizné vzdélenych objektd (obr. €. 3)
- VEtSi naroky pfi manipulaci a stabilitu snimaného objektu

- jednodussi stativ pro horizontalni montaz fotoaparatu

- vhodné pro trojrozmérné objekty

Obr. €. 2: Vertikalni snimana plocha (VSP)
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Obr. €. 3: Vertikalni snimana plocha (VSP)
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> Prostiedky pro snimani predlohy

Pro zachyceni (pofizovani) jednotlivych snimk( animace m(izeme s vyhodou pouZit béZného digital-
niho fotoaparatu. Doporucuji levnéjSi kompaktni fotoaparaty. Mezi jejich vyhody patfi zejména
jednoduchost pfi pouZiti nékterého z automatickych rezim( a nizka vaha pro umisténi na mensi typy
stativii. Tyto fotoaparaty vétSinou neumoZiuji manudlni nastaveni clony, tudiZz u nich nelze mani-
pulovat s hloubkou ostrosti. Diky témto vlastnostem jsou maximalné pouzitelné pfi snimani
dvourozmérnych predloh (u HSP) nebo trojrozmérnych predloh (u VSP) umisténych v jedné roving.

1.2 Zpracovani snimkii
> Prostiedky pro sestaveni snimkii do animace

V praxi miZzeme vyuZit jakékoliv softwarové videoeditory typu Adobe Premiere, Pinnacle studio
nebo Windows Movie Maker. Tyto programy maiji relativné Siroké pouZiti v oblasti stfihu videa a zpra-
covani statickych snimk(i. Dovedou napfiklad vkladat zajimavé efekty nebo audiostopy do zaznamu.
Ovladani téchto programii je celkem sloZité a osvojeni si prace s témito programy je narocné, a to
zejména na Cas.

Existuje skupina programii, které primarné slouZi ke spojovani snimkii do videostreamu
pofizenych webovou kamerou. Tyto programy nemaji rozséhlé moznosti editace videa, ale vynikaji
rychlosti zpracovani snimkii a svym jednoduchym a intuitivnim ovladanim. Jednim z téchto
programd je i JPGvideo. Program JPGvideo je z fady program{ nazyvanych freeware. Freeware
program je mozno provozovat zdarma po neomezenou dobu a je mozno jej i zdarma Sifit dale. Neni
vSak dovoleno (stejné jako u shareware) jej Sifit za tUplatu. Z plvodni definice freeware také plyne, Ze
autorska prava k takovému programu vlastni jeho autor. Bez jeho souhlasu tedy neni dovoleno
program jakkoliv ménit ¢i upravovat pro komercni tcely. [1]

Program JPGvideo je mozné stahnout z adres [2] nebo [3]. Vysledné rozliSeni videa odpovida
vstupnimu rozliSeni pofizovanych snimkd. Je tedy Zadouci nefotografovat snimky v pfili§ velkém roz-
liSeni, nebot vysledné video pak rychle pfibira na velikosti.

2. Metodicka cast

> Popis hodiny

Hodina je koncipovana na 45 minut. NavrZené jsou tfi varianty. Prvni dvé varianty se li$i pouZitim
jiné snimaci techniky a pouZzitim konkrétniho pfedmétu pro animovani. Varianta tfeti nechava zakim
prostor pro volbu snimaci techniky a pro ndvrh vlastniho pfedmétu animace.

>  Cil hodiny

“ Zaci se seznami s teorii animace a prostfednictvim praktického projektu realizuji viastni névrhy.

1.1
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>  Forma vyuky

Tato hodina je navrZena jako pracovni a skupinova. Je tedy vhodné, aby Zaci pracovali ve skupinach,
a to po 2, 3 nebo maximalné po 4 Zacich. Pfi ¢lenéni Zakid do skupin dbame na jejich individualni
schopnosti a odliSnosti. Podle kolektivu mlizeme nechat Zak(im v rozdéleni jistou volnou ruku.
V pracovni skupiné by méli byt rozdéleny pfedem funkce. Déleni funkci Ize do jisté miry nechat na
samotnych détech. Funkce mohou byt: animator, fotograf, rezZisér, osvétlovac, ...

KaZda skupina disponuje vlastnim animac¢nim zafizenim i vlastnim pocitatem. V pfipadé nouze Ize
mit pro vSechny skupiny pocita pouze jeden a Zaci na ném budou pracovat postupné, jak budou
koncCit s prvky animace.

> Motivace

Motivace miZe provedena na zacatku hodiny, a to ukazkou jiz v minulosti vyhotovenych animaci
nebo ukazkou animaci dostupnych na webu (gify).

