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Abstrakt.

Predmétem prace je tvorba a prezentace kartografickych animaci. Tematicky je
prace zaméfena na animace starych map (19. stol. a star$i), obsahujici
informace o zménach polohopisnych objektl ¢i jevii v ¢ase. Animované mapy,
publikované na webovych strankach, jsou technologicky a obsahové velmi
pestré. Je pouzito technologie Flash, skriptovacich jazyku ActionScript,
JavaScript a znackovacdho jazyka KML. Soucésti animaci jsou také
multimedidlni prvky (zvuk).
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Abstract.

Time Animation of Early Maps. The subject of the bachelor thesis is the
creation and presentation of cartographic animations. This work is focused on
animation of old maps (19th century and older), which contain information
about changes of topographic objects or events over time. Animated maps are
published on the website. The selection of content and technology is very
diverse. Flash technology, scripting languages ActionScript, JavaScript and
markup language KML are used. Animations also contain multimedia
components (sound).

Keywords: cartographic animation, old maps, animation technology

1 Uvod

Kartografové se vzdy snazi vytvafet mapy tak, aby informace v nich obsazené byly
Ctenafi pochopeny rychle a presné. S prichodem novych technologii jsou jejich
moznosti vyrazn¢ rozsifeny. Jednou z nich je vytvaret kartografické animace, jez
dokazi mapé vdechnout Zivot. Kartografické znaky jsou obohaceny o parmatery
animaci, a tak se v mapovém okné¢ mohou pohybovat , ménit tvar ¢i barvu.



2 Cile prace

Cilem bakalaiské prace je vytvofeni reprezentativniho souboru ¢asovych animaci
starych map. Reprezentativnosti se mysli obsahové a technologicky maximalni
provedeni animaci, souborem se rozumi pocet 15 animaci, Casovou animaci se rozumi
vyjadfeni zmén polohopisnych objekti nebo jevii v mapé a starymi mapami se rozumi
kartografickd dila datovana v 19. stoleti a dfive (vyuziti fondd mapovych sbirek
moravskych knihoven a archivll). Soucasti kartografickych animaci jsou také
multimedialni prvky.

Zpusoby tvorby animaci zohlediiuji vhodnost programového prostfedi pro tvorbu
konkrétni animované mapy. Vysledné Casové animace historickych map jsou
prezentovany ve webovém prostiedi jako animace, vCetn¢ nahledu na original mapy a
nahledu na dané izemi v prostfedi Google Maps. Soucasti webovych stranek je také
seznam odkazl na uZite¢né webové zdrojey obsahujici navody na tvorbu animaci.
Vzniklé animace si kladou za cil Etenafim vyrazné urychlit a usnadiit process
ziskdvani informaci z mapy, a také zatraktivnit pohled na historickou Kkartografii.
Vysledné webové stranky poslouzi jak zajemctim o staré mapy, tak potencidlnim ¢i
aktivnim tviircim kartografickych animaci.

3 Postup zpracovani

3.1  Vybér vhodnych map

Kritéra vhodnosti
e  Mapa musi zobrazovat zmény polohopisnych objektd ¢i jevi v prub&hu casu
(posuny vojenskych divizi, urbanistické zmény, meteorologické jevy apd.)
e  Mapa musi byt vytvofena v 19.stol a diive
e  Mapa musi byt v takovém formatu, kdy je i po zmenseni na rozmér 1000px x
800px na monitoru Citelna
e  Mapu musi byt mozno digitalizovat bez jejiho mozného poskozeni

Prubéh Autor prace v pribchu let 2009 a 2010 navstivil a probadal fondy mapovych
sbirek ve Védecké knihovné v Olomouci, Statnim okresnim archivu v Olomouci,
Slezském archivu v Opavé, Moravském zemské archivu v Brn¢ a Méstském archivu
v Ostravé. Z vice nez tisice exemplaft starych mapovych dél bylo pro dalsi
zpracovani nalezeno 18 map. Vybér byl proveden za odborné spoluprace zaméstnanci
zminénych instituci.

Doposud nedigitalizované mapy byly v institucich skenovany ¢i foceny ve velmi
vysokém rozliSeni a byly poskytnuty autorovi ve formatu TIF.

Pro GCely prace bylo vybrano 18 map, v prubéhu prace pak byly 3 mapy z vybéru
odstranény z divodu $patné Citelnosti po zméné formatu.



