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1. UVOD

Pocitatové zpracovani a tvorba kartografickych dél umoznila rychlejsi a
efektivnéjsi tvorbu klasickych papirovych map a atlast, a také podstatné rozsitila
celkové moznosti zobrazovani geografickych dat na mapach. Jedna z novych cest
kartografie v soucasné dobé je zavedeni takzvané 4. dimenze, neboli Casu a

vytvofeni animovaného kartografického dila.

Animovana mapa ma oproti mapé klasicke, statické, nékolik prednosti a
také nevyhod. Prednosti vyplyvaji ze schopnosti zobrazit vyvoj geografického
prvku v ¢ase a poskytnout informace o zménach v kontextu udalosti. Mezi
nevyhody patii naptiklad potieba specifického znakového klice, technické
omezeni zobrazovaciho média, omezena pienositelnosti apod. Velkou oblasti,
kde ma animace dobré vyuziti je bezesporu Skolni kartografie a vyuka geografie.
Pievod tematickych map ze Skolnich atlasi do animované podoby je cestou, jak
probiranou latku zatraktivnit a usnadnit jeji pochopeni. Velkého vyuziti zde ma
schopnost animované¢ mapy fungovat interaktivné, odkazovat na uvedené

informacni zdroje nebo propojit ptibuzna témata.

K tvorbé animovanych interaktivnich map 1ze v soucasné dob¢ pouzit celé
fady softwart a technologii, se zna¢n¢ rozdilnym ptistupem a vysledky. Vystupy
mohou mit podobu od jednoduchych sekvenci po sobé jdoucich tematickych map
po slozité 3D animace ptirodnich jevii s plnou moznosti kontroly posunu ¢asem,
nebo aplikace které mapu Ctenafi zptistupnuji formou ovladatelné hry. Mohou se
také liSit v zachovani geografické informace obsahu mapy (geografickych

soutadnic dat).

Animovanou kartografii, vyfeSeni specifik znakového klice, vyuziti
interaktivity v mapach pro skolni vyuku, porovnanim dostupnych technologii a

stanovenim postupll tvorby animovanych map se zabyva tato magisterska prace.



2. CILE PRACE

Hlavni cil magisterské prace je vytvofit soubor animovanych map
vhodnych pro vyuku geografie na druhém stupni zakladnich $kol a stfednich
Skolach. Tento soubor map by mél pokryvat hlavni témata fyzickeé,
socioekonomické 1 historické geografie a prezentovat moznosti animované
kartografické tvorby ve vyuce. Vybér map bude proveden S ohledem na pokryti
Sirokého spektra vyjadfovacich metod (kartogramy, kartodiagramy, metoda
pohybovych car, aredlové metoda...). Vznikne kolekce animovanych map
obsahem korespondujici s obsahem skolnich atlasi svéta, Evropy a Ceské

republiky, avSak v menSim rozsahu. Soucasti tohoto cile je n€kolik dil¢ich tkoli:

Vytvotit znakovy kli¢, specificky pro animované mapy a zobrazeni zmén
geografickych prvkil v Case, popsat rozdily vyjadifovacich prostiedkii pii tvorbé
animované mapy a jejich omezeni. Na piikladu dvou interaktivnich aplikaci
ukazat mozZnosti uziti kartografického dila, mapy, jako zabavné pomucky pro
vyuku geografie (mapa jako pocitacova hra). Jako posledni dil¢i ukol, ktery ma
fakticky doplnit informa¢ni obsah prace je porovnani n€kolika softwart
pouzitelnych pro tvorbu animovanych map. Vybér softwaru je na autorovi
magisterské prace, podle jeho moznosti a dostupnosti a s ohledem na co nejvétsi
rozdilnost v piistupu k tvorbé animace. Parametry jednotlivych programi se

zapisi do piehledné tabulky.

Praktické vyuziti prace autor vidi ve zkvalitnéni aktuilni animované
kartografické tvorby. V soufasné¢ dobé€ se na mnoha mistech moznost
,fozpohybovat®“ mapu vyuziva, napiiklad ve sdélovacich prostredcich, nebo pro
vyuku. Autofi map jsou ve vét§iné¢ pripadl grafici, schopni ovladat dobie
software na tvorbu animaci ale bez kartografického vzdélani. Dalsi vyuziti je
zkvalitnéni vyuky geografie na Skolach. Neni cilem vystupi této prace obsahnout
celou stfedoskolskou geografii, ale ukdzat mozZnosti jak lze k takovéto tvorbé

ptistupovat. Proto jsou vystupni mapy pouze ukdzkové.



3. KARTOGRAFIE, DIGITALNI KARTOGRAFIE

Kartografie je védni obor i technickd disciplina, majici sviij predmét
zkoumani, odbornou terminologii, vlastni formalni jazyk pro popis teoretickych i
praktickych aspektli a matematicky podlozené zakonitosti. Vysledkem ¢innosti
kartografii jsou kartograficka dila, nej¢astéji se jedna o mapy, a to jak v klasické

papirové, tak stale ¢astéji digitalni neboli elektronické podobé [19].

Vyvojovy proces kartografie je dlouhodoby. Z historického hlediska byla
kartografie vzdy ovliviiovana technickymi, ekonomickymi i ideologickymi
aspekty prostfedi. Zhruba do konce 19. stoleti bylo tkolem kartografie
vyhotovovat namoini a zemépisné mapy pro potieby objevnych cest a vojenstvi.
Vyznamny zlom pfinesly postupy matematické kartografie. Soucasna
kartograficka dila, jsou ve své prevazujici mife presnymi, technicky a esteticky

dokonalymi vyrobky [19].

Diky rozvoji informac¢nich technologii se oteviely nové cesty ke
zpracovani geografickych informaci. Digitdlni mapy ptestaly byt doménou
geodetti a kartografli, diky rozsahlému a uzivatelsky pfijemnému softwaru se
stavaji nastrojem dalSich profesi a kartografie se tak stala véci vefejnou. Jednim
Zz oborli, ve kterych mé soucasna kartografie velké uplatnéni je vzdélani,
predevsim u geografickych obort. Pokud maji byt mapova dila urcena
K pfedavani informaci Zzakim dostatené kvalitni, méla by vznikat rukou
kartografa a drzet se zakladnich zasad a postupt, které byly béhem dlouhého
vyvoje kartografie ustanoveny. Na druhou stranu nové moZznosti zpracovani
(mapy dynamické, interaktivni a animované) vyZzaduji specificky pfistup pfi
zobrazovani geografickych jevii a ne vSechny pravidla platna pro statické mapy

na né lze aplikovat.

10



4. ANIMACE

Animace, oprosténa od Kartografie, je predev§im uméni vdechnout
kresbam ¢i objektim zivot. Vytvofit iluzi realného a pfirozeného pohybu. Podle
[15] animace neni kresleni pohybu, animace je kresleny pohyb. Tak jako klasicka
kartografie vyuziva znalosti vlastnosti lidského oka a vnimani kontrastu a barev, i
V animaci je tfeba dbat na obdobna pravidla vnimani pohybu. Pii tvorbé nejde
0 sestaveni sekvence po sob¢ jdoucich map a prohlaseni vysledku za animovanou
mapu. Tvorba animace ma stejné jako tvorba mapy sva pravidla, které by
kartograf — animator nemél opomijet. Cilem je spojit kartografické dilo (se vSemi
aspekty, které ktomu patfi) a animaci do jednoho vysledného produktu

respektujici obé discipliny.

4.1. Vybér z desatera zasad tvorby animace

Zakladni znalost Kkresby — je povinnosti prace animatora. Kresba je
nejpohotovejsim zaznamem myslenky a jasnym sdélenim pozadavku scénafe pro

dalsi zpracovani.

Hlavni a podruzna akce — zajiStuje spravnou Citelnost animace, vede

divéka k ptijeti sd€leni. T¢zisté objektu vykonava akci hlavni, jeho Casti pohyb

podruzny.

Rozjezd a dojezd — kazda zména pohybu obsahuje na svém vrcholu
dréhy misto klidu, rizné dlouhou vydrz. Piikladem mize byt pohyb do vzduchu

vyhozeného mice.

Casovani — je nejdilezitdjsi ¢ast animatorovy prace. Opticky dozvuk na
sitnici oka, ktery je del$i neZ doba projekce obrazu, zajiStuje ve svém disledku
splyvani obrazu v pohyb. Pro plynuly pohyb je zapotiebi nejméné 12 obrazka za
sekundu projekce. Cas je vedle drahy hlavnim nastrojem rytmu pohybu [15].
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5. ADOBE FLASH A ACTIONSCRIPT

Flash je multimedialni format, zpocatku navrzeny pro vytvareni animaci,
spole¢né s prehravanim zvukt a jednoduchou interakci ze strany uzivatele. To jej
stavélo do podobné kategorie, jako tieba animovany GIF. Zatimco animacni
schopnosti zlstaly prakticky beze zmény, vyvoj skriptovaciho jazyka,
ActionScriptu, jej posunul do kategorie aplika¢nich prostiedi, do spole¢nosti Javy
nebo Silverlightu [11].

Pro vytvareni animaci je pouzitelny pouze oficialni software Adobe Flash,
ktery slouzi ke grafickym a programovym tGpravam zdrojovym soubort .FLA a k
jejich nasledné kompilaci do formatu .SWF. Kompilace je jednosmérny a
nevratny proces. Vysledny produkt piehrdvd internetovy prohlize¢
s nainstalovanym zasuvnym modulem ,,Flash player®, nebo mize fungovat jako

samostatna desktop aplikace (projektor .EXE).

Pocatky Flash spadaji do roku 1994 (pavodné SmartSketch) a je
technologicky zalozeny na Javé. Od tohoto sméru se vSak ustoupilo, Java jako
programovaci jazyk nevyhovoval narokiim na rychlost a spolehlivost. Kdyz se v
roce 1995 objevily prohlizeCe podporujici zasuvné moduly, byl SmartSketch
piejmenovan na FutureSplash Animator. Macromedia v této dob¢ pracovala na
svém projektu s ndzvem Shockwave. V roce 1996 Macromedia kupuje
FutureSplash Animator a vznikd Macromedia Flash 1.0. Tato verze jesté
neobsahuje ActrionScript, ale nastifiuje smér vyvoje webovych animaci. Poté se
v pravidelnych intervalech objevovaly nové verze s dil¢imi vylepSenimi, az je v
roce 2005 Macromedia odkoupena spole¢nosti Adobe a vznika pielomova verze
Flash CS3 s ActionScript 3.0. To je jiz plnohodnotny objektové orientovany
programovaci jazyk [11].

Sofistikovanost programového vybaveni soucasné verze Flash umoziuje

do nedavna neuskute¢nitelnou spoluprici s geografickou databazi. S pomoci
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technologie PHP Ize objekty kontrolované pomoci ActionScript napojit na
externé¢ ulozena data [4]. Lze tak tvofit dynamicky generované mapy
ptizpusobujici sviij obsah aktualnim tdajim. Pomoci skriptu je také mozné do
vektorové grafiky predstavujici mapu zavést kartograficky zobrazovaci systém a
jednotlivych objektim v mapé zadavat (nebo je zjiStovat) geografické
soufadnice. V kapitole 9.12 je popsano provedeni u mapy s nulovym zkreslenim
(plany). Pokud do vypocltu zahrneme zobrazovaci rovnici pouzitého
kartografického zobrazeni, vysledna soufadnice bude odpovidat skutecné

geografické.

5.1. Slovnik pojmiu

Hlavni ¢asova osa (TimeLine) — pracovni prostifedi, Casova osa je
tvofena jednotlivymi snimky do kterych se vkladaji objekty, a pii spusténi
animace se snimky pifehrdvaji stanovenou rychlosti. VloZzené objekty mohou
obsahovat vlastni ¢asovou osu, kterd funguje nezavisle na hlavni, pti ovladani
objektu je tfeba jeji snimky adresovat pies jméno instance objektu. Animace se
pii zastaveni Casové osy =zastavi, ale aktualni snimek se dale vykresluje

stanovenou frekvenci.

Snimek ¢asové osy (Frame) — stavebni jednotka animace a prace s

casovanim. Zobrazi se jen na stanoveny okamzik (napi. 1/12 sekundy).

Kli¢ovy snimek (KeyFrame) — v ptfipadé vlozeni objektu do snimku,
stava se tento snimek klicovy a objekt zde ziistavd v nezménéné podobé az do
konce animace. Pokud chceme provést zmény, zadat skript, nastavit funkci

MotinTween apod. musime snimek oznacit jako klicovy.

Vrstva (Layer) — obdoba vrstvy v grafickych programech, pokud jsou

objekty v jedné vrstvé, mohou spolu kolidovat a nelze je animovat pomoci

13



MotionTween. Vrstva miize mit dalsi funkce (napt. maska, v podfazené vrstve se

zobrazuje pouze obsah shodny s obsahem masky).

Objekt Filmovy klip (MovieClip) — kazdy pouzity objekt musi byt
uchovan v knihovné v podobé jednoho ze tii typi dat — MovieClip, Graphic,
Button. Objekt MovieClip obsahuje svoji vlastni ¢asovou osu, muze byt
animovan nezavisle na hlavni animaci. Lze do n¢j ukladat kod skriptu a pomoci

skriptu jej adresovat a ovladat.

Objekt Tlacitko (Button) — specialni typ objektu, kterému lze ptidé¢lovat

akce spojené s kurzorem mysi, reaguje tak na kontakt s kurzorem ¢i kliknuti.

Instance — kazdy objekt ulozeny v knihovné, se zkopirovanim do animace
stava jeho instanci. Pfi zméné objektu v knihovné se zméni vSechny instance
pouzité v animaci. Pokud se chceme na instanci odvolavat ve skriptu, musi byt

pojmenovana.

Klasické doplnéni (ClassicMotionTween) — zdkladni funkce pro
animovani objekti. Na casové ose se vytvoii 2 klicové snimky a mezi né¢ vlozi
napt. 20 standardnich snimkt. Na klicové snimky se pouzije MotionTween a
objektu se na jednom znich zméni parametry (nebo pozice). Program

automaticky vypocte vSech 20 mezikrokt.

DoplInéni tvaru (ShapeTween) — funguje obdobné¢ jako MotionTween,

pouziva se k animaci deformace tvaru objektu.
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6. METODY A POSTUP ZPRACOVANI

Prvni krokem v praci bylo studium literatury o tematické kartografii a
tvorbé animaci. Stézejni studijni material v kartografii ptedstavovaly prace
Vozenilka [20], Veverky [19] a Kanoka [12], dale zahrani¢nich autortt Slocum a
Kraak [13, 16]. Hlavnimi zdroji informaci o tvorbé animaci a praci v programu
Adobe Flash byly knihy Fotra [7, 8], oficialni vyukové kurzy Adobe [1, 2] a
specializované webové stranky [6, 11]. Byly nastudovany ¢lanky, studentské
prace a webové stranky zabyvajicich se animaci v kartografii [23, 25]. Autor
shlédl desitky animaci a dynamickych map, zkoumal jejich estetické piisobeni,

kartografickou piesnost a (pokud to bylo mozné) zpiisob zpracovani [23].