> Forma hodnoceni

Ucitel hodnoti — pfedevSim slovné — organizaéni stranku skupiny a pracovni nasazeni. Za spéch
se povazuje bezproblémovy chod skupiny, vytvofeny video soubor animace a kriticky pFistup
k chybam s vlastnim navrhem reSeni pro jejich pfisti eliminaci.

> Vstupni pozadavky na Zaka

Pfi aplikaci tohoto cviCeni pfedpokladame zakladni znalosti v oblasti ovladani jednoduchého
digitalniho fotoaparatu a také rozvinutou manualni zruénost a schopnost prace s vypocetni
technikou. Studenti by méli na digitalnim fotoaparatu ovladat zejména:

- zapnuti/vypnuti

- pfepinani do rezimu vytvareni a prohlizeni snimki
- pofizovani snimki na automaticky rezim

- nastaveni kvality (rozliSeni) pofizovanych snimki

- funkci zoom

PoZadované manualni zruénosti:
- prace s modelovaci hmotou — tvorba 3D animovaného objektu
- prace s nlizkami a papirem — tvorba 2D animovaného objektu

- prace se stativem a se sestavenim scény

Clovék a svét prace na 2. stupni ZS D
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Naroky na pocitacovou gramotnost:

zakladni orientace v operacnim systému, spousténi programi

zakladani adresari a orientace v adresarové strukture

kopirovani a pfejmenovavani soubord

> Organizace prostredi

Organizaci tfidy je vhodné preskupit napfiklad podle obrazkii €. 4 a 5, aby byla umoznéna prace
ve skupiné a uditel si zachoval prehled po tfidé.

Obr. €. 4 a 5: Organizace tfidy v ramci projektu
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3. Zaver

Tyto jednoduché techniky animace zakladnim zpisobem rozvijeji technické a motorické znalosti
a dovednosti. Na ziskané vlastnosti mlZzeme v budoucnu s dspéchem navazat. Existuji dalSi
animacni techniky uZ za pfimé dcasti poCitace a s vyuZitim specidlnich softwarti. Mluvim zde pfede-
vSim o tvorbé gifovych nebo flashovych animaci s pfimym vyuzitim pfi tvorbé webovych a jinych
prezentaci. Tyto aktivity jiZz koresponduji se vzdélavaci oblasti Informacni a komunikacni technologie,
zejména se zpracovanim a vyuzitim informaci.

4. Pouzité materialy a odkazy

[1] http://new.beroun.cz/r-internet/islovnik.phtml
[2] http://www.ndrw.co.uk/

[3] http://www.stahuj.cz/

[4] http://www.rvp.cz/
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=

>~ Pracovni list pro ucitele

Navod pro SW JPGvideo

Po prvnim spu$téni programu se objevi okno Configure pro nastaveni programu. Pfi opétovném
spusténi programu lze toto okno nastaveni dodate¢né vyvolat. Program vypada tak, jak ho mate moz-
nost vidét na obrazku ¢. 6:

Obr. €. 6: Program JPGVideo

E irGvideo i =101 x|
JPGVideo.avi will be created in the output directory.
Press Run to start processing
"B )| sop | Cese |
Help Configwe | About | lﬂ
T

Run - spusténi procesu tvorby animace
Stop — zastaveni procesu tvorby animace
Close — zavieni tohoto okna

Help — spuSténi napovédy

Configure — vyvolani nabidky nastaveni
About — odkaz na vyrobce programu

vV V V V VYV

Obr. €. 7: Okno Configure

—Files
JPG Directory N:h\animace\moje obrazky
Output IN:\animace\moie obrézky

Keep Temporary files [
Remember Codec |
Display File Names

Create Log File I~
Run on Start Up ™

Max files |327UU

— Drop |dentical Frames

IU Difference

—JPG Sorting
" File Last Modified Time

" File Creation Time

— Frames per Second

* Alphabetically 42

._J.—4

" Alphabetically Z-4

oK Cancel |

Sysinfo Heb |

ZD
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JPG Directory — nastaveni adresare s pfipravenymi fotografiemi

Output — nastaveni adresare pro uloZeni animace

Keep Temporary files — po zaSkrtnuti se nesmaze docasny obrazovy soubor BMP

Remember Codec — program bude pouZzivat naposledy zvoleny videokodek

Display File Names — zobrazuji se systémové informace

Create Log File — vytvofi se informacni soubor

Run on Start Up — automatické spusténi programu pfi startu

Max Files — maximdlni pocet zpracovanych soubord

Drop Identical Frames — nastaveni stupné shodnosti dvou snimki, shodny snimek bude
odebran