INSTITUCE JEZ POSKYTLY MAPY KE ZPRACOVANI

ZEMSKY ARCHIV V OPAVE ARCHIV MESTA OSTRAVY
= Bitva u Prahy v roce 1757 = Wyvo] Vitkovického
harniho a hutniho téZifstva

Védecka knihovna v Ol Statni okresni archiv Ol.

= Obléhéni Olomouce Prusy vr. 1758 - Obléhani Olomouc
- Obléhani Olomo
- Obléhani Olomouc
B Moravy - 1893 - Dhléhani Olomo
- Uhm sraZek na dzemi Moravy - 1896 - Prepadeni pruského tr 1758

= Postup pru
na uzemi Cech a Moravy

Obr. 1. Mapa zobrazujici pfehled oslovenych instituci a poskytnutych map

3.2 Proces tvorby map

Priprava map Samotnému procesu animovani predchazelo zpracovani dat
v grafickych editorech. Byl pouZit software Gimp, CoreDRAW 9 a Adobe Photoshop
CS4 Trial. Byly provedeny zmény ve velikosti, kvalité a formatu (TIF => PNG)
rastrovych dat z dGvodu optimalizace (minimalni velikost swf souboru) vysledné
animace. U mnoha map bylo nutné provést korekce barev pro zajisténi lepsi Citelnosti
a atraktivnosti mapy.

Nékolik map bylo také retuSovano pro ziskani podkladové mapy bez tématického
obsahu. Podklad pod tématem nahradila nejblizsi a nejpfirozeng;jsi textura.

Animace ve Flash Animace byly vytvareny v software Macromedia Flash 8 a Adobe
Flash CS4 Trial. Zaklad kazdé animace tvofi autorem vytvofené GUI, které se snazi
dodrzovat jednotny vizualni styl. GUI obsahuje nazev mapy, logo prace, tirdz, citace
pouzitych hudebnich a zvukovych zdznamu a interaktivni prvky (tlacitka). VSechny
uvedené prvky jsou pro kazdou animaci ptizpisobeny velikosti mapového pole. Dalsi
nezbytnou soucasti animace tvofené ve Flash je nadpis, legenda a pfedzpracovana
podkladova mapa. Na té se jiz odehrava samotna animace, kterou tvoii vektorové
objekty znazorfiujici jak znaky, jez jsou v puvodni mapé znazornény (vojenské
jednotky, zakopové linie ¢i trasy pochodu vojsk), tak i znaky nové vytvorené (kanon,



znak pro souboj armad, prithledné polygony znazorfiujici obsazené uzemi) pomahajici
lepsi orientaci a pochopeni mapy. Vektorové objekty jsou umistovany do kli¢ovych
snimkt na ¢asovou osu a pomoci zékladnich anima¢nich metod (dopInéni pohybu,
doplnéni tvaru a klasické doplnéni) jsou uvadény v plynuly. U nékolika animovanych
map se vyuzivd pohybu objektu po trajektorii, ¢ehoz je docileno vytvotfenim
neviditelné vodici linie. Déle autor pouziva animovani za pomoci maskovani, zmén
tvaru uzitim pevnych bodt, zmén prithlednosti ¢i rychlého sledu klicovych snimku.
Pro vSechny animace je nastavena rychlost zmény snimku 25f/s, ktera zarucuje
plynuly pfechod mezi jednotlivymi snimky ¢asové osy.

Pii tvorbé animaci je uzito skriptovaciho jazyku ActionScript 3.0, pomoci kterého
jsou ovladany interaktivni prvky (start/stop tlacitko), zacyklené urcité faze animaci a
vypisovany dynamické texty. Animace obsahuji také multimedidlni prvky. Jedna se o
hudebni a zvukové stopy ve formatu MP3, které jsou importovany do knihovny a
nasledné pfifazeny danym kliCovym snimkiim. Hudebni i zvukové stopy jsou
zpracovany (zesilovani, zeslabovani, stereo efekty) piimo V prostiedi Flash, kde se
jim také nastavuje pocet opakovani €i zacykleni pro nepietrzité piehravani béhem
spusténé animace.

V pribéhu animovani bylo vyuzivano integrovanych ladicich nastroji, pomahajici
nalézt chyby v kodu ActionScriptu.

Struény postup tvorby flash animace

Import podkladové mapy

Tvorba vektorovych objekti (kartografickych znak)

Animovani (rozpohybovani) vektorovych objektti + pfipadné maskovani
Tvorba GUI (Graphic User Interface)

Skriptovani (ActionScript) - interaktivita, generovani, casové cykly,
dynamickeé texty

Import hudebnich a zvukovych stop

7. Odlazeni a export
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JavaScript animace JS animace se odehrava v HTML kédu a je zalozena na
opakovaném stfidani obrazkti. Pomoci HTML tagi <img /> je do dokumentu vlozeno
nékolik obrazkd, ke kterym pfistupuje JavaScript. Autor ve své praci vyuzil
framework JQuery 1.4 a plugin Cycle vyuZivajici metodu toggle.