Druhou fazi byl sbér dat, vybér vhodnych témat pro zpracovani a
prislusnych vyjadifovacich metod. Data pochazi z vefejné dostupnych zdroji (viz
samostatna kapitola nize). Pied zah4jenim tvorby animaci bylo zapotiebi zvolit
vhodné parametry budoucich map (rozméry mapového pole, zakladni kompozi¢ni
prvky atd.), aby mohly byt vSechny mapy ovladatelné centralni .SWF aplikaci.
Rozhodovani pfedchazelo seznameni se s vyzkumem [22] nejéastéji pouzivanych
rozliSeni monitorti domacich uzivatell, programového a hardwarového vybaveni.
Na zéklad¢ tohoto prizkumu byla pro vSechny animace zvolena rychlost 12
snimku za sekundu, ktera je minimalni pouzitelna pro zachovani iluze plynulého
pohybu. Vyssi rychlost (idedln€ 24 snimkti) by prospéla vizualni strance map, ale
animace by mély nepfiméfené naroky na vypocetni vykon. Diplomova prace
vznikala na pocita¢i vybavenym procesorem Intel Core2Duo s taktovaci
frekvenci 2,0 GHz, ktery je vykonnostné nadstandardni zvlasté s ohledem na
budouci okruh uzivateli (pocitacové ucebny stfednich a zékladnich skol). Piesto
frekvence vyssi nez 16 snimkd za sekundu byla u nékterych animaci nad

moznosti PC a dochéazelo ke zpomaleni béhu.

Poté jiZ mohla zac¢it samotnd tvorba map, zpracovani statistickych dat a

programovani interaktivnich ¢asti animaci. Znakovy klic byl sestavovan pro
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kazdou mapu zvlast a vysledky (na ukazkovych mapach) byly priubézné
konzultovany se skupinou osob bez kartografického vzdélani. Predposledni cast
prace spocivala v porovnani softwarii, které spocivalo ve studiu manuald,
technickych dokumentaci a diskusnich for, porovnani kvality ukazkovych
animaci a shromédzdéni klicovych informaci o funkcionalité. Nakonec byly

vytvoreny webové stranky o diplomové praci.

6.1. Data

Zakladem pro vytvoreni kazdé mapy jsou kvalitni podkladova a tematicka
data. Zatimco dostupnost podkladovych dat neni v soucasné¢ dobé problém, se
statistickymi daty raznych témat je situace slozitéj$i. Sbér dat pii ptiprave
tematické mapy zobrazujici stav vjednom okamziku je mnohdy casové
naro¢néj$i (nebo finanéné nakladné€jsi) nezli pofizeni mapy samotné. Mnoho

studii, vyzkumt nebo GIS modeld narazi na problém s nedostatkem dat.

Rozhodnuti tematické mapy animovat situaci dale komplikuje, mnozstvi
potiebnych dat ndsobn¢ az fadoveé vzrista. Navic pro kvalitni zobrazeni vyvoje
tématu v Case je potfeba dat, ktera byla sbirdna po celé sledované obdobi
konzistentnim zplsobem, a ktera jsou mezi jednotlivymi casovymi udaji
porovnatelnd. Takto kvalitnich udaji je dostupnych velmi malo a jsou jeden

hlavnich faktort urcujicich témata vhodna k pievedeni do animované podoby.

Data pouzivana pro tuto diplomovou préci jsou vefejné dostupné udaje
Z riiznych vladnich, mezinarodnich i nestatnich organizaci, internetovych zdroji a
roCenek [24]. Piesnost dat neni pro tuto praci stézejni, zabyva se piedevSim
vizualizaci dat a metodami zobrazeni zmény geografického prvku v ¢ase pomoci

animované mapy.
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7. ZNAKOVY KLIC

Proces tvorby znakového klice tizce souvisi s tvorbou legendy. Zakladem

pro vypracovani znakového kli¢e je prislusny obsah konkrétni mapy [20].

Stanoveni obsahu tematické mapy predstavuje nejprve sestaveni soupisu vsech

prvka obsahu mapy, vSech skupin, kategorii a individualit. V tomto vy¢tu nesmi

nic chybét, co bude pozdéji uvedeno v legend€, a nesmi zde byt nic navic, nez co

bude v mapé [20].

Vyjadfovaci metody, znakovy ki 1/2

Bodoveé znaky
\ specifické atributy: rychlost zmény
barvy, orientace, velikosti

geometrické alfanumerické

1950

Vyjadfovaci metody, znakovy ki 2/2

)

sloupcovy

Kartodiagram
specifické atributy: rychlost zmény
velikosti, orientace a tvaru

kruhovy

@

Stuhové metoda
specifické atributy: rychlost zmény
Sirky a barvy

lzolinie a barevné vrstvy
specifické atributy: rychlost zmény
barvy a velikosti

Kartogram
specifické atributy: rychlost zmény
barevné vypiné

Teckova metoda
specifické  afibuty:  dynamika
néristu bodd, zména barvy

Aredlova metoda
specifické afributy: zména barvy,
velikosti, vypin& a obvodové linie

b

Pohybové &ary
spec. afibuty: r. zmény barvy,
velikosti, z7ména tvaru a sméru

}’) DRUHA STRANA

obrazek ¢. 1 a 2: Znakovy kli¢

Na obrazku ¢. 1 a 2 jsou zobrazeny prvky pouzité k tvorbé vsech
animovanych map vytvofenych pro tuto diplomovou praci. Prvky jsou roztiidény
podle pouzité zobrazovaci metody. Jednotlivé mapy se velmi li§i v zobrazovaném

tématu, proto ma kazda svoji vlastni legendu.
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7.1. Legenda

V piipad¢ vyraznych zmén geografickych udaji béhem zobrazeného
casového obdobi, se nabizi otazka, zda vytvorit legendu, kterda bude obsahovat
vSechny prvky a znaky pouzité béhem celé animace, nebo legendu dynamickou,
kde bude zobrazeno vzdy pouze to, co je aktudln¢€ zobrazovano v map¢. Zvolen
byl dynamicky ptistup, Iépe odpovidd charakteru animovanych map. K legendé
se vaze i zobrazeni velikostni stupnice, kterd mize u animované mapy meénit
rozsah svych hodnot i rozdéleni v zavislosti na vyvoji tématu v Case. Stupnici lze
také posouvat po mapovém poli a piimo u diagramu, nebo jiného prvku, odecitat

hodnoty.

7.2. Knihovna

obrazek ¢. 3: Knihovna pouzitych prvka

B bl e
LIBRARY » Ea araf kurzu men animovany v [”/textv
[ knihovna lv| & B3 » [ araf spotreba ropy » () nazvy statu puzzle
» [ hodiny > [ oceany
» [ hodiny noc den [E] popis CR
» [ posuvnik (slider) » [ popisky slapovych jevu
» B stin » B rokymc [+|
» ) neaktivni al oo §NT I
1117 items (o v [ ostatni
Name | Linkage » [ casovace a objekty kvizu
v [ body = » [ ic
B alfanumericke » [ Kic komponenty
» [ geometricke » [2) nazvy proudu - buttony
£ obrazkove » [ objekty slapove jevy
» [ symbolicke » [ obrazky
£ tecky » [ poddady
> @ buttony v @ pohybove cary
v @dlagramy » @ proudy_casti
> @ sloupce > @ proudy_cervene
v @linie > @ proudy_cervene_start
» [ 1 komponenty » [ proudy_modre
» [ plynovody » [ proudy_modre_start
» [ ropovody » [ proudy_prechod
v [ abiekty v [ staty
v [ aktivni » [ evropa
» [ casova osa plynula 1 » [ evropa hranice
» [ casova osa skokova » [ evropamc
[i£] casovac hodiny > [ svet
[74] casovac hodiny komponent » [@ svethranice

Soucasti prace je knihovna vSech pouzitych prvki. Ve formatu .FLA je

uloZena na pfiloZzeném CD. V knihovné se nachazi kazdy prvek, ktery byl pouzit
v n¢které z animaci. Celkem je zde 1 170 objektl, rozdélenych podle typu.

V ptipadé€ stejného typu pak podle mapy, ve které byly objekty pouzity.
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8. METODY TEMATICKE KARTOGRAFIE

Animovani map se tyka téméf vyhradné tematické kartografie a
tematickych map, ty lze definovat jako mapy, které na topografickém podkladé
prebiraném z vhodné vychozi (podkladové, zékladni) mapy podrobné zobrazuji
zajmové prirodni, socioekonomické a technické objekty a jevy a jejich zakladni
vztahy. Témito vztahy se rozumi pfedevSim poloha, rozSifeni, pohyb, funkce,

frekvence vyskytu, intenzita, kvalita, kvantita apod. [19].

Kazda kartografickd vyjadfovaci metoda vyzaduje odliSny ptistup pfii
pievodu do animované podoby, vétSinu metod lze ale také zpracovat nékolika
zpusoby (kontrola objektli hlavni ¢asovou osou, skriptem, funkci MotionTween,
kombinace ptistupii). Pfi vybéru témat a metod se vychdzelo z dostupnych dat,
diraz byl kladen na jejich co nejvétsi odliSnost a rozdilnost ve zplsobu

zpracovani.

8.1. Metoda bodovych znakii

S metodou bodovych znakli se setkdvame piredevSim v mapach
zachycujicich nalezisté a tézbu surovin, praimyslovou vyrobu, sidla apod. Pro
vyjadiovani se pouzivaji geometrické, symbolické, obrazkové a alfanumerické

znaky [14].

Kontrolovat pohyb a parametry Ize pomoci MotinTween nebo skriptu
(objekt musi byt MovieClip a pracujeme s jeho instanci). Lze ménit tyto
parametry: rozmery, zkoseni, natoceni (rotace), prihlednost, barva vyplng€. Dale
lze ménit barvu a Sitku obvodové linie, objekt se ale musi skladat ze dvou
samostatnych c¢asti (vypln a okraj). U alfanumerickych znaki lze vyuzit
dynamickych textovych poli a ménit jejich obsah b&hem animace nacitanim

proménnych.
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8.2. Metoda lokalizovanych diagramu a kartodiagramu

Lokalizované diagramy jsou vztazeny k ur¢itému bodu (sidlu, zavodu).
Casto dochdzi k zaméné s metodou kartodiagramu, kde je dany jev vyjadfovan
vzhledem Kk celé dil¢i plose (okres, stat). Vlastni diagramy mohou byt v obou
metodach stejné. Diagramy vyjadiuji kromé kvantity (v absolutni i relativni mite

— velikost diagramu), také kvalitu (vnitini struktura) [14].

U jednoduchych diagramii (sloupcové, geometricky bod) se postupuje
stejn¢ jako u bodovych znaki. V ptipadé slozenych objektt (strukturni kruhovy
diagram) je potfeba ovladat kaZzdou slozku zvlast. Idedlni feSeni spociva v
ovladani pomoci skriptu a nacitani hodnot (pro velikost a rotaci ¢asti diagramu)

Z externiho souboru.

8.3. Stuhova metoda

Byva nazyvana také pruhova, pasova nebo zafazena jako varianta
lokalizovaného diagramu. Je zachovan realny prib¢h linie, vnitini struktura znaci

kvalitu, Sitka kvantitu jevu (vodnatost fek, intenzita dopravy) [14].

Zakladem feSeni animace stuhové metody je liniovy prvek, u n¢hoz
kontrolujeme §ifku (barvu, prithlednost, ptipadné prubéh linie). Aby nedochéazelo
k deformacim zkosenim objektu, je potieba linii ulozenou ve vodorovné poloze
vloZit jako objekt MovieClip do dal§iho objektu, ktery se teprve umisti do scény.
Pro kazdou linii v mapé se ve skriptu eviduje samostatnd proménna. Ruc¢ni feSeni
animace je ¢asové narocné a pro animovani delSich ¢asovych usekl je vhodné

nacitat data z externiho zdroje.
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8.4. Metoda pohybovych ¢ar

Pouziva se pro vyjadieni sméru pohybu, rychlosti, frekvence (doprava,
migrace, vzdusné proudy, obchod apod.). Pro vyjadifeni sméru se pouzije Sipek,

tloustka a délka muze vyjadfovat kvantitu, barva kvalitu jevu [14].

U jednoduchych linii je mozné kontrolovat pohyb objekti pomoci
ActionScriptu. Do scény se vlozi dostatecné mnoZstvi instanci objektu a kazdé je
naprogramovan c¢as pohybu po matematicky vyjadiené kiivce. Vyhoda je
moznost plynulé zmény velikosti objektu. Obdobné feseni, bez pouziti skriptu
nabizi funkce MotionTween po kiivce (objekty se pohybuji po piidélené
trajektorii). Objekty se musi casové synchronizovat (pro vytvoreni iluze

plynulého pohybu), proto je toto feSeni vhodné pouze pro jednoduché aplikace.

Pro slozitéjsi a rozsahlejsi jevy, jsou oba zminéné piistupy velmi omezené
pouzitelné. V této praci je pouzito systému skladdani celkovych linii z dil¢ich
casti, které si Ize doptedu pfipravit v potfebnych tvarech a velikostech. Princip je
stejny jako u budovani Zeleznice z prefabrikovanych kolejnic. Zakladem je
animovany MovieClip, kde se pohybuje Sipka po stanovené trajektorii (napt. 30
pixell) za dany Cas (napf. 1 sekunda), vyuzivd se metody MotionTween po
kiivce. Pfi zméngé tvaru trajektorie (rizné stupné kiivosti oblouku), je potieba obé
hodnoty zachovat. Z téchto stavebnich kament lze skladat jakkoli slozité linie,

bez viditelného ptechodu, ktery by narusoval dojem nepterusené¢ho pohybu.

8.5. Metoda izolinii a barevnych vrstev

Metoda urcena pro vyjadfovani spojitych geografickych jevi, vétSinou
ptirodnich. Izolinie se sestrojuji interpolaci na zakladé¢ bodového pole
namétenych hodnot. Prolozi-li se body o stejnych hodnotach kiivkami, vznikne
izolinie (uzaviené Cary, dvé riizné se nemohou kiizit). Metoda barevnych vrstev

se pouziva pro znazornéni spojitych jevt, u kterych jsou k dispozici izolinie.
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Plochy mezi nimi jsou barevné odliSeny, patii sem barevnd hypsometrie pro

znazornéni vyskopisu [14].

Pro zpracovani této metody je prostiedi Flash nevhodné a ma jen omezené
moznosti. Pro zménu tvaru objektu (liniovy i plo$ny) se pouziva funkce
ShapeTween, kterd méni tvar plynule mezi poc¢ate¢nim a koncovym stavem. Pro
korektni pribéh ale musi autor ruéné nastavit mnozstvi kontrolnich bodt a kazdy
objekt musi byt ve své vlastni vrstvé. Vyuziti je pouze u jednoduchych map

vy

(rozliv povodné, rozsifeni naboZenstvi) s jednim, nebo nékolika malo objekty.

Animace slozitéjSiho jevu, napf. Sifeni plynu v ovzdusi s nékolika izoliniemi

koncentrace, je timto zplisobem nerealizovatelna.

8.6. Metoda kartogramu

Kartogram patii mezi nejpouzivan¢jsi vyjadfovaci prostfedky tematické
kartografie. Mizeme jej definovat jako tematickou mapu, znazoriujici ploSnym
zpusobem statistickd data pfepoctena na relativni hodnoty vzhledem k definované

plose. Tou byva nejc¢astéji geograficka hranice (okres, stat apod.) [14].

Pti tvorbé klasického kartogramu je potieba zjistit rozdil mezi maximalni
a minimalni stfedni hustotou vyskytujici se ve znazornovaném uzemi. Tento
rozdil se rozd¢li podle zvoleného ptistupu (statistickym Setfenim) na urcity pocet
intervall, z nichz kazdy je pak vyjadfen jinym rastrem (barvou) na velikosti
stupnici [20]. Postup v animované podobé jednoduse zpracovatelny, staci po
urCitém, dostatecné malém kroku, zpracovat kartogramy pro sledované tzemi a
jev a vysledné mapy spustit jako sekvenci. Toto feSeni neplsobi vizualn¢ dobie,
zmény v barevné vyplni statl jsou skokové a omezené na data, ke kterym byly

k dispozici udaje.