Frames per Second — nastaveni poctu snimki za sekundu

> JPG Sorting — nastaveni pofadi pfistupu k fotografiim v adresafi, a to podle poslednich zméné-
nych snimki (File Last Modified Time), posledniho vytvofeného snimku (File Creation Time),
podle abecedy od A do Z (Alphabetically A=Z) nebo od Z do A (Alphabetically Z-A)

VWV V V V V V VYV

v

Po stisknuti tlacitka OK v okné nastaveni a tlacitka Run v centralnim okné programu vas program
vyzve k vybéru kompresniho kodeku (viz. obr €. 8). Vybér kodeku ovlivni celkovy pomér mezi kvali-
tou a velikosti vytvoreného videosouboru. Systém tohoto programu sam detekuje vhodné a pouZzitel-
né kodeky pro kompresi videa a zobrazi je v seznamu. PFi volbé nékterych kodek( se zpfistupni tla-
Citko Configure, kde je navic podrobné nastaveni velikosti a kvality komprese.

Obr €. 8: Vybér kodeku

Select Codec ‘ x|

Codec

Full Frames [Uncompressed) ZI

Indeo® video 5.10 a
DivX Codec 4.12

Divx® 6.1.1 Codec (1 Logical CPU) |
#viD MPEG-4 Codec %
ffdshow Video Codec

x264 - H264/4VC encoder ot

| 0K I Cancel Configure | %
i

Video miizeme vytvorit také jako nekomprimované (Uncompressed). M&jme na paméti, Ze video
vytvorené za pouZiti urcitého kodeku pljde prehrat jen v systémech, které tento kodek zase zpétné
obsahuji. TudiZ nevolime jednoucelové nebo specidlni kodeky. Doporuéuji volit kodeky Intel Indeo
verze 4 a 5 nebo Microsoft video 1.

Po nésledném stisknuti tlacitka OK v okné vybéru kodek( zane program prepocitdvat snimky

a vytvaret vysledné video (viz. obr. . 9). Tento cyklus je indikovan zelenym ukazatelem stavu
a ukazatelem ndzvu aktudlniho zpracovavaného snimku.

Clovék a svét prace na 2. stupni ZS D
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Obr. ¢. 9: Pfepoéitavani obrazkii a vytvareni videa
E irGvideo

JPGYideo.avi will be created in the output directory.

=101 x|

ESE

Elapsed 0:06  File 3(0)of 7 03.jpg
Processing . . .
ITI E,...........é..t.a..p.. ........... | Qbse |
Help | Configure | About |

E|
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gfu Pracovni list pro Zaky €. 1

Pohyhujici se panacek
Pohybujici se panacek Tecita ainace

Cil: Navrhnéte a vytvorte vlastni animaci.

Pomucky:
Digitalni fotoaparat, stativ, pracovni podlozZka, barevny papir, nlizky,
pocitac a software JPGvideo

o Sestavte vSechny pomucky a soucasti tak, jak to vidite na obrazku €. 1.

Displej Displej + ZOOM

M  640x480 1) (M  640x480 1

o

‘ Snimany objekt TIP Jako podlozku mazete pouzit
\ N N N & knihu nebo obrazek.
Podlozka ~

9 Z papiru vystfihnéte éa’sti panacka a sestavte j€j na podloice

v v

TZ/W'Q;(Q s

9 Pohybujte postupné s koncCetinami postavicky tak, jak to vidite na obrazcich.

Kazdy pohyb vyfotografujte.
y pohyb vyfotografuj TIP Pohyby modelujte po malych &astech.
Vytvorte alespori 10-20 snimka.
@ Pozor! S fotoaparatem si nesmite pohnout!
640x480 640x480 T 640x480 640x480 )

(C M  640x480 640x480

d Wl  640x480 640x480

g@x@{ixw

& T @ f;y (3 } O }
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Pohybujici se panacek Tocitaaimace
Cil: Navrhnéte a vytvorite vlastni animaci.

Pomucky:
Digitalni fotoaparat, ministativ, pracovni podloZka, modelovaci hmota,

pocitac a software JPGvideo
0 Sestavte vSechny pomtucky a soucasti tak, jak to vidite na obrazku ¢. 1.

Pozadi || Snimany objekt FOTO Displej
. (T 640x480 ] @ ¥ Jako podlozku a pozadi
muzete pouzit knizky.
1 0 Scénu muzete nasvitit
sxif s stolni lampickou.

pY s

v v

LE Panacka vytvorte tak, aby byl dostate¢né silny
a udrzel se na nohou, ale zarover aby byl také pohyblivy.

i >> H

9 Pohybujte postupné s koncetinami postavicky tak, jak to vidite na obrazcich.

KaZdy pohyb VnytogranJte' '(' ¥ Pohyby modelujte po malych ¢astech.
Vytvorte alespori 10-20 snimka.
Pozor! S fotoaparatem si nesmite pohnout!