Animace v KML Animace je publikovana v prostfedi Google Earth. Principem
vytvofeni KML animace je vlozeni znacky TimeStamp, ktera definuje pocatek a
konec znacky name do kodu KML souboru. Obraz mapy se poté do GoogleEarth
nacitd pomoci znacky Icon. Geografické umisténi obrazku se provadi pomoci znacky
LatLonBox.



4 Vysledky

Hlavnim vysledkem prace je soubor 15ti casovych animaci starych map, ktery je
prezentovan na webovych strainkdch www.casmap.upol.cz. Webové stranky kromé
uvodniho sezndmeni s praci obsahuji sekci ANIMACE, kde je seznam vsech
animovanych map. Kazda mapa ma svou stranku, kde se nachazi struény popis, zdroj
puvodu a predev§im samotna animace. Dale si uzivatel mize prohlédnout v prostredi
Zoomify originalni mapu, dle které byla animace vytvaiena. U né&kterych map
nechybi také odkaz na stranku s Google Maps, kde je pomoci prithledného polygonu
zobrazena ptiblizna poloha dané mapy. Stranky také nabizeji potencialnim tvircim
animaci sekci NAVODY - rozcestnik na uZite¢né weby, které se zabyvaji tvorbou
animaci a obsahuji stovky manualti a postupt.

Dalsim vystupem je poster popisujici vyvoj bakalaiské prace od vybéru vhodnych
map po publikovani hotovych animaci na webovych strankach.

Webové strénky jsou vistupem bakalsfské prace "CASOVE ANIMACE STARYCH MAP"
zpracovévané na katedie Geoinformatiky Univerzity Palackého v Olomeuei pod
vedenim Prof. RNDr. Vita VoZenilka CSc.

Cilem préace bylo vytvorit soubor éasowych animaci starych map. Casovou animaci
se rozumi vyjadreni zmén polohapisnych objektd neba jevi v mapé.

Pro praci bylo vyuZita fondd mapowvych sbirek Védecké knihowny v Olomouci,
Statniho okresniho archivu v Olomouci, Zemského archivu v Opavé, Moravskéhe
zemského arcivu v Brné a Archivu mésta Ostravy.

Dekuji pracovnikiim téchto instituci Mgr. Milosi Korhoriovi, PhDr.
Koudelovi, PhDr. Jarmile Stérbové, Mgr. Danielu Staudovi  Mgr. Jozefu Serkovi
za pomac pfi hledani vhadnych map pro mou praci.

Animace byly wytvareny:

1. v prostiedi Macromedia Flash 8, Adobe Flash €54 a pamoci skriptavaciha jazyka ActionScript 3.0 a jsou
spustitelné v prostredi Flash Playeru

2, pomac skriptavacina jazyka JavaSeript, HTML a 55 @ jsou spustitelné v intemnetavich prohlizetich

3. pomoci znadkovaciha jazyka KML (XML) a jsou spustiteiné v aplikaci Google Earth

Souasti webu je taks sskes NAVODY, kds ss nachézi prehlad na wun dostupnych manudld, privoded, tipt a trikd
pro tyorbu animaci.

Martin MIKLOS
III. roénik | Geoinformatika - Geografie

Obr. 2. www.casmap.upol.cz


http://www.casmap.upol.cz/

S5 Zavér

Animace byly tvofeny v prostiedi Flash, pomoci skriptovacich jazykd ActonScript a
JavaScript a znatkovaciho jazyka KML. Vysledné animace vznikaly s ohledem na
jejich vysokou obsahovou a technologickou pestrost, se snahou vyuzit co nejvice
programovych prostfedi, znackovacich a skriptovacich jazykd, nékdy i na ukor
atraktivnosti animace. Vytvofené animace umoziuji ziskavat informaci z mapy
atraktivnéj§im, jednodus$sim a predev§im rychlej§im zptisobem. Prace obecné
zatraktiviluje historickou kartografii a ozivuje davno zapomenuta kartograficka dila.
Tato prace se snazi byt voditkem a inspiraci pro dalsi kartografy, kteti budou vytvaret
animace. Prace je také urCena obecné vetejnosti se zajmem o historické udalosti.
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