Diky moZnosti ménit barvy plynule a navic pouZit aktivni, posouvatelnou

velikostni stupnici, se nabizi feSeni bez déleni na intervaly. Rozdil mezi
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maximalni a minimdlni hodnotou jevu se pfevede na maximalni a minimalni
urovenn nastavovaného parametru (napi. prihlednost, sytost barvy), na
odpovidajici mista na ¢asové ose se umisti klicové snimky a hodnoty mezi nimi
se interpoluji. Toto feseni bylo pouzito u mapy HDP statt svéta, viz kapitola 9.9.
Kontrola parametru vyplné stati mize byt provedena skriptem (nutné aby kazda

instance statu/uzemi byla pojmenovana).

8.7. Teckova metoda

Pouzivd se pro zndzornovani kvantitativnich jevii a to pomoci
geometrickych symbolickych znakl. Jedna tecka znamena jeden jev nebo objekt
[12]. Jinak znama také jako bodova metoda, slouzi ke znazoriovani
nerovnomerné rozmisténych nespojitych jevi (obyvatelstva, obdélavané pudy,

vvvvv

[14].

Rucni tvorba tematické mapy teckovou metodou je s vyjimkou téch
nejjednodussSich map vyloucena, zdkladem feSeni je automatické generovani
podle zvolené hustoty. Matematicky je vytvofena ,,imaginarni* miizka, do které
se nasledné tecky umistuji. Aby se predeslo ptfesahu tecek do jinych arealt, jsou
pro jednotlivé polygony vytvoifeny maskovaci vrstvy. Pfi umisténi tecek
K ur¢itému bodu (populace mésta), lze misto miizky pouzit skript, ktery novou

teCku umisti na nejbliz8i volné misto, ptipadn€ odebere nejméné vzdalenou.

8.8. Arealova metoda

Metoda pouZivana pro zndzornéni kvality a rozsifeni ploch s vyskytem
urc¢itého jevu. Pokud jsou aredly vyrazné vymezeny (lesni plochy, hranice stath)

jsou ohraniCovany aredlovymi ¢arami a jsou vyplnény barvou nebo rastrem.
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Pokud se jedna o jevy, které se v uzemi vyskytuji nesouvisle, znazornuji se pouze

plo$nym rastrem nebo popisem. [14].

Technické feSeni stejné jako prace jinymi polygony a objekty, vyuziti

napiiklad v mapé€ evropskych integraci, podrobngji viz kapitola 9.10.

8.9. Metoda kartografické anamorfozy

Anamorféza je siln¢ abstraktni metoda pfeména geometrické kostry a
souvisejiciho obsahu mapy za Gcelem zvyraznéni mapového tématu. Jedna se o
preménu, kdy plochy tizemnich jednotek odpovidaji jinému jevu (napt. poctu
obyvatel). V ramci pfemény je nutné zachovat princip sousedstvi, tzn. dodrZeni

hrani¢nich vztahli mezi zemémi [14].

Animace metody kartografické anamorfoézy je v prostiedi Flash
nezpracovatelna, s vyjimkou pouziti sekvence map vygenerovanych v jiném
programu. Pro zménu tvaru polygoni by bylo zapotiebi pouzit funkci

ShapeTween, viz metoda barevnych vrstev.
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9. MAPY

9.1. Uvod, aplikace

Aplikace Svét v pohybu v pohybu slouzi k prochazeni kolekce map a
jejich spousténi a k prezentaci znakového klice. Umoziluje spousténi vsech
animaci z jedné webové stranky a ulozeni na serveru v datové uUsporném

formatu .SWF.

Adobe Flash Player 10 M=)

Svét v pohybu - animace v kartogrdfii

Mapy Geografie hrou Inakovy kiic Technologie Dokumentace

P Planetémi geografie

3
W Fyzicka geografie A&
» moiské proudy
v smérasila véiuv CR
Popks: prehrat
Na mapé& Ceské republiky jsou v mistéch meterologickych stanic zobrazeny Sipky s
proménlivou velikosti a orientaci, podle aktudini sly a smémn vétru. Casovy ”)

horizonot je 24 hodin.

Vyjadfovaci prostredky:
orientovany bodovy znak

P Socio - ekonomickd geografie

Monosti tvorby Skolnich animovanych map Bohumil Ptéek
Zpracovéno jako diplomova préce na katedFe Geoinformatiky Fakulta Prirodovidecks, Univerzita Palackého v Olomouci Olomouc, 2010

obrazek ¢. 4: Aplikace Svét v pohybu

Na horni li§té je na vybér ze sekci, animace se nachdzeji pod zalozkami
»~mapy* a ,,geografie hrou (puzzle a kviz). Po jejich vybrani si jiz kliknutim na
ptislusnou poloZzku rozbalime nabidku animaci a spustime bud’ kliknutim na
obrazek, nebo tlacitko vpravo. Ovladani animace probihd uvnitf okna, horni lista
je po dobu béhu animace neptistupnd. Pro navrat z animaci zpét do aplikace je v

jejich v pravém hornim rohu ptipraveno tlacitko zaviit.
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V sekci znakovy kli¢ jsou zobrazeny vSechny znaky, které byly pouzity
pfi tvorbé map a navic navrh vzhledu ostatnich kartografickych vyjadfovacich
metod, pro které nebyla zpracovana samostatna mapa. U kazdé metody (bodové
znaky, kartogramy, stuhova metoda...) je potfeba najet kurzorem mysi na ikonu,
nebo popisny text aby se spustila kratka animace znaku. Dale je zde zobrazena
knihovna prvka (viz kapitola 7.2). Posledni ¢asti je vybér nékolika ptikladi
interaktivnich prvka, které 1ze v mapach najit a moznost piimo spustit pfisluSnou
mapu. Zbylé dvé zaloZky popisuji pouzity software a umoznuji stahnout text této

prace.

Svét v pohybu je jednoducha Flash aplikace, soubory .SWF ostatnich
animaci (map) se nacitaji piikazem ,,1oadMovie®. Pro nactené soubory se chova
nadfazen¢ a pfedava jim rozliSeni a rozméry okna, barvu pozadi a pocet snimki
za sekundu. Tyto parametry se tim pevné nastavi pro vSechny budouci mapy a

animace, které se na dany rozmér a rychlost musi ptizptsobit.

9.2. Seznam

e Slapové jevy — vliv Mésice a Slunce na ptiliv a odliv

e Moiské proudy

e Smér a sila vétru v CR — v pribéhu dne 2. 5. 2010

e Devizovy trh - aktivita devizového trhu ve svéte

e Plynovody, ropovody — vystavba v Evropé od roku 1950 do souéasnosti

e Velikost mést — vyvoj populace mést od roku 1900 do 2009 ve svéte

e Vyvojsvétového HDP — na obyvatele mezi léty 1975 - 2006

e Evropské integrace — vyvoj hranic a integraci v Evropé mezi 1éty 1945 -
2008

e Puzzle Evropa — skladani Evropskych stati v roce 2010

e Kviz Ceska republika — Geskd mésta a pamatky
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9.3. Slapové jevy

Mapa

Tato animace zobrazuje mechanismus fungovani slapovych jevi
Vv soustavé téles Zemé — Mésic — Slunce a jejich vlivii na pohyb vodnich mas na
Zemi. Nejedna se tedy o mapu, ale tematicky k vyuce geografie patii ma a
zpracovani vyzadovalo naprogramovani mnozstvi ovladacich prvkl a vzajemné

provazanych animovanych objektt. Tyto prvky jsou vyuzity i v dalSich mapach a

tématech.
Mapy Inakovy kii¢ Technologie Dokumentace
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obrazek ¢. 5: Animace slapovﬁh jeva

b
-

Prvky

Animace ma n¢kolik modii, mezi kterymi lze pfepinat bez zastaveni casu.
Prvni a hlavni je zobrazeni slapovych jevli bez vlivu Slunce, spoluplisobeni
gravitacnich a odstfedivych sil Mésice. Doba obé¢hu M¢ésice kolem Zemé Casove
neodpovida rotaci Zemé& (nerovna se 28 otackdm Zemé), pouze je zndzornéno,
kterym smérem ve vztahu k M¢sici se vodni masy na Zemi pohybuji. Obeh Zemé

kolem své osy ptedstavuje 24 hodin, béhem kterych se stanovisté pozorovatele
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dostane do puvodni polohy a vysttidaji se dva cykly odlivu a ptilivu. Tento mod
Ize dale uzpusobit a zapnout pouze jednu z uvedenych sil. Dal$i moznost je Gplné
vypnuti vlivu Mésice a posledni zapnuti vlivu Slunce. Tato ¢ast je odlisSnd od
predchozich, M¢sic je znazornén ve dvou polohach zaroven (protilehlé polohy
vyvolavajici dmuti) a jeho pohyb predstavuje jeden obéh Zemé, tedy 28 dni.
Zobrazen je vliv s¢itdni mésicnich a slune¢nich gravitacnich sil. Zobrazeni popisu

a textu uvnitt kresby je vypnutelné pro zvyseni piehlednosti animace.
Technické FeSeni

Celéd animace se odehrava v prvnim snimku ¢asové osy, neni zde pouZit
MotionTween ani MovieClip s vlastni ¢asovou osu. Pohyby vSech objekti a
casovani akci je kontrolovano pomoci skriptu, umisténého na kli¢ovych prvcich.
Ovladani reziml je feSeno pomoci vrstev, skladani objektit MovieClip do vétSich
celkii s moznosti adresovat vnofené objekty a vzdaleného ovladani prihlednosti
pomoci ActionScriptu umisténého na tlacitku. Ve skuteénosti se tak v animaci
stale pohybuji vSechny zapnutelné objekty, pomoci ovladacich prvki se pouze
nastavuje, které maji byt viditelné. Toto feSeni bylo nezbytné pro skriptem

kontrolovany pohyb objektti, bez kterého by neslo jednotlivé pohyby provazat.

Zakladem teSeni je hlavni objekt nazvany ,,centrum® ktery obsahuje znak
pro Zemi, Mé&sic, vodni masy a ostatni. Rotuje rychlosti 0,2 stupné za kazdy
snimek animace (cely obéh tedy trva 360 / (0,2 * 12) sekund). Pohyb ostatnich
objektll (Zemé, Mésic, popisy, simulace pfilivu a odlivu v bo¢nim schématu,
poloha posuvného tlacitka) je vazan na polohu tohoto prvku, kterd je na zacatku
kazdého snimku nactena do proménné ,rotace centrum®. Rotace Zemé je pak
s ohledem na plynulost pohybu zvolena jako desetindsobek rotace celého objektu
(ve skutecnosti by se mélo jednat o 28 nasobek, ale pii takové rychlosti se ztraci
plynulost pohybu a s nim i nazornost jevu, piestava byt ziejmé, jakym smérem se
Zem¢ otaci a cykly pfilivu a odlivu se stfidaji bez viditelnych pfechodl).

Obdobné¢ je to vmodu se zobrazenim slunce, kde je fidici objekt

28



»centrum_slunce® s rychlosti rotace 0,5 stupné za sekundu. Tyto dva objekty a

mody na sob¢ nejsou zavislé.

Vyhodou tohoto feSeni je fakt, ze staci urCovat pohyb a pozici jediného
objektu k ovladani vSech ostatnich objekti ve scéné. Navic v piipadé potieby je
mozné pohyb zrychlit nebo zpomalit pfepsanim malé ¢asti skriptu nebo hodnot
prislusnych proménnych. Pfi feSeni pomoci Casovych os by takovéto zmény

nebyly mozné, a velmi komplikované by bylo 1 ovladani ¢asu animace.
Hlavni ¢asti skriptu

skript objektu ..centrum®:

onClipEvent (load) {
rotace zeme = 0;

rotace centrum = 0;

onClipEvent (enterFrame) {
rotace centrum = rotace centrum + 0.2;
rotace zeme = rotace centrum * 10;

setProperty (this, rotation, rotace centrum);

setProperty

(

setProperty (this.zeme, rotation, rotace zeme);
(this, rotation, rotace posun);
(

setProperty (this.zeme, rotation, rotace posun * 10);

V prvni ¢asti jsou pii nacteni MovieClipu (start animace) deklarovany
proménné ,,rotace_zeme* a ,rotace centrum®, které urcuji miru pootoceni vSech
objektd  na scéné. Ve  druhé casti  je  pomoci  piikazu
onClipEvent (enterFrame) zaji§téno, aby se kazdy snimek animace hodnota
proménné ,rotace centrum® zvySila o 0,2 stupné, a proménné ,rotace zeme*
desetinasobné. Pomoci piikazli setProperty se aktudlni hodnoty proménné
pfevedou na nato€eni objektu. V piipad€, Ze uzivatel posouvd animaci pomoci
posuvného tlacitka, bere se v potaz i proménnd ,rotace posun“ (viz ovladani

posuvného tlacitka nize).
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skript ovladajici pohyb vody ve schématu pfilivu a odlivu:

onClipEvent (load) {
voda_zeme = 0;

voda_zeme ab = 0;

onClipEvent (enterFrame) {
voda_ zeme = getProperty ( root.centrum.zeme, rotation);
voda_ zeme_ ab = Math.abs (getProperty ( root.centrum.zeme,

_rotation));

if (voda zeme > 0 and voda zeme <= 90) {

this.voda. height = 15;

else {
if (voda zeme > 90 and voda zeme <= 180) {

this.voda. height = 15;

else {
if (voda_ zeme ab > 90) {

this.voda. height = (180 - voda zeme ab) + 15;

else {
if (voda zeme ab < 90) {

this.voda. height = voda zeme ab + 15;

Pii nacteni MovieClipu jsou deklarované proménné ovladajici pohyb
vody ve schématu odlivu a pfilivu. Proménna ,,voda_zeme ab“ je ptipravena pro
ulozeni absolutni hodnoty rotace Zemé, protoze Flash odecitd hodnotu rotace
objektu v rozsahu -180 az 180 stupni (viz ovladani posuvného tla¢itka). Pomoci
podminek je zajiSténo, aby vodni sloupec ve schématu ménil svou vysku podle
aktualniho natoceni Zemé. Pfi kaZzdém prob&hnuti snimku animace je nactena
hodnota pootofeni Zemé a podle té urcena vySka objektu predstavujici vodni
sloupec (soucet zékladni hodnoty 15 pixeli a proménné ,,voda zeme* nebo

»voda zeme ab®, pro zajisténi plynulé zmény).
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skript objektu ,.centrum_slunce*:

onClipEvent (load) {
rotace_slunce = 0;
rotace voda = 0;

rotace voda ab = 0;

onClipEvent (enterFrame) {

rotace slunce = rotace_slunce + 0.5;

setProperty (this, rotation, rotace_ slunce);

setProperty (this, rotation, rotace posun * 2.5);

rotace voda = getProperty ( root.centrum slunce, rotation);

rotace voda ab = Math.abs (getProperty

_rotation));

if (rotace voda >= 0 and rotace voda <= 90)

this.more slunce. width = 240 -

this.more slunce. height = 125 + (rotace voda / 3);

else {

if (rotace voda > 90 and rotace voda <= 180)

this.more slunce. width = 180 + ((rotace voda - 90)
this.more slunce. height = 155 - ((rotace voda - 90)
else {

if (rotace voda _ab > 90) {

this.more slunce. width = 180 + ((rotace voda ab - 90)
this.more slunce. height = 155 - ((rotace voda ab - 90)
else {

if (rotace voda ab < 90)
this.more slunce. width = 240 - (rotace voda ab / 1.5);

this.more slunce. height = 125 + (rotace voda ab / 3);

(rotace voda / 1.5);

(_root.centrum slunce,
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Tento skript kombinuje fungovani ptedchozich dvou, kde objekt vodnich

mas meénici svoji Sitku a vySku je soucasti objektu se Zemi a Mésicem. Ovlada

animaci v médu zapnutého vlivu Slunce. Na zacatku jsou pii nac¢teni MovieClipu

deklarovany proménné, ve druhé ¢asti urCena rychlost rotace (0,5 stupné kazdy

snimek animace), zdvislost na posouvacim tla¢itku a rotace vodnich mas

navazana na rotaci celého objektu. Pomoci podminek je zajiSténo, aby se objekt

predstavujici vodni masy deformoval podle aktualniho natoceni Zemé, princip je

stejny jako u predchoziho skriptu.

skript pfepina¢e mddu animace:

on (release) {

gotoAndStop (2) ;

_root.sw odstred =

_root.sw grav = 0;

_root.sw mesic = 0;

1;

_root.sw slunce =

0;

_root.but odstred.gotoAndStop (1);

_root.but grav.gotoAndStop (1);

_root.but mesic.gotoAndStop (1);

setProperty (_root

setProperty (_root.
setProperty (_root.

setProperty (_root.

setProperty (_root

setProperty (_root.
setProperty ( root.
setProperty ( root.

setProperty ( root.