640x480 éb 640x480 640x480 iF | 640x480
d % % ,q/
=2

8

640x480 640x480 ai 640x480
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>~ Pracovni list pro Zaky ¢. 2

Animace vlastniho objektu

Animace vlastniho objektu

Vlastni navrh

Cil: Navrhnéte a vytvoite animaci s vlastnim objektem.

Pomucky:

Digitalni fotoaparat, zvoleny stativ, pracovni podlozka, objekt pro animovani,

pocita¢ a software JPGvideo

€@ Zvolte si techniku snimani a sestavte scénu dle vybraného schématu.

\ Foro
- Displej + ZOOM

Displej

Podlozka

Pro dvourozmérné objekty @ .0

Pro trojrozmérné objekty 3‘9

Pozadi [ ] Snimany objekt FOTO Displej

Podlozka

)

Vyrobte snimany objekt a umistéte ho do zorného pole fotoaparatu.

v v

trojrozmérnym objektem. S kazdym se pracuje jinym zpUlsobem!

‘ !i P Objekt navrhnéte tak, aby s nim byla moZnost pohybovat. Vyberte si mezi dvou a

9 Rozkreslete jednotlivé dil€i pohyby vaseho objektu do uvedenych filmovych

okének.

I I I O e I U N A A O A

N Iy ey Ny Iy N ) ey ) I

I I I O e I O e e I Uy U Ay [y I

N [ I ) ey ) A [y A [y

Nyni vytvarejte jednotlivé pohyby s vasim navrzenym objektem a kazdy

tento pohyb vyfotografuijte.

Clovék a svét prace na 2. stupni ZS
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Vytvorte alespori 10-20 snimkd.
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Ovladani programu
9 Pfipojte fotoaparat k pocitaci a uloZzte obrazky na pevny disk PC.
o

P zapamatujte si misto,
% kam jste obrazky ulozZili.

6 Spustte program JPGvideo a stisknéte tladitko Configure.

2L}

Jpgvideo.Ink
s
JPGVideo.avi wil be created in the output directory. -
[ ~Files
el b JPG Directory N:\animacesmoje obrazky
(B j| s Close
_teb | Copue | abou | M Qutput IN:\animace\moie obrézky

Keep Temporary files | Create Log File I~

Dalsi volby v programu nastavte
podle obrazku a stisknéte OK.

IIJ Difference

(@ Tiasitkem A nalistujte na PC ol T L
vase uloZené fotografie. Display File Names I Maxfies  [32700
Tlagitkem B nalistujte misto, kam
se uloZi vyhotovena animace. ~ Drop Identical Frames ~JPG Sotting

" File Last Modified Time
" File Creation Time

— Frames per Second

¢ Alphabetically A-Z

! ip Muzete experimentovat
" s polozkou Frames per

o e—
Second - timto posuvnikem

nastavujete pocet snimkd 0K
za vtefinu.

" Alphabetically Z-A

Cancel I Sysinfo Help

Priklad: Jestlize budete mit nafoceno 20 obrazk(l a nastavite 4 snimky za vtefinu, bude vase
animace trvat 5 vtefin. Pokud nastavite napfiklad 10 snimkd za vtefinu, animace bude
dlouha 2 vtefiny, ale zaroveri bude mnohem plynulejsi.

Stisknéte tlaCitko RUN. Na nasledujicim okénku nastavte volbu, kterou
vidite na obrazku.

=10l Select Codec x|

JPGVideo.avi wil be created in the output directory.

P V okénku CODEC muzete
nastavit kompresi videa.
PFi kompresi se vysledna

B T i) velikost videa zmensi!
[ o x4
Heb | Cofiwe | abou | ﬁlﬁ . Codec
K o I Bl I M IIndeo0 video 5.10 z'
DivX Codec 4.12 =
DivX® 6.1.1 Codec (1 Logical CPU)
. " 5 - 7 i XviD MPEG-4 Codec
@ Vyhotovenou animaci spustte v piehravadi [ttt -
multimedi. K] _coed | coime|

[l Adobe Reader 6.0 CE
& Internet Explorer
@ Pfistup a vychozi nastaveni programi = Kakulatka

T vaken R Prehrava digtalni média (véetné hudby, diski CD, diski DVD a)

rozhlasovych stanic).

ZD Clovék a svét prace na 2. stupni ZS