.krytka, x, 319.5);

slunce, _alpha, 100);
centrum slunce, _alpha, 100);

centrum, _alpha, 0);

.text komplex, alpha, 0);

text odstred, _alpha, 0);
text grav, _alpha, 0);
text nic, alpha, 0);
text slunce, alpha, 100);
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Redeni ovladani této animace pomoci piepinacich tlagitek je pouZitelné
pouze do omezeného mnozstvi prvkd, modu a tedy i tlac¢itek samotnych. Kazdy
prepina¢ ma dve polohy, které jsou kontrolovany proménnymi (hodnoty 0 a 1).
Pii prepnuti jakéhokoli moédu se nastavi prithlednost vsech prvkd v animaci na 0
nebo 100 procent, hodnota proménnych ostatnich pfepinaci a jejich pozice
(zapnuto nebo vypnuto). Kazdy piepina¢ obsahuje nastaveni pro vSechny prvky a
mozné kombinace modi. Pro tento pocet je to pouzitelné feSeni a dovoluje

nezavisle na zvoleném méddu zapnuti a vypnuti textovych popiskd.

skript posouvaciho tlacitka:

v v

Posouvaci tladitko je v ptipad€ této animace slozit€jSi nez u ostatnich
map, z divodu pouziti kontroly pribéhu Casu skriptem. Ovladaci prvek posunu

celé animace je tvoien MovieClipem s vnofenym tla¢itkem.

skript umistény na vnitinim tlacitku:

on (press) {
drz = true;
on (release, releaseOutside) {

drz = false;

Tento skript napliuje proménnou ,,drz* logickymi hodnotami true, nebo

false podle toho, zdali na ném uzivatel drzi zmacknuté tla¢itko mysi.

skript umistény na MovieClipu posouvaciho tlac¢itka:

onClipEvent (enterFrame) {
if (drz) {
this.startDrag("true", 32,101, 968,101);

_global.rotace posun = ((getProperty(this, x) - 32)/ 2.6);

else {

this.stopDrag();
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if (getProperty ( root.centrum, rotation) > 0) {
this. x = (getProperty ( root.centrum, rotation) *

2.6) + 32;

else {
this. x = 32 +(2.6 * (180 + (180 - (Math.abs(getProperty

(_root.centrum, rotation))))));

_global.rotace posun = global.rotace posun + 0.2;

Prvni tadek skriptu urCuje jeho prubéh pii kazdém nacteni snimku
animace, tedy 12x za sekundu. Zbytek je tvofeny vnofenou podminkou, pokud je
proménna ,,drz* pravdiva, tj. uzivatel posouvaci tlacitko pouziva, MovieClip se
pohybuje podle polohy kurzoru mysi v definovaném prostoru (pouze vodorovny
posun — soufadnice Y je 101 pixeld, v osy X je dovolen posun od 32 do 968
pixelu) a zaroven je definovan thel natoceni hlavniho objektu ,,centrum* pomoci
proménné ,,rotace posun‘. Ta ziskava hodnotu jako aktualni pozici posouvaciho
tlacitka v pixelech / 2,6 (vzdy vyjde hodnota 0-360 stupiiti). V piipadé ze tlacitko
neni stisknuto nebo je uvolnéno, pomoci piikazu GetProperty je zjiSténa
aktualni thel natoceni hlavniho objektu a pfepocitana na pozici posuvného
tlacitka, to se tak pohybuje zarovei s otaCenim Zemé a Mésice. Druha podminka
je zde z divodu naditani hodnoty rotace objektd v prostiedi Flash v rozmezi -180
az +180 stupnid, hodnoty nad 180 stupnii program nacte jako zaporné (pii
zadavani rotace lze pouzit cely rozsah 0 az 360 stupiii). Pfed uréenim polohy
ovladaciho tlacitka je tfeba zaporné hodnoty natoceni objektu piepocitat na

kladné.
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9.4. Morské proudy

Mapa

Téma motskych proudd bylo vybrdno pro zpracovani kartografické
vyjadfovaci metody pohybovych car. Na schematické podkladové mapé svéta,
kde jsou zobrazeny pouze kontinenty a nejvétsi jezera, jsou zakresleny hlavni
oceanské a moiské proudy, rozdélené na studené a teplé podle své relativni
teploty vic¢i svému okoli [24]. Mapa nepiedstavuje Zadné konkrétni Casové
obdobi (mimo moznosti pfepnout z letniho a zimniho rezimu) a proudy jsou

rozliSeny pouze kvalitativné (teplota).

Geografie hrou Inakovy kiic Technologie Dokumentace
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obrazek ¢. 6: Animace moftskych proudu

Prvky

JelikoZ rozliSeni (rozmér) mapového pole je omezené, nelze pifimo do
mapy popsat mnoho prvkl. Nézev jednotlivych oceanskych proudii se proto
zobrazuje pouze pii podrZeni kurzoru myS$i nad proudem, ¢imZ se zvySuje
pfehlednost mapy a mnozstvi popisu, ktery lze umistit. V oblasti monzunovych

proudl (severni Casti Indického ocednu) je moZnosti pfepnuti mezi letnim a
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zimnim rezimem, kdy se méni smér proudéni vodnich mas. Posledni vyznamny
prvek mapy je moznost zmény métitka a posun mapy, pomoci ovladacich tlacitek
Vv pravém dolnim rohu okna (plus a minus pro zménu métitka, reset pro navraceni
do plvodniho stavu véetné usazeni do ramu mapy). Mapa se posunuje

,uchycenim® pomoci kurzoru mysi kdekoli na pevniné nebo motském proudu.
Technické FeSeni

Opét feseni s jedinym snimkem hlavni ¢asové osy. Pohyb prvki je zde ale
feSen dil¢i animaci pouzitych objektd. Hlavni problém u zobrazeni moiskych
proudd bylo vymyslet zplsob zobrazeni pohyblivé cary. VétSina doposud
pouzivanych metod byla omezena na jednoduché linie a pravidelné tvary
Vv ptipadé, ze byl pohyb zachovan plynuly (ovladani pohybu skriptem) nebo
celé kiivky z diléich animaci posunujiciho se objektu). Reseni spodiva ve
skladani kiivky z dilc¢ich pfedptipravenych animaci rozlicnych tvarii, které maji
stejné Casovani a plynule na sebe navazuji (viz kapitola 8.4). Z téchto stavebnich
prvkll byla slozena cela mapa a spojena do jednoho objektu MovieClip, spolu se
vSemi dal$imi prvky a popisem. Po slozeni proudii z pohybujicich se Sipek nebylo
na prvni pohled ziejmé, kudy proudy protékaji. Proto byly hlavni sméry jesté

doplnény podkladovou schematickou linii ve sméru pohybu vody.

Tento objekt je poté mozné piiblizovat a oddalovat pomoci skriptu a
posunovat po mapovém poli. Pro posun musi byt vytvofena aktivni plocha typu
tlacitko (prihledny objekt pies kontinenty a proudy). Aby se zabranilo pfesahu
kresby do jinych ¢asti obrazovky (pfedev§im nadfazené aplikace Svét v pohybu)
je vytvofena specialni vrstva ,,maska®, pokryvajici jen oblast uvnitf rdmu mapy a
aplikovana na objekt s proudy a kontinenty. Nazev pii podrZzeni kurzoru nad
proudem zobrazuje neviditelny objekt typu tlacitko nad ptisluSnym proudem a
zadani akce zobrazeni dynamického textového pole v piipadé dotyku kurzoru

mysi (viz kod skriptu). Prepnuti letniho a zimniho rezimu je feSeno stejnym
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postupem jako ptrepindni modd u animace slapovych jevil, tedy kontrolou

prithlednosti objektu.
Hlavni ¢asti skriptu

skript ovladdni zmény méfitka a posunu mapy (tlacitko plus):

on (release) {

if (_root.mapa. xscale < 200) {
_root.mapa. xscale *= 1.30;
_root.mapa. yscale *= 1.30;
_root.proudy butony. xscale *= 1.30;

_root.proudy butony. yscale *= 1.30;

_root.mapa.oceanl. xscale *= 0.769231;

_root.mapa.oceanl. yscale *= 0.769231;

_root.mapa.rovnik. xscale *= 0.769231;
_root.mapa.rovnik. yscale *= 0.769231;
_root.mapa.koza. xscale *= 0.769231;

_root.mapa.koza. yscale *= 0.769231;

else {

tlac¢itko minus:

on (release) {

if (_root.mapa. xscale > 120) {
_root.mapa. xscale *= 0.769231;
_root.mapa. yscale *= 0.769231;
_root.proudy butony. xscale *= 0.769231;
_root.proudy butony. yscale *= 0.769231;

_root.mapa.oceanl. xscale *= 1.3;
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_root.mapa.koza. yscale *= 1.3;

else {

tlaéitko reset:

on (release) {

_root.mapa. xscale = 100;
_root.mapa. yscale = 100;
_root.mapa. x = 516;
_root.mapa. y = 396;
_root.mapa.oceanl. xscale = 100;
_root.mapa.oceanl. yscale = 100;
_root.mapa.rovnik. xscale = 100;
_root.mapa.rovnik. yscale = 100;
_root.mapa.koza. xscale = 100;
_root.mapa.koza. yscale = 100;

Pti stisknuti tlacitka plus se nejprve proveii, zdali mapa neni jiz na vice
nez dvojnasobku velikosti, jinak uz dalsi ptiblizeni nefunguje. Pokud ne, objekt
mapy a tlacitek nad proudy, které zobrazuji nazvy, se o tfetinu zvetsi (vynasobeni
velikosti hodnotou 1,3). Aby nedoslo k zvétSeni ostatnich popisti, jsou vSechny
uchovany jako samostatné objekty a pti zvétSeni mapy jsou o tfetinu zmenseny
(vynasobeni hodnotou 0,769231). Tla¢itko minus funguje na stejném principu,
pouze s pfehozenim hodnot nasobeni velikosti objektl a prvni podminka zajistuje
nemoznost zmenSovat mapu v piipadeé, ze je jeji velikost pod 120 procent
normalni velikosti. Tla¢itko reset pak nastavi velikost vSech prvki na 100 % a

zaroven umisti objekt mapy do ptivodni pozice.

skript plochy pro posouvani mapy a pojmenovaného moiského proudu:

on (rollOver) {
_root.popis proudy.nazev = "Severni rovnikovy proud";

startDrag( root.popis proudy, true);
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setProperty ( root.popis proudy, _alpha, 100);

on (rollOut) {
setProperty ( root.popis proudy, _alpha, 0);
stopDrag() ;

on (press) {

startDrag(_root.mapa) ;

on (release) {

stopDrag() ;

Tento skript je na kazdém pojmenovaném moiském proudu v mapé a
zajiStuje naplnéni proménné ,,nazev* spravnou hodnotou pii kontaktu proudu
S kurzorem mySi (pfikaz rollover). Dale zajisti aby se MovieClip
S dynamickym textovym polem (které zobrazuje proménnou ,nazev‘) zacal
pohybovat zaroveii s kurzorem mysi a nastavi jeho prtthlednost na 100 % (nulova
prithlednost, objekt je viditelny). V piipadé opusténi objektu mysi (rollout) se
objekt snazvem zpruhledni a piestane se pohybovat s my$i. Druha polovina

skriptu zajistuje posun celé mapy v pripad¢ podrzeného tlacitka mysi.

9.5. Smér a sila vétru v CR

Mapa

Pomoci metody lokalizovanych diagramil, pfestavovanych geometrickym
bodovym znakem Sipky, je zndzornéna povétrnostni situace v Ceské republice.
Kazda meteorologicka stanice s vefejné dostupnymi udaji [24] je zobrazena
vlastnim diagramem, ¢asovy horizont je 24 hodin a pfedstavuje jeden konkrétni
den (2. 5. 2010). Udaje ze stanic jsou aktualizovany kazdou hodinu, velikost a
smér vétru mezi témito daty jsou interpolovany. Jako podklad je zvolena reliéfni

mapa CR s ¥i¢ni siti a krajskymi mésty.
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Prvky

Zakladem jsou lokalizované digramy, ovladatelnd ¢asova osa a volitelné
zobrazitelné a posunovatelné velikostni stupnice. Jako dopIn€k jsou zde
animované hodiny ukazujici aktualni ¢as, noc a den. Podobné jako u mapy
motskych proudll se ndzev meteorologické stanice zobrazi pfi najeti kurzorem
mysi nad pfisluSny diagram, ovladani ¢asové osy umoznuje v rychlosti porovnat
situaci mezi raznymi ¢astmi dne. Pro spravné odecteni rychlosti a sméru vétru
jsou zde ptipraveny vypinatelné velikostni stupnice, které by jinak v legendé
zabiraly ptili§ mnoho mista, a jejich vyuziti by bylo omezené. Po zapnuti stupnice
se zobrazi poloprihledné velikostni méfitko (zvlast pro rychlost a smér vétru)
které je mozné posouvat po mapé a odecitat tak hodnoty béhem animace (ktera

Ize v piipad¢ potieby zastavit tla¢itkem pauza).
Technické FeSeni

Tato animace ma odlisné feSeni od pfedchozich, s minimalnim vyuzitim
kontroly pomoci ActionScriptu. VSechny objekty jsou animovany piimo na

hlavni ¢asové ose, kterd ma 672 snimkl (doba trvani animace je 56 sekund) a
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nejsou pouzity zddné MovieClipy s vlastni ¢asovou osou. Toto feSeni usnadiiuje
ovladani ¢asu (posun po Casové ose a zastaveni b&hu), kdy staci odkazovat na
prislusny snimek hlavni casové osy, misto adresovani ¢asovych os vSech objekta.
Komplikuje ale samotnou tvorbu, protoze kazdy animovany objekt vyzaduje

vlastni vrstvu.

Jednotlivé diagramy jsou tvofeny instancemi bodového znaku Sipka, ty
maji pro celych 24 hodin nastaveny ClassicMotionTween, s kliCovym snimkem
po hodin€. Na kli€¢ovych snimcich je nastavena velikost a natoceni objektu.
V ptipad€ pfechodu do vSesmérového znaku nebo bezvétii je pouzita dalsi vrstva
a znaky se plynule nahradi pfechodem do prithlednosti. Zobrazeni nazvu stanice

je feseno stejné jako u zobrazeni ndzvi motskych proudi.

Velikostni stupnice jsou objekty typu MovieClip s moznosti uchyceni
kurzorem mysi, jejich ovladani je feSeno zménou prihlednosti. Pfi spusténi
animace jsou umistény zcela mimo mapové pole, s maximalni prihlednosti. Pti
zapnuti se umisti na piedem definované misto, pokud uzivatel se stupnici pohne,
objekt si zapamatuje svoji polohu a pfi vypnuti a opétovném zapnuti se objevi na

zanechané pozici.

r wr

Hlavni ¢asti skriptu

skript posouvaciho tlaéitka:

Kontrola ¢asu je zde feSena odlisn€ od animace slapovych jevil a je shodna pro
vSechny ostatni mapy. Skript je univerzalné pouzitelny, s potfebou minimalni

modifikace, pro rizné animace.

scrubberBtn.onEnterFrame = function() {
this. x =(( _parent. currentframe*100)/ parent. totalframes)*8.4;

}r

scrubberBtn.onPress = function() {
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delete this.onEnterFrame;
startDrag(this, false, 0, this. y, 840, this. y);
onEnterFrame = function () {

var i =

Math.round(( parent. totalframes* (scrubberBtn. x/8.4))/100);

if (1 == 0) {
_parent.gotoAndStop (1) ;
else
if (1 > (_parent. totalframes-1)) {
parent.gotoAndStop ( parent. totalframes-1);
}

else{

parent.gotoAndStop (i) ;
}

scrubberBtn.onRelease = scrubberBtn.onReleaseOutside = function
0 f

stopDrag() ;

delete onEnterFrame;

this.onEnterFrame = function() {
this. x
=((( _parent. currentframe*100)/ parent. totalframes)*8.4);

}i

_root.playbut.gotoAndStop (1);

parent.play () ;

Posouvaci tlacitko je objekt typu MovieClip, pojmenovani instance
wolider, ve kterém je vlozeny dalsi objekt typu MovieClip (instance
,ScrubberBtn®). Ten slouzi pouze pro uchyceni kurzorem mysi. Skript neni
vloZeny na objektu ale na prvnim snimku ¢asové osy MovieClipu Slider. Tu¢né
jsou zvyraznéna mista, kterda se musi modifikovat pifi pouzZiti v riznych
animacich. Hodnota 840 znamend pocet pixell, po kterych se bude tlacitko
pohybovat a 8,4 je jedno procento této hodnoty. V piipad¢, Ze animace obsahuje

vnofené MovieClipy s vlastni animaci a ¢asovou osou, musi obsahovat stejny
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pocet snimkl a vSechny je potfeba do tohoto skriptu ptidat (podtrzena mista).
Skript si na zacatku spocitd podle poctu snimkii celé animace posun tlacitka
béhem jednoho snimku v pixelech (pomér pocétu snimku a celkové drahy
tlacitka). V ptipad¢ stisknuti tlacitka se zacne pohybovat zaroven s mysi,
vertikadIln€ je ale pohyb uzamcen. Pfi tom se detekuje relativni soucasnd pozice
tlacitka (v procentech z celkové drahy) a o stejnou hodnotu se posouva hlavni
Casova osa. Ktéto detekci dochazi pfi kazdém snimku animace. V piipadé
uvolnéni tlacitka se zastavi na aktualni pozici a déale pokracuje podle vypoctené

hodnoty v posunu (vypocet opét na kazdém snimku).

skript tladitka ovladajiciho velikostni stupnici:

on (release) {
gotoAndStop (2) ;

setProperty ( root.meritko smer, alpha, 100);

_root.meritko smer. x = 350;
_root.meritko smer. y = 310;
_root.meritko smer. x = pozicel x;
_root.meritko smer. y = pozicel y;

on (release) {
gotoAndStop (1) ;
setProperty ( root.meritko smer, alpha, 0);

pozicel x = getProperty ( root.meritko smer, x);

pozicel y getProperty ( root.meritko smer, _y);

_root.meritko smer. x = -200;

Tlac¢itko (stejné jako vSechny ostatni prepinae v mapach, které maji dva
rezimy) je tvofeno dvéma snimky na Casové ose, kazdy se svym tlacitkem a
grafikou. Prvni stisk pfepne na druhy snimek casové osy a zde se zastavi
(gotoandsStop), dale nastavi pruhlednost objektu velikostni stupnice na
minimum a umisti ho do mapy (zadani soutfadnic 350, 310). V ptipadé, Ze jsou jiz

proménné pozicel x a pozicel y naplnéné Ciselnou hodnotou, posune se objekt
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na tyto soufadnice. K naplnéni proménnych dojde pfi druhém stisku tlacitka,
vypnuti stupnice. Tim je zajiSténo, aby se stupnice objevila vzdy na misté, kam ji
uzivatel pfesunul. Protoze je i neviditelny objekt aktivni a v mapé€ jsou stupnice
dveé, dochazelo by ke kolizi a pii prekryti by nebylo mozné spodni stupnici
posouvat. To je vyfeSeno odsunutim stupnice z mapy pii jejim vypnuti (posledni

radek skriptu).

skript velikostni stupnice:

on (press) {

startDrag(this);

on (release) {

stopDrag() ;

Jednoduché funkce umoziujici pohyb MovieClipu po ploSe animace uchopenim

kurzorem mysi.

9.6. Aktivita devizového trhu

Mapa

Dalsi mapa vyuzivajici metodu lokalizovaného diagramu, tentokrat
sloupcovy. Animace pfedstavuje intenzitu obchodovéani s devizami na hlavnich
svétovych burzach béhem dne a umoziuje tak srovndni nejen jejich maximalnich
vykont, ale 1 denni pribéh a ptedevsim ¢asovou navaznost obchodl v riznych
Castech svéta. Ugel mapy (schopnost mapy uspokojit uréité konkrétni potieby
jejich uzivateld, ma byt totoZny se zdmérem, cilem, se kterym se mapa tvofi,
zpracovava a vydava [12] neni ukazat ptesnou hodnotu obchodu u kazdého
mésta, ale priblizné srovnani rlznych ¢asti svéta mezi sebou. Proto zde neni
vyifez Evropy ani moznost pfiblizeni, a Evropskd mésta nemaji své vlastni

popisky. Denni Cas je zndzornén schematicky ptechodem noci (ztmaveni no¢ni
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¢asti Zem¢), hlavnimi hodinami zobrazujici Londynsky ¢as a n€kolika hodinami s
mistnimi ¢asy. Pfechod noci a dne neni zalozen na matematickém zakladg,
neodpovida tedy piesné¢ konkrétnimu datu a soutadnému systému, v tomto pouziti

je ale takovéto schematické znazornéni dostatecné.
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Prvky

Zakladem jsou lokalizované diagramy, umisténé nad mésty, ve kterych se
nachazeji burzy. U n€kolika mést jsou doplnény hodinami s mistnim ¢asem. Jako
u ostatnich map je moznost ovladani ¢asové osy pomoci posouvaciho tlacitka.
Lze zapnout posunovatelnou hodnotovou stupnici. Doplikovy prvek je
animovany graf ukazujici vyvoj kurzu koruny vici nékolika ménam (americky

dolar, euro, britska libra, slovenska koruna) mezi lety 1999 a 2009.
Technické feSeni

Animace ma pouze 1 snimek hlavni casové osy a vSechny objekty
(digramy, hodiny, pohyb ,stinu®, graf) jsou samostatné MovieClipy s vlastni
casovou osou (648 snimki, 1296 v ptipadé grafu, ktery se zobrazuje kazdé sudé
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opakovani animace). VSechny instance objektlii musi byt pojmenovany, aby
mohla byt skriptem na posuvném tlacitku ovladana ¢asova osa. Ddle je skriptem
ovlddano zobrazeni a vypnuti grafu, jinak je vSe feSeno funkci
ClassicMotinTween. Objem obchodu byl piepoéten na velikost digramu
v pixelech (objem v milionech dolarG / 3), kazdy diagram ma casovou osu
rozdélenou na 24 hodin a stejnym zptisobem jako u mapy vétru v CR je pro
kazdou hodinu nastavena velikost sloupce. Pii pfechodu z klesdni do stoupani
nebo naopak dochézelo k prudké zméné pohybu, ktery zhorSoval vizualni vjem
Zmapy a prubéh obchodu nevypadal prirozené (disledek interpolace
Z hodinovych intervaltl). Pro zvySeni plynulosti je proto u kazdého takového
piechodu ru¢né vyrovnan pohyb rozd€lenim ptislusné c¢asti Casové osy na
jemnéjsi ¢asti nez 1 hodina a pouziti nelinearni interpolace. Graf je také ovladan
¢asovou osou, aby se zobrazoval kazdy sudy pribéh animace je jeho ¢asova osa

dvojnasobna a prvnich 648 snimk je prazdnych.
Hlavni ¢asti skriptu

skript ovladani grafu (pauza):

on (release) {
gotoAndStop (2) ;
tellTarget (this. parent.graf i.krytka i) {
stop ()7
tellTarget (this. parent.graf i) {
stop ();
tellTarget (this. parent) {
stop ()7

Jelikoz je objekt grafu tvofeny nckolik samostatnymi MovieClipy, je
potfeba pii zastaveni animace skriptem zavolat v§echny samostatné. V piipadé

pauzy celé animace se takto volaji vSechny objekty v mapé¢ (kazdy diagram).
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9.7. Ropovody a plynovody v Evropé

Mapa

Jednoducha mapa vyjadfujici stavbu ropovodi a plynovodi pomoci
liniovych znakil. Casové obdobi je od roku 1950 do roku 2008, od roku 1965 je
navic zobrazen graf spotieby ropy ve statech zapadni Evropy a Sovétského svazu
(pozdéji byvalého Sovétského svazu), ukazovana spotieba je vzdy vztazena
k aktualnimu roku mapy. Pfi sestavovani se ukazalo, ze pouhé piidani liniového
prvku do mapy neni dostatecné nazorné a uzivatel ho ve vétSin€ piipadu
nepostiehne. Zduraznéni je feSeno kratkym zvyraznénim liniového prvku pfii
piidani na mapu a dodate¢né se v misté uvedeni ropovodu do provozu zobrazi
aktualni rok. Stejnym zpusobem je pfistupovano ke zméné hranic, ke kterym

V tomto obdobi v Evropé dochazelo.

Geografie hrou Inakovy kiic

PLYNOVODY
ROPOVODY

stavba ropovedd a plynovedt
od roku 1950 do souCasnosti
a vyvoj spotieby ropy

obrazek ¢. 9: Animace stavby ropovodu a plynovodi v Evropé

Prvky

Hlavni stavebni kdmen jsou liniové znaky pro zobrazeni ropovodd a

plynovodi, dale alfanumerické bodové znaky pro jednotlivé roky, ovladatelna
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Casova osa a ukazatel aktudlniho roku. Doplitkové je zde graf spotieby ropy,
ktery se spousti automaticky v roce 1965. Na rozdil od ptedchozich animaci, zde
neni podkladovd mapa tvofena pasivnim objektem nebo rastrovym obrazkem,
Evropa je sloZzena ze samostatnych objektd statt a jejich hranic, které se méni

Vv pritbéhu animace.
Technické FeSeni

Technické teSeni podkladové mapy (zména hranic) je shodné s mapou
evropskych integraci, kde je podrobné rozebrano. Animace je kontrolovana
pomoci hlavni ¢asové osy, ktera je rozdélena na 58 ¢asti (po jednotlivych letech),
celkem obsahuje 1415 snimkt. V piipadé€, Zze je néktery rok uveden do provozu
ropovod nebo plynovod, jsou vSechny linie spojeny do jednoho objektu
MovieClip, ktery je animovan pomoci ClassicMovieTween (zvyraznéni objektu).
Pro kazdy rok jsou zapotiebi minimaln€ 2 samostatné vrstvy, coZ mnozstvi vrstev
nepiijemné zvysSuje, ale usnadiiuje kontrolu ¢asu, posuvné tlacitko ovlada pouze
hlavni osu a dva samostatné¢ animované objekty (datum a graf). Problém nastava
ve chvili, kdy je potfeba zménit rozméry mapového pole nebo umisténi v ramci
okna. V pfipadé map, kde jsou objekty animovany vlastni ¢asovou osou a hlavni
casova osa obsahuje pouze 1 snimek, staci vSechny objekty vybrat a posunout. Pfi
pouziti hlavni ¢asové osy je potieba kazdy klicovy snimek kazdého objektu
oznacit a posunout samostatn¢. Konkrétn¢ u této mapy to znamena nékolik tisic

ukont, které nelze automatizovat.

Animovany graf je feSeny stejnym zplusobem jako v mapé aktivity
devizového trhu, se svoji ¢asovou osou. Jednotlivé sloupce grafu jsou opét

samostatné animované MovieClipy.
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9.8. Velikost mést ve svété

Mapa

Rozvoj populace velkych svétovych mést, v obdobi od roku 1900 do roku
2009. Zobrazeny jsou meésta s vice nez milionem obyvatel. Pouzity jsou
jednoduché geometrické bodové znaky. Velikostni stupnice je rozdélena do 4
intervall, s nartistajici velikosti mésta roste velikost znaku a sytost barvy.
S vyjimkou mést v posledni kategorii (s aglomeraci vice nez 20 milionti obyvatel)
meésta nejsou popsana, ic¢el mapy neni zobrazit presnou polohu konkrétnich sidel,
ale nastinit populacni vyvoj v riznych ¢éastech svéta a moznost jeho porovnani
Vv prubchu stoleti. Rozdilem oproti ostatnim mapam je posun v Case, ktery neni
plynuly. Zména je skokova po 20 letech (vychazi z dostupnych dat), v ptipadé
posledniho snimku 9 letech, Cas se ovlada kliknutim na pfislusny rok ve spodni

¢asti animace.
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Prvky

Mezi aktivni prvky patii Casova osa a znaky mést v posledni velikostni
kategorii. Obdobn¢ jako v jinych mapach se pfi najeti kurzoru na mésto zobrazi
jeho nazev a v pripadé¢ kliknuti se otevie okno internetového prohlizece
S ptislusnou strankou. Jako informacni zdroj je vybrana ceska verze internetoveé

encyklopedie Wikipedia.
Technické FeSeni

Mapa je teSena jako sekvence 6 statickych map, pro kazdych 20 let jedna,
které jsou umisténé v samostatnych vrstvach na hlavni ¢asové ose (350 snimki).
V pivodnim feSeni, kdy se mapy pouze stiidaly (stacilo 6 snimkil), mél uzivatel
problém v okamziku pfepnuti na novy snimek zaregistrovat, kde se objevila nova
meésta. ZlepsSeni pfinesl jemny prechod mezi dvéma po sobé jdoucimi mapami.
Nova mapa se objevuje postupné, od zcela prihledné po neprthlednou. Tento
piechod trva pouze 0,5 sekundy a staci uzivateli k postiechnuti novych mist

objevujicich se na mapg.

Posun na ¢asové ose je feSen pomoci neviditelného objektu typu tlacitko,
které odkazuje na ptisluSné misto na hlavni ¢asové ose. Tlacitka jsou také znaky
pro mésta vétsi nez 20 milionli obyvatel, na kterych je umistén odkaz na webové

stranky.
9.9. Vyvaoj svétového HDP
Mapa

Vyvoj hrubého doméciho produktu na obyvatele (pfepocteno podle parity
kupni sily) v americkych dolarech, ve statech svéta od roku 1975 do roku 2007.
Vyjadfovaci metoda nepravy kartogram. Oproti klasickému postupu rozdéleni

hodnot na intervaly (ze sekvence map poté sestavit animaci jako v pfedchozi
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map¢), byla zvolena moznost plynulé zmény barvy vypln€. Vice o problematice

zobrazeni animovaného kartogramu v kapitole 8.6.

Mapy Geografie hrou Inakovy kiic Technologie Dokumentace

Y HDP na obyvatele ve svéte  HDPnaobyvatele v fisicich USD :
VYVOJ HDP Risrwsasms®™ [ o Sl [ secosuons soce ) (=@

02 10 20 30 40 50

1975 1980 1985 1990 1995 2000 2005

obrazek ¢. 11: Animace vyvoje svétového HDP

Technické FeSeni

Animace je kontrolovana pomoci hlavni Casové osy (640 snimki),
vSechny objekty (MovieClip pro kazdy stat, hranice, zménu hranic, kontinenty a
jezera) jsou umistény ve svych wvrstvaich a tam animovany pomoci
ClassicMotionTween. Jako samostatné animovany objekt je zde pouze Casova osa
zobrazujici aktualni rok. Data o HDP jsou za kazdych 10 let, mezi tim dochazi
k linearni interpolaci. Z celkového rozsahu hodnot HDP vSech zemi a vSech let je
spoctena stupnice, pfevedenim na procenta (na zménu barvy statl je pouzito
kontroly prihlednosti, kterd se udava v %). Pod vSemi staty je podklad bilé barvy,
kazdy statu ma nastavenou maximalni sytost barvy (odpovidajici nejvy$Simu
HDP) a pfi animovéani je mu na klicovych snimcich nastavena odpovidajici
prithlednost. To zajiStuje ztratu sytosti barvy, v zavislosti na vykonu ekonomiky.
Podkladova mapa (zména hranic) je feSena shodné s mapou evropskych integraci,

kde je podrobné rozebrana.
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9.10. Evropské integrace

Mapa

Mapa vyuzivajici aredlovou vyjadfovaci metodu v kombinaci se
symbolickymi a bodovymi znaky. Zobrazuje obdobi od konce 2. svétové valky
do roku 2008. Hlavni téma je vyvoj evropskych ekonomickych, politickych a
vojenskych a sdruzeni, dale je animovana zména hranic. PtisluSnost statu
k ekonomické nebo politické organizaci je vyjadiena barvou plochy statu,
ptipojeni k vojenskému paktu bodovym znakem umistnénym do stiedu polygonu.
Nové vznikajici nebo zanikajici prvky maji svlij znak v dynamické legendé, ktera
se vyviji v zavislosti na Case. Dulezita data jsou piktogramy zduraznéna na
casoveé ose. V pripad€ udalosti se casova osa na okamzik (nez probehne animace
prvku) zastavi. U organizaci, které predchdzely Evropskou unii, by bylo potieba
pouzit nékolik znakii a barev, doba vzniku a trvani se vzajemné¢ piekryvala. Pro
zjednoduSeni mapy byla jako predchiidce EU vybrdna organizace EUSO
(evropské sdruzeni uhli a oceli), z divodu ucasti na integracnich aktivitach
v Evropé jiz od roku 1952. V roce 1993, kdy se evropska sdruzeni sjednotila pod

nazvem Evropska unie, proto nedojde ke zméné barvy piislusnych stata.

Mapy Geografie hrou Inakovy kiic Technologie Dokumentace
T 'm
EVROPSKE |

vyvoj evropskych hranic, ekonomickych,
vojenskych a politickych integraci od
konce 2. svétové valky do soucasnosti

RVHP
2. SVETOVA 1949 - 1901
VALKA
1939-1945 -
EsU0
NATO 1952
ESVO
VARSAVSKA 1960
SMLOUVA

1090 km

1960 1965 1975 1980 1985 1990 1995 2000 2005

obrazek ¢. 12: Animace vyvoje Evropskych integraci
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Prvky

Hlavni prvky jsou polygony statt, liniové prvky jejich hranic, animovana
dynamicka legenda, piktogramy umisténé na vyznamnych datech casové osy a

ukazatel aktualniho data.
Technické FeSeni

Na nékterych monitorech miize dojit ke splyvani barevné vyplné statl a
jejich hranic (problému vybéru barev se vénuje kapitola 11.3). Hlavni piekazkou
pfi vybéru barev je jejich vyrazné odliSné podani displejem pocitace. Kazdy
monitor se liSi sytosti barev, tonem, svitivosti a kontrastem a odchylky jsou
v mnoha ptipadech velmi vysoké. Tato animace byla tvofena a barevné odladéna
na notebookovém displeji (Lenovo N200 0769 BGN, displej 15.4 palce,
WSXGA+ rozliseni 1680*1050, leskly povrch, technologie TFT), ktery ma
vysoky kontrast a velmi mirné (az pastelové) barvy. Byla zvolena barevna vypli
statl, mezi kterymi byla bez problému rozeznatelnd hranice. Bézné stolni LCD
S TFT technologii barvy zobrazuje vyrazné presaturované a hranice mezi staty je
nezietelna (predevsim u statt Evropské unie). Jesté horsi je situace u monitora

s technologii IPS nebo S-IPS.

Animace je kontrolovana pomoci hlavni c¢asové osy, s vyjimkou
posuvného tlacitka zde neni pouzit zadny ActionScript. Celkovy pocet snimki je
2196, jeden rok piredstavuje 19 snimkua. Pti udalosti na mapé, je pted ptislusné
misto pfidano dalSich 38 snimkii, béhem kterych probéhne animace (vstup statu
do organizace, vznik organizace...) a ¢asova osa se nepohybuje. Tim je dosazeno
»zastaveni® ¢asu béhem udalosti aby mél uzivatel moznost ji zaregistrovat a stihl
akceptovat poskytovanou informaci. Kazdy objekt, ktery se v map€ nachdzi, ma
svoji vlastni vrstvu, u stati kde dochazelo ke zménam hranic, kazda jeho
varianta.  Flash  neumoZiiuje  kontrolovat pohyb  objektu  pomoci
ClassicMotionTweenu, pokud se nenachdzi ve vlastni vrstv€é. Kontinent je

sestaven z jednotlivych objekt statl. Pfi zméné hranice probiha po dobu 38
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snimkd animace jejich zvyraznéni. Objekt staré hranice 10 snimkii méni barvu na
bilou a je mu zvysena tloustka linie, nova hranice nabude stejnych parametra a
prevede se z neviditelné do viditelné. DalSich 18 snimkti jsou zobrazeny obé
hranice ve zvyraznéné podobé. Béhem poslednich 10 snimkd se staré hranici
nastavi nulova viditelnost a nové klasické parametry. Zména barvy statd probiha

také pomoci ClassicMotionTween, kontrolou parametru ,, Tint®,

Legenda je tvofena vlastnimi vrstvami na hlavni ¢asové ose a objekty v ni
zobrazené jsou MovieClipy s vlastni ¢asovou osou a animaci. Ta prob&hne pouze
jednou pti vzniku nebo zaniku organizace a pak se zastavi, takZe se po umisténi

objektu do mapy neopakuije.

9.11. Puzzle — Evropa

Animace

Geograficka hra typu puzzle. Princip je jednoduchy, tkolem je na slepé
map¢ Evropy, kterd slouzi jako pomicka pro vkladani statl, poskladat
Z jednotlivych dilkti cely kontinent. Staty jsou pfipraveny na levé strané a jsou
srovnany na piiblizn¢ stejné rozmeéry. Pfi uchopeni mysSi a ptetahnuti do
mapoveého pole se stat zobrazi ve své skutecné velikosti. Pii jeho polozeni na
spravné misto, v toleranci nékolika milimetrii, se zde pfichyti, zobrazi se jeho
nazev a také se nazev zvyrazni v seznamu vpravo. V piipadé chybného umisténi
se vrati zpet do vybéru. Hra zaznamenava €as a podle dosazeného €asu po slozeni
celé mapy udé€luje skore. Po dosazeni 5 minut hra konci také, s nejhorsi zndmkou.
Cas b&zi ihned po odkliknuti ivodni obrazovky. Hranice stati odpovidaji stavu

Vv prvni poloviné roku 2010.
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N e -
PUZZLE: EVROPA ) P P (zoe @)
Evropské std 2010 = 5 ~ lor~
vropské staty v roce z e P~ AW

Itclie

~
€
£
3
Nemecko
Polsko
R

\M

Sponéisko

obrazek €. 13: Geograficka hra ,,puzzle®

Prvky

Hlavnimi prvky jsou objekty zemi, casomira, aktivni body v podkladové
map¢ slouzici pro ptichyceni nepiesné umisténych statti a skript vyhodnocujici
vysledky. Doplikové je zde zobrazeni nazvu statu v okamziku spravného

umisténi a seznam zemi, ktery se aktualizuje podle dosazenych vysledki.
Technické FeSeni

Animace je realizovéna jako 3 samostatné celky umisténé ve 3 snimcich
hlavni ¢asové osy (nutné pouzit zastaveni behu animace na vSech snimcich). Na
prvnim snimku je uvitaci obrazovka s tlacitkem, které odkazuje na hlavni cast, ve
které probihd odecet Casu a pfesun objektd. Na prvnim snimku jsou také
deklarovany proménné ,,body* a ,body m*, do kterych se pozdé¢ji uklada pocet

spravné umisténych stati a dosaZeny Cas.

Zakladem fteSeni hlavni ¢asti jsou objekty stati (MovieClip) a jejich
instance umisténé do herni plochy. Kazdy stat, ma ve slepé mapé& umisténou

neviditelnou kopii, se spravnym rozmérem a polohou. Kopie jsou pojmenovany
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pro moznosti ovladani pomoci ActionScriptu. Samotny objekt statu je pak
zmenSen (moznost srovnat staty do levé casti, pfipadné pouziti ndhodného
zarovnani k mfizce pokud bychom chtéli, aby byl vybér pii kazdé hie jinak
rozlozen) a pomoci skriptu (viz nize) naprogramovano jeho chovani. Pii uchyceni
je mu udélen rozmér své kopie, zprihlednén aby se usnadnilo umisténi na slepé

map¢ a vycentrovan na kurzor.

U nékterych stath (napt. Dansko, Chorvatsko, kde jsou okolo centra
polygonu prazdna mista) dochazelo pii zméné velikosti k posunu objektu mimo
kurzor a objekt poté nesel ,,upustit. Reeni je vycentrovani objektu na kurzor a
umisténi malého prihledného objektu do sttedu polygonu. Skript dale fesi detekci
mista pii umisténi do mapy, v ptipadé ze se objekt nachazi v blizkosti své kopie,

je odstranén z mapy a kopii je vypnuta prihlednost. To vytvaii dojem ptichyceni

statu na spravné misto.

Seznam stat je tvofen instancemi MovieClipti nazvl statt, které jsou
pojmenovany a v piipad¢ spravného umisténi je jim skriptem zménéna hodnota
pruhlednosti. Nazev statu, ktery se zobrazuje v map¢, je tvoren dynamickych
textovym polem, hodnota proménné a pozice textového pole je ménéna pii

umisténi statu.

Casomira je objekt sloZeny ze dvou dynamickych textovych poli. Na
objektu je umistén skript pocitajici snimky animace a prevad¢jici je na Cas, tyto
hodnoty pak uklada do proménnych, které jsou zobrazovany textovymi poli. Toto
feSeni je jednoduché a pro tuto vypocetné nenarocnou mapu dostacujici. Pokud
bude animace naro¢na a pusténa na pomalém pocitaci, béh se zpomali pod 12
snimkd za vtefinu a pocitani ¢asu nebude ptesné. Na konci hry, po dosazeni 5
minut nebo slozeni celé mapy je pomoci podminek vyhodnoceno skore z daji

casomiry.
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Hlavni ¢asti skriptu

skript umistény na objektech statu:

onClipEvent (load) {

start x = getProperty (this, x);

start vy getProperty (this, y);

start w = getProperty (this, width);

start h getProperty (this, height);

on (press) {

startDrag("") ;
this. x = root. xmouse;
this. y = root. ymouse;

this. width = getProperty( root.francie k, width);
this. height = getProperty( root.francie k, height);
setProperty (this, _alpha, 50);

on (release) {

stopDrag() ;

if (this. x <= (_root.francie k. x + 10) and this. x >=
(_root.francie k. x - 10) and this. y <= (_root.francie k. y
+ 10) and this. y >= (_root.francie k. y - 10)) {

setProperty( root.francie n, alpha, 100);
setProperty( root.francie k, alpha, 100);
this. x = 2000;
this. y = 100;
_root.body ++;

_root.dynamicky. x = getProperty( root.francie k, x);

_root.dynamicky. y

getProperty( root.francie k, y);
_root.dynamicky.textl.nazev = "Francie";
_root.dynamicky.stop ();

_root.dynamicky.play ();

} else {

this. x start x;
this. y = start y;

this. width = start w;
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this. height = start h;
setProperty(this, alpha, 100);

setProperty( root.francie n, alpha, 25);

Nejdtive se do proménnych start ulozi pozice a velikost statu. Nezalezi
tak na pocate¢nim umisténi a rozmérech (je mozné je generovat nahodn¢), tyto
proménné se naplni aZ pii spusténi hry. V pfipad€ Spatného umisténi statu se
objektu pomoci téchto proménnych vrati vychozi rozméry a pozice (posledni ¢ast
skriptu). Pti uchyceni objektu mysi (on press), se polygon vycentruje na pozici
kurzoru mysi, velikost se nastavi podle hodnot kopie statu a zméni se

pruhlednost.

Druhé polovina skriptu fesi akce pfi uvolnéni tlacitka mysi. Pokud je
podminkou zjiSténo spravné umisténi (rozmezi +- 10 pixelti od pozice kopie),
nasleduje jeho odstranéni z mapy (soufadnice x = 2000 pixell), zména
pruhlednosti statu v seznamu a nastaveni nulové prithlednosti pro kopii statu
v mapé¢. Dale se pticte hodnota 1 do proménné ,,body*“, dynamické textové pole
zobrazujici ndzev statu se piesune na stied umisténého statu, do zobrazované
proménné se nacte jeho nazev a spusti se animace, ktera nazev na kratky okamzik

zobrazi.

skript ¢asomiry:

onClipEvent (load) {

sec = 0;
secl = "00";
minl = "00";

onClipEvent (enterFrame) {
sect++;
if (sec>=12) {
secl++;

if (secl<10) {
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secl = "O"+secl;
}
sec = 0;
if (secl>=60) {
minl++;

if (minl<10) {

minl = "0"+4+minl;
}
secl = "00";
if (_root.body == 42 or minl == 5)

_root.body m = minl;
_root.body = secl;

_root.gotoAndStop (3);

Pti kazdém priichodu snimku (12 krat za sekundu) je k proménné ,,sec*

pficteno 1, pfi dosaZeni 60, se proménnd nuluje a pfic¢itd 1 do proménné ,,min®.

Posledni ¢ast podminky zajiStuje ukonCeni Casomiry pii dosazeni hodnoty

proménné ,,min“ 5 a prepnuti do posledni ¢asti hry (snimek casové osy ¢islo 3).

Stejny efekt ma hodnota 42 v proménné ,,body*, tzn. vSechny staty jsou umistény

spravné. Pii1 pfechodu na posledni Cast, je dosazeny Cas uloZzen do proménnych

,body“a ,body m®

skript vvhodnocujici vysledky:

stop ()

if (body m <= 1 and body <= 59) {
_root.hodnoceni = "Umi !";

else {
if (body m == 2 and body <= 59) {
_root.hodnoceni = "To by slo.";

else {

if (body m <= 4 and body <= 59)
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_root.hodnoceni = "Nic moc.";
else {
_root.hodnoceni = "Tragéd !";

Podminka zajistujici rozdéleni vysledkd podle dosazené¢ho casu. Slovni
hodnoceni je ulozeno jako proménna ,hodnoceni a zobrazena dynamickym

textovym polem.

9.12. Kviz — Ceska republika

Animace

Dalsi zpracovani mapy v podob¢ geografické hry. Jde o co nejptesné;si
uhodnuti pozice riznych lokalit na mapé Ceské republiky. Podkladovéa slepa
mapa obsahuje pouze stinovany reliéf a nepopsanou ticni sit’. Po spusténi hry na
uvodni obrazovce se objevi prvni lokalita, ukolem je klinout do mapy
Vv predpokladaném misté vyskytu. Animace pak spocita a ukaze chybu. Celkem je
zde 10 mést a ve druhém kole 10 narodnich pamatek. Na konci se uzivatel dozvi
celkovou a primérnou chybu a hodnoceni. Na uhodnuti pozice je stanoven ¢as 5
sekund (ukazatel je soucasti mapy), po uplynuti ¢asu se nacte trestna chyba 300
km. Po odehrani prvni nebo druhé varianty je mozné si zadat vlastni lokalitu
vlozenim soufadnic ve formatu stupné, minuty, vtefiny. S mensi upravou jde
lokalit zadavat libovolné mnozstvi sepsanim nazvi a soufadnic do externiho

textového souboru.
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KViZ: CESKA REPUBLIKA

mésta a pamatky

hledej: Té bor ‘ ow c)
chyba: 54 km

Urover: 1/2 - mésta
Lokalita: 9/10

Prum. chyba: 166 km
Celkova chyba: 1475 km

obrazek ¢. 14: Geograficka hra , kviz*

Prvky

Zakladni prvek je skript pocitajici vzdalenost kurzoru pii kliknuti do
mapy od hledané lokality. DalSi jsou animovany ukazatel zbyvajiciho Casu a

pocitadlo aktudlni, primérné a celkové chyby.
Technické FeSeni

Podobn¢ jako puzzle evropskych statd, jednd se o animaci plné
kontrolovanou skriptem, vyuzivajici jednotlivé snimky ¢asové osy jako prostor
k uloZeni potfebnych objektt, na které 1ze odkazovat. Veskera animace a pohyb
tedy neprobihd pomoci posunu po casové ose, ale pfepisem zmén prvkia
ptislusnym skriptem. Celkové je v animaci pouzito 46 snimki. Ovladaci skript je

umistény na snimcich Casové osy, vlastni skript obsahuje pouze objekt métici Cas.

Zaklad mapy je vypocet vzdalenosti hledané pozice a mista kliknuti mysi.
Pro zjednoduseni bylo upusténo od ptevodu rovinnych pravouhlych soufadnic, ve
kterych pracuje Adobe Flash (pozice bodli X a Y v pixelech od pravého horniho

rohu pracovniho okna), do kartografickych soutadného systému mapy. Toto
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feSeni predpoklada nulové délkové zkresleni v mapé, takze pro piesné vysledky
by bylo zapotiebi pouzit pouze plany nebo mapy velmi velkych méfitek. Roli zde
ale hraje ucel mapy a pozadovana ptesnost. Odchylka dosahuje maximdalnich
hodnot 2-3 km v rozich mapy, coZ je pfi rychlém urCovani pozice objektu na
slepé mapé a primérné dosahované chyby uzivateli pfes 40 km, zanedbatelna
hodnota. Pozice kurzoru je tak odectena v pixelech, Pythagorovou vétou spoctena
vzdéalenost od hledané lokality a vysledek pomoci méfitka mapy preveden na

Kilometry.

Nejprve se nactou souradnice aktudlni hledané lokality do pfisluSnych
proménnych, pti stisku tlacitka mysi se zjisti soufadnice kurzoru, vypocte chyba a
ulozi do proménné ,,chyba“. Umisti se objekty predstavujici mésto a ukazatel
chyby, ktery dosahuje maximalni velikosti rovnajici se vypoctené chybé. Zastavi
se pocitani ¢asu a hlavni ¢asova osa piejde na druhy snimek, kde se vypocte
prumérna a celkova chyba. Na ru¢ni vkladani soufadnic slouzi formular,
obsahujici textové pole typu ,input®, to umoziuje napsany text ulozit do
proménné, pro dalsi zpracovani skriptem. Soufadnice ve stupnich je pfepoctena

na soufadnici v pixelech a s proménou se dale pracuje podle postupu vyse.

Casova¢ je tvofen animovanym objektem MovieClip, doba animace trva
60 snimki, tedy 5 sekund. Na objektu je ptfidany skript pocitajici obnovovani
snimkt hlavni Casové osy, v okamziku kdy dojde k ¢islu 60, ulozi do proménné
»chyba® ¢islo 300 a zobrazi pozici hledané lokality. Automaticky se piejde na
druhy snimek, kde tento skript neni, ¢imZ je zamezeno jeho neustalého opakovani
a milze se spocitat primérnéd a celkova chyba. Vysledné hodnoceni je feSeno

stejné jako u ptedchozi hry pomoci podminek.
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Hlavni ¢asti skriptu

skript vypocet chyby a umisténi objekti:

lokalital x = 486;

lokalital y = 239;

celkova = 0;

prumer = 0;

onMouseDown = function() {
X = _root. xmouse;

y = _root. ymouse;

prokruh = Math.sqgrt (((x-lokalital x)*(x-lokalital x))+((y-
lokalital y)*(y-lokalital y)));

chybal = prokruh * 0.513;

kml = Math.round (chybal);

kruhl. width = prokruh;
kruhl. height = prokruh;

vlajkal.play ();
mestol.play ();
kruhl.play ();

timerl.stop ();

vlajkal. x = xmouse;
vlajkal. y = ymouse;

mestol. x = ph x;

mestol. y ph y;
kruhl. x = ph x;

kruhl. y = ph y;

gotoAndStop (12) ;



Na zacatku skriptu se nactou soufadnice hledané proménné a pfi stisku
tla¢itka i pozice kurzoru, poté se spocte chyba v pixelech (pro velikost
animovaného kruhu) a chyba v km, nastavi pfisluSnd maximalni velikost kruhu a
do mapy se umisti objekt vlajka a mésto. Zaroven se zastavi odpocet Casu.
Posledni fadek zajisti piechod na dal$i snimek, kde neni tento skript a skript

odpoctu Casu, takze je umoznéno vypocist primérnou a celkovou chybu.

skript vloZeni soufadnic:

on (release, keyPress "<Enter>") {

var s_st:Number=Number (sl.text);
var s_min:Number=Number (s2.text);

var s_vt:Number=Number (s3.text);

s minuty = s min / 60;
s _vteriny = s vt / 3600;
s_desetine = Math.round

((s_st + s minuty + s _vteriny) * 10000) / 10000;

var d_st:Number=Number (dl.text) ;
var d _min:Number=Number (d2.text);

var d_vt:Number=Number (d3.text);

d minuty = d min / 60;
d vteriny = d vt / 3600;
d desetine = Math.round

((d_st + d minuty + d vteriny) * 10000) / 10000;

stupne hore = 51.0558;
stupne dole = 48.5511;
stupne leva = 12.0908;

stupne prava = 18.86;
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rozsah x = Math.abs (stupne leva - stupne prava);

rozsah y Math.abs (stupne hore - stupne dole);

px = Math.round((d desetine - stupne leva) /
(rozsah x / 949)) + 32;

py = Math.round (646 - (s _desetine - stupne dole) /
(rozsah y / 543));

Po stisknuti tlac¢itka ,ulozit“ (nebo klavesa enter) skript na prvnich 4
odstavcich skladd vloZené soufadnice do c¢iselného formatu vhodného pro
vypocet (realné Cislo se 4 desetinnymi Cisly). Dale jsou naplnény proménné
krajnich bodl uzemi redlnymi hodnotami zemépisnych soutfadnic a zadané
soufadnice pievedeny na pravouhlé soufadnice v pixelech. Cislo 32 je piiéteno
kvlli posunu zapadniho konce Uzemi o 32 pixeli od kraje pracovniho okna

animace.
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10. OSTATNI SOFTWARE

Tvorba animaci v této praci se omezuje vyhradné na program Adobe
Flash a ActionScript. Byl vybran z diivodi velké rozsitenosti, malé velikosti
vystupnich soubort, Siroké nabidky funkci a v neposledni tfadé piedchozich
zkuSenosti autora. Moznosti jak vytvafet animace je ale mnoho, od vyuziti
specializovanych animacénich nastroji, tvorbu videi ze sekvence map nebo
pomoci programl pracujici s geografickymi informacemi. Pro srovnani byly
vybrany 4  programy/ptistupy s odliSnym pojetim animace. Hlavni
charakteristiky, princip prace, pouzivané¢ formaty dat atd. jsou uvedeny

V nésledujicim soupisu a tabulce (pfiloha €. 2):
Adobe Flash CS4 - tomuto softwaru se podrobné vénuje kapitola 5.

ESRI ArcGIS 9.3 — Geograficky informacni systém orientovany na zpracovani
prostorovych dat a praci s geodatabazemi, umoznuje od verze 9.3 praci s

¢asovymi fadami a tvorbu animaci.

Obrovskou vyhodou tvorby animaci v ArcGIS 9.3 je prace piimo
s geografickymi daty, ulozenymi v databazi a zaroven s jejich geografickou
lokaci. Naptiklad to umoziuje zahrnout do animace prvku v terénu prabéh

denniho osvétleni sluncem. Program nabizi 4 ptistupy [5]:

Prilet prostfedim (Moving through an environment) — nejjednodussi
forma, nad vyhotovenou mapu je mozné posouvat kamerou a vytvofit zdznam
pruletu tizemim (v prostiedi ArcGlobe, ArcScene i ArcMap). Nejedna se tak o

animaci ¢asové osy.

Zména parametru vrstvy (Altering layer properties) — ke kazdé vrstvé
(naptiklad lesy) lze ptidat klicové snimky a mezi nimi ménit jeji parametry
(pruhlednost, barva). Podobny princip jako prace s objekty v prosttedi Flash, ale

S omezenymi moZnostmi.

66



vvvvvv

funkce ArcGIS a zaroven silny ndstroj pro tvorbu animaci slozitych jevi.
V piipad¢ velkého mnozstvi objektd a velkého casového rozliSeni (Casto
aktualizovany pohyb tisict letadel po obloze) je zpracovani pomoci Flash
naroc¢né. Pro data obsahujici casovou slozku lze vytvoftit ¢asovou osu a objektim

meénit parametry a pozici mezi klicovymi snimky.

Zména vlastnosti scény (Altering scene properties) — funguje jako zména
parametra vrstvy, ale méni vlastnosti celé¢ scény (vlastnosti pozadi, thel osviceni,

pfevyseni terénu).

Posledni moZnosti je prosté uloZeni série tematickych map do videa.
Zajimavé je zpracovani animované podoby kartografické anamorfozy (s vyuzitim

zasuvného modulu pro ArcGIS 9.3).

Goolge Earth 5.0 — oblibeny vizualiza¢ni program schopny zobrazit globus
Zemé, s plastickym terénem a 3D modely budov. Umoziuje vytvaret animace
Casovych fad a pohybu objekti v geografickém prostoru. Verze pro umoznuje

navic piimy import dat ve formatu ESRI shapefile a export vystupu do videa.

Zakladnim néstrojem prace s animaci v Google Earth je znackovaci jazyk
KML (keyhole markup langure), ve kterém miiZe byt objektu (¢ary, body, plochy,
fotografie) kromé soufadnic ptidélen i ¢as. Google Earth v takovém piipadé
automaticky zobrazi ovladani ¢asové osy a ,ptehraje data podle uvedeného Casu.
Znacka urcujici casovy udaj se nazyva TimeStamp. Automaticky tak lze vytvorit
animaci pohybu objektu, jehoz trasa byla zaznamenana pomoci GPS. Znacka
TimeSpans umoziiuje ménit mezi jednotlivymi cCasovymi useky parametry

objektu (deformace polygonu a zména barvy, pohyb prostorovych objekti) [9].

Gif Animator — tento program zde byl zafazen (pfes svoje velmi omezené
schopnosti) jako alternativa k placenym softwarim. Kombinace open source GIS

(naptiklad Grass), zdarma dostupnych geografickych databazi a nastroji pro
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tvorbu jednoduchych GIF animaci je bezplatna cesta k zdkladnim animovanym

mapam.

Tento software funguje na principu sklddani sekvence obrazkl
s nastavenou frekvenci a kvalitou ulozeni do vysledného GIF (se vSemi jeho

omezenimi). Podkladové obrazky se musi pfipravit v podobé map v GIS. Stejnym

zptisobem lze tvofit animované mapy i pomoci Flash.

obrazek ¢. 15 — Animace teplot na Zemi svételného zneéisténi v ArcGlobe [5]

| Voice of Andrew Chaikin

000 03.00 )

<

- rms ullse

-
-

obrazek ¢. 16 - Animace pristani Apola 11 na Mésici v Google Earth. Zdroj [10]
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11. SPECIFIKA ANIMOVANE KARTOGRAFIE

11.1. Hardware uzivatele

Pti tvorbé aplikaci a animovanych map je zapotiebi brat v uvahu
hardwarové vybaveni cilového uzivatele. U papirové mapy autor zpravidla vi, na
jakém zarizeni bude tisknout a pfizpisobi tomu postup prace. U digitdlni mapy
autor mize pouze doporucit minimalni konfiguraci PC, na kterém ma byt mapa
prezentovana a pii pripravé parametri mapy vychazet z prizkumi nejcastéji
pouzivan¢ho hardwaru v cilové skupiné uZivateli (vykonnost PC, rychlost
pfipojeni k internetu, pouZivany operani systém a internetovy prohlizec,

rozliSeni a technologie monitoru).

11.2. Kodovani a fonty

Cestina na rozdil od napf. anglofonnich jazykd vyuZzivd v hojné mife
diakritiky. Diakritickd znaménka piejaly 1 nékteré dalsi evropské jazyky.
Z jednoduchého diivodu (moznost korektn¢ zobrazit vSechny predstavitelné
znaky raznych abeced) vzniklo mnoho znakovych sad. Ta nejjednodussi,
latinkova, obsahujici pouze 128 znaku, je z anglicky mluvicich zemi (ASCII).
V CR je stéZejnim kodovanim stiedoevropské, téz nazyvané Latin 2 nebo
ISO Latin 2, od ASCII se lisi tim, Ze volné pozice znakové tabulky maji piifazeny

znaky s diakritikou. Microsoft vytvofil vlastni kodovani windows-1250 [18].

V soucasnosti se zacina razantné prosazovat novy standard, tzv. unicode.
Myslenka je zaloZena na tom, Ze jedna znakova sada obsahuje vSechny znaky
svétovych abeced bez zavislosti na platformé. Zapis znaku mize mit az 31 bitd,
coz postaci k pokryti vSech abeced, matematickych a védeckych symboll. Je ale
nutné, aby prislusny font obsahoval vSechny potfebné znaky, coz byva cCasto

problém [18].
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U fontll jsme omezeni pismy, jez jsou dostupnd na pocitaci uzivatele.
Existence ruznych platforem a operacnich systému situaci dale komplikuje.
Pouziti pisma blizkému autorovu vytvarnému citu je ve vétSiné pripadu
vylouceno. Pokud chceme mit jistotu korektniho zobrazeni u kazdého uzivatele,
je na misté pouzivat pouze systémové fonty (napt. Arial), které obsahuji znaky
vétSiny narodnich abeced a jsou nainstalovany na prakticky kazdém pocitaci. U
téchto fontll lze navic bez obav vyuzivat doporuceného kodovani ,,unicode*

(napt. UTF-8).

11.3. Barvy a monitory

Barva ma mezi kartografickymi vyjadfovacimi prostiedky vyjimecné
postaveni. Je samostatnym vyjadfovacim prostfedkem a zaroven je i1 soucasti
vSech prvkli mapy. Uziti barev v tematické kartografii plni dvé zakladni funkce.
V prvnim piipadé je barevné provedeni mapy soucasti mapového jazyka a
nositelem urcité informace. Druhou funkci je zvyraznéni ndzornosti mapy a jejiho
estetického uc¢inku [20]. Problematika barev pii sestavovani mapy je samostatna a

rozsahla kapitola kartografie.

U map uréenych k tisku jde z technického hlediska predevsim o pievod
barevnych prostori pocitacovych monitorit RGB a tiskového CMYK a vybéru
barev sohledem na tiskovou technologii. U map uréenych vyhradné pro
zobrazeni na displeji pocitace je situace jednodussi 1 komplikovanéjsi zaroven.
Autor si vystaci s prostorem RGB. Ten samotny mé nékolik modifikaci, li§ici se
mnozstvim zobrazitelnych barev. NejbéZnéjsi varianta je tzv. sRGB (sRGB
IEC61966-2,1, reflektuje charakteristiky primérného PC monitoru, je dodrZzovan
mnoha vyrobci softwaru a hardwaru, stal se zdkladnim barevnym prostorem
neprofesionalnich scanneru, tiskaren, i programti. [3]) se kterym pracuje operacni
systém Windows a je standardem v prostfedi internetu. Na profesionalni a tiskové

urovni se pouziva AdobeRGB, ktery umoziluje zobrazit vy$S§i mnoZstvi barev.
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Jeho pouziti vSak vyzaduje koncové zarizeni (tiskdrna, monitor), které je schopné
tento profil zpracovat, jinak dochazi k barevnému posunu pfti pfevodu do sSRGB a
vysledek je horsi nez pii pouzivani sRGB béhem celého procesu tvorby a

publikace.

V soucasné dobé¢ se na trhu objevuje mnoho monitort s tzv. ,,widegamut,
schopnosti zobrazit barevny prostor AdobeRGB. Bohuzel pouze profesiondlni
zatizeni v cen¢ n€kolika desitek tisic korun pracuji v tomto rezimu korektné a
zaroven spravné simuluji barevny prostor sSRGB. Obrazek, animace nebo webova
stranka, vytvofend v prostoru sRGB (téméf sto procent obsahu www, digitalni
fotografie...) se na téchto monitorech jevi vyrazné ptesaturované s neptirozenymi
a neodpovidajicimi barvami. Re$eni je pouZivani aplikaci, které zvladaji spravu
barev, téch je ale v soucasné dobé pouze n€kolik a jednd se o profesionalni

grafické programy (napt. Adobe Photoshop) [17].

Zavazngjsi problém je v samotnych monitorech. Tak jako kazda tiskarna a
tiskova technologie podavaji rozdilné vysledky Vv reprodukci barev, kazdy
monitor (dokonce i v ramci stejného typu od stejného vyrobce) ma jiné podani
barev. Rozdily mohou byt v ptipadé odlisné technologie vyroby diametralni.
Koncové zobrazovaci zafizeni autor mapy neovlivni a ani nezna. Céste¢né feseni
situace je pripraveni ndvodu pro zékladni kalibraci monitoru, kterd vSak u
nejbéznéjsich (nejlevnejsich) monitort neni k dispozici. Vhodnym postupem je
testovat barvy na co nejvét§im mnozstvim riznych monitorti. Pfi vybéru barev

musi autor pocitat s moznou odchylkou v zobrazeni na monitoru ¢tenafe mapy.

11.4. Generalizace

Otazka je generalizace u map animovanych pomoci Adobe Flash
(obecnéji map digitalnich, tvofenych vektorovou grafikou). Pfi ptipravé klasické

mapy autor dopfedu znd méfitko a rozmér, ve kterém se mapa bude tisknout, u
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digitalni mapy zaleZzi rozteci pixelu monitoru a zvoleném rozliSeni (mtze dojit ke
zmén¢ velikosti mapového pole ve stovkach %). Druhy ,,problém® je moznost
ménit plynule méfitko mapy podle potieby, kdy generalizace provedena nad
puvodnimi daty ztrdci vyznam. Automatickd generalizace prvkd pii zméné
méfitka, by problém vytesila, ale dosud nebyla zcela korektné zvladnuta na zadné
urovni softwaru a je zcela mimo moznosti prostiedi Flash. Dalsi feSeni
(vyuzivané v souCasné¢ dobé mapovymi portdly jako jsou Mapy.cz) jsou
pfipravené datové sady generalizované pro nékolik riznych méftitek. U
podkladovych dat v programu Flash technicky realizovatelné, ale zasadné se tim
zvySuje Casova narocnost piipravy mapy. Béhem této prace se osvédcilo pouzit
vzdy co nejméné generalizovany podklad, diky minimalni tloust’ce zobrazitelné
linie 1px se nadmérné kiivky odstrani prostym zobrazenim na monitoru pocitace

v s

a jsou zachovany detaily pro ptipadné zvetSeni metitka.
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12. DISKUZE

Cilem této diplomové prace bylo predevsim hledani moznosti pirevodu
tematickych map do animované podoby. Pii vybéru map se autor soustfedil Sirsi
spektrum témat a vyuziti riznych kartografickych vyjadfovacich metod a snazil
se prevést tyto metody do pohybu tak, aby byla poskytovana informace pro
Ctenafe mapy Citelnd. Prace nezabyva typem kartogramu, ani statistickymi
metodami rozdéleni intervalli, nebo zplisobem vytvotfeni velikostni stupnice a

rozdélenim hodnot. Na tato témata je k dispozici dostatek literatury a zdroju.

Pro schopnost predat ¢tenati informaci je velmi dulezita kontrola casové
osy a libovolného posunu v zobrazeném c¢asovém obdobi. Aby uzivatel stihl
postfehnout vSechny udalosti a zmény, které nastdvaji, nesmi Cas bézet ptili§
rychle. To vyvolava opacny problém, ztratu kontextu udélosti a moznosti
porovnat stav Vv riznych &asovych obdobich. Re$eni je moZnost shlédnout
animaci libovolnym tempem, zastavit ¢as a prepinat mezi rGznymi useky na

c¢asoveé ose.

Pouzita technologic je Adobe Flash. V soucasné dobé nejrozsitenéjsi
nastroj pro tvorbu vektorové grafiky v prostfedi internetu. V poslednich verzich
plnohodnotné prosttedi pro tvorbu slozitéjSich aplikaci, pfesto je primarné stale
uréeny na vyrobu animaci. Béhem prace se potvrdilo, ze na tvorbu animovanych
map je to prostiedi vhodné. Velkou vyhodou je moznost tvofit komplikované a
funkéné vyspélé aplikace (programovaci jazyk ActionScript 3.0 umoziuje
pracovat s kartografickym zobrazenim, nebo napojenim na externi geografickou
databazi) v pfipad¢, Zze je autor schopny programator. Na druhou stranu lze
zpracovat kvalitni animace map se zakladnimi interaktivnimi funkcemi bez

znalosti programovani pouze s vyuZzitim grafického rozhrani.
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Jeden z problémii animované kartografie jsou dostupna statisticka data.
Jejich vyhledavéani a zpracovani se podili znacnou mirou na celkové casové
narocnosti tvorby animované mapy. Zpracovani jedné kvalitni mapy (samoziejmé
zavisi na mnozstvi udaji, komplikovanosti tématu a ¢asovém useku, ktery mapa
zndzoriiuje) neni otdzkou hodin ani dnii, ale n¢kolika tydnt prace. Pti celkovém
zhodnoceni dosazenych vysledkl prace se autor domniva, ze se podafilo vytvoftit
kvalitni a konkurenceschopné dilo a zpracovat téma prace na odpovidajici Grovni.
Mapové vystupy jsou pro ¢tenafe atraktivni a jsou ptinosem ke studiu geografie i

pro kartografii samotnou.
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13. ZAVER

Cilem prace bylo seznamit se s moznostmi animace pro zkvalitnéni a
rozsiteni moznosti kartografie ve vyuce geografie, neboli zpracovat Skolskou
kartografii, v soucasné podobé prezentovanou piedevsim skolnimi atlasy svéta a
jejich soubory tematickych map, do animované podoby. M¢l také vzniknout
znakovy kli¢, nezbytny pro sestaveni takovychto map a srovnani nékolika
softwari a pfistupi k tvorb&é animaci z geografickych dat, z hlediska jejich

vystupli a mozZnosti.

Z tohoto pohledu se cile prace podafilo splnit, byl vytvofen soubor 10
pohyblivych map, animaci, které se snazi vyuZivat rozdilné kartografické
vyjadiovaci zplisoby a zaroven rozdilny ptistup k tvorbé animace z technického
hlediska (v ramci technologie Adobe Flash a jeho nativniho programovaciho
jazyka ActionScript). Nebyly zpracovany vSechny vyjadfovaci metody tematické
kartografie (a pfedevSim vSechna témata Skolské geografie), jelikoZz by takto
kompletni obsah svym objemem a rozsahem vyrazn¢ piekrocil rdmec, stanoveny
pro magisterskou praci. Pro metody, které nebyly pfimo zpracovany ve vlastni
ukazkové mapé¢, se autor pokusil alespoil navrhnout technické fesSeni zakladnich
prvkll znakového klice. Dale byly vytvofeny funkéni Sablony pro tvorbu
jednoduchych interaktivnich geografickych her a porovnany moznosti nékolika

dalSich softwart, které umoziuji tvorbu animaci z geografickych dat.

Vystupy prace, vefejné pristupné na strankéach katedry, by mély slouzit ke
zkvalitnéni vyuky geografie na zakladnich a stfednich Skolach a predevsim ke
zkvalitnéni animované Kkartografické tvorby. Jsou také jistym posunem
vV moznostech soucasné kartografie a ndznakem cesty, kterou se mliZze tento obor
vV budoucnosti ubirat. Autor prace doufd, ze vysledky najdou své uplatnéni, a
zkuSenosti, které pii tvorbé prace ziskal, vyuZije k dal§imu rozvoji animované

kartografické tvorby.
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SUMMARY

Main aim of the thesis was to become acquainted with the possibilities of
animation for enhancement of geography education and to compile school
cartography into animated form. Another aim was to create a legend, which is
essential for creation of such maps, and to confront various software and

approaches to the geographical data animation.

The aim of the thesis was fulfilled, a set of ten animated maps was
created. These maps try to use various cartographic expressing methods and
various approaches to technical solution of animation. Not all methods of creation
of thematic maps were used (and above all not all subjects of school geography)
because such complex work would cross the frame defined for the diploma thesis
both in its extent and content. Author tried to design technical solution of basic
map key features for methods which were not worked up in a separate thematic
map. Functional templates for creation of simple interactive geographical games
were made, and possibilities of other software products, which provide tools for

geography data animation, were compared.

The outputs of the thesis are available to public at the internet pages
which were created as a part of this diploma thesis. These outputs should make
for increasing the quality of geography education at elementary and high school

and most of all for enhance of animated cartographic work.

Author of the thesis hopes that the outcomes of his work will find its use,
and that he will make the best of the skills he gained during the work. Author
sees a great potential in the development of animated cartography and its usage in
the education, and he hopes that the outcomes of his work will be useful. Author
hopes that he will be able to use these skills to contribute to further development

of animated cartography.
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PRILOHY

Priloha ¢. 1: Obrazky zdrojovych soubori
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obrazek ¢. 17: aplikace
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obrazek ¢. 18: slapové jevy
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obrazek &. 20: smér a sila vétru v CR
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obrazek €. 21: aktivita devizového trhu

82



1030 1035 1040 1045 1050 1055 1060 1065 1070 1075 1080 10¢

&, pomocna osa + @ [ ank RYHP 3 Wars.smil. ght9s2 glht993 glhto94 01995
Q cerne okolo X O
Q legenda 2 . @
<l legenda «an
@l hornilista - am
a roky -a@ de de O i
» [ o0sa - |
a graf -am
v & ropovody 8
@ ropovody 2008 - am
Sl ropovody 2005 « a8 .;
@l ropovody 2001 - 80
@l ropovody 1999 8
Ql ropovody 1997 . am
Sl ropovody 1996 « 2 .;
QU ropovody 1995 . aH Tor—
@l ropovody 1993 «.amg ul.,—-..»—»n—nlo
a 2 X am l]lo fe—— A —  e—
S ropovody 199 « @ W e
S ropovody 1990 « a0
S ropovody 1988 - am
S ropovody 1986 - |
S ropovody 1984 - a |
ql ropovody 1981 a0
dOF 114 B %2 016 RoPs  s46s [3 I I

plynoved
o~ uaviery
ropavod
datum uveden|
1956 do provozu
Spotreba ropy (od roku 1965)
O[] siybyaieho
L] Sovétského svazu
D [ ostarni stiry
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Priloha €. 2: Tabulka porovnani software

operacni systém

licence

cena

vstupni formaty
datové formaty

rastrova grafika

vektorova grafika

video

export animace

vektor, rastr

video

jazyk

lokalizace do Cestiny
programovaci jazyk
pracovni prostiedi
systémové pozadavky

prace s databazi

ozvuceni animaci

ovladani vysledné animace
interaktivita animace
prehrani bez specidlniho software
prehrani v browseru (plugin)
www

prace s gegrafickymi souradnicemi

Microsoft Windows, Mac OS

X, Linux, Solaris,Symbian, Windows
Mobile, Maemo, Android
komer¢ni

22 600 K¢

FLA, DXF, SGI

PNG, PSD, BMP, IPG, PCT, PIC, PNTG, TGA, TIF

Al, FH, FT, SWF
MOV, MP4, AVC, FIV, F4V, 3PG, MPG, DVI, AVI

FLA, SWF

AVI, MOV, WMF

anglictina

ano

ActionScript

wysiwyg, kod

2 GHz procesor, 1 GB ram, 2 GB HDD

ano, nepfimo, pomoci PHP

ano (Flash Player)

http://www.adobe.com/cz/products/flash/

ne, pouze omezené

Windows 2000,Windows XP, Windows Server
2003, Windows Vista

komer¢ni

zaleZi na funkcionalité, zdkladni 27 900 K&

DGN, DWG, DXF, OLG DB, WC, WMS, SDC, SHP,
TST, TIN, VPF a dalsi

IMG, OLR, GIS, IMG, RAW, JPG, JP2, MPA, PNG,
TIF, MBP a dalsi

v ramci datovych formata

X

X

MOV, AVI

anglictina

ano

Phyton

wysiwyg, kod

1,6 GHz procesor, 1 GB ram, 3,2 GB HDD
ano

ne

ano (pfi pfehravani v softwaru ESRI)
ne

ne

video ano

http://www.esri.com/software/arcgis/arcgis1

Android, Windows 2000,

XP, Vista, W7, Mac OS X,Blackberry
Storm, iPhone OS and Linux
freeware

zdarma

KML, GPX
Ano

Ano

X

KML +JPG, PNG, BMP, GIF
X

41 jazykd

ano

KML

wysiwyg, kod

500 MHz, 256 MB ram
ano, nepfimo, pomoci PHP
ano

ano

ano

ne

ano (Google Earth Plugin)
http://earth.google.com/

0/index.html

ano

ano

nepracuje na Linuxu

komer¢ni

7 440 K¢

TXT, CSV, PIX, SHP, DGN, RT1, VRT,
TIF, JPG, BMP, IMG, HDR, RSW,

MPR, MPL
v ramci datovych formata

WMV

Parametry vybraného software Adobe Flash ArcGIS Google Earth Google Earth Pro * GIF Animator
V\'/robce Adobe Systems ESRI Google Inc. Microsoft Corporation
verze (posledni verze) C54(Cs3) 93 (10) 5.0(5.2) 19

Win Me, Win NT, Win 2000,
Win 95, Win 98

freeware

zdarma

GIF

AVI

GIF

X
anglictina
ne

X
wysiwyg
neuvedeny
ne

ne

ne

ne

ano

ano

neuvedeny

ne

* - pouze rozdilné parametry od Google Earth

tabulka ¢. 1: zdkladni parametry porovnavaného software [1, 5, 6]




Priloha ¢. 3: CD-ROM
obsah:

e aplikace ,,Svét v pohybu®, obsahuje vSechny vytvorené mapy a animace,
urcena pro spusténi na lokalnim pocitaci (adresar ,,aplikace®)

e podkladova statisticka data k mapam (adresat ,,data®, podadresare podle
nazvli map)

e zdrojové soubory .FLA k animacim (adresat ,,data/zdrojove animace*)

e knihovna pouzitych prvkl, format .FLA (adresar
»data/zdrojove animace*)

e zapis o metadatovém zaznamu v MICKA ve formatu XML (adresar
,metadata“)

e webove stranky o diplomové praci (adresar ,,www*)

e aplikace ,,Svét v pohybu* urcena pro internetovy prohlizec a online
pouziti, soucast webovych stranek o DP (adresar ,,www/aplikace online)

e text diplomové prace ve formatu PDF a DOC (kotfenovy adresar)



