Materiaty do przedmiotu Podstawy animacj Flash
Studia podyplomowe Grafika Komputerowa i Techniki Multimedialne

Podstawy animacji Flash

Zajecia 1 - podstawy

dr Joanna Sekulska-Nalewajko
Instytut Informatyki Stosowanej Politechniki t.6dzkiej

todz, 2017




Materiaty do przedmiotu Podstawy animacj Flash
Studia podyplomowe Grafika Komputerowa i Techniki Multimedialne

[EnN

N

N

N O vl

O

Spis tresSci

Wstep - Kilka stdw 0 Adobe Flash........ccccciiiiiiiiiii e 3
1.1 SIOAOWISKO TODOCZE .......voveeeeceese et 3
Symbole i organizacja biblioteki ...........ccoiiiiiiiiiii e 7
2.1 TYPY SYMDOLL ..o e 7
2.2 EdYCja SYMDOIU. ..ot s 8
2.3 BIDHIOTEKA ...t 9
TYPY QNIMACHE .ot 9
3.1 Animacja POKIATKOWA........cciiiiiii e 10
3.2 KIaSyCzZna animacial .....c.eeverieeeirinieie sttt 10
3.3 ANIMACia TUCHU ......oicc e naee s 10
3.4 ANImacja RSZEA U .....c.vviiiii i 12
Warstwy zwykte i warstwy Specjaliie ... 12
4.1 Warstwa linii POMOCIICZE] .......veiviiiiiiieitieiee st 13
42 Warstwa maskujaca i maskOWana ........ccooovveeiiiiieniiiee s 13
TYPY KIAEEK .. 13
DZWIEK We FIaSH ... e 14
Eksportowanie i publikowanie pIHROW ..........ccoiiiiiiiii e 15
7.1 ApPlIKacje AdODE AIR.......oiiiiiie e 16
Literatura do Przedmiotu .........ccciiieiiiiiie e 17
Zadania do realiZaCi .......cocueiiiiiiiie e e 18
9.1 Pierwsza animacja oparta o klasyczng animacje ...........ccovrveiiiiiiininienisece e 18
9.2 Animacja obieKtU PO SCIBZCE.......oiiiieiiiie e e 22
9.3 Animacja KSZtattl .......ooiiiiii 24
9.4  Animacja z wykorzystaniem warstwy MasKka ..........ccccceriiiiiniiiniiiieee e 26
9.5 ANIMACIA LERSTU ..ottt 29
9.6 ANIMACA 3D .o 33
9.7  Animacja zdje¢ Z uZyciem filtrOW ...........coooiiiiiiiiic e 37
9.8  Animacja zdje¢ z uzyciem zaawansowanego efektu Koloru...........ccccooevviiiiicncincnnn 40




Materiaty do przedmiotu Podstawy animacj Flash
Studia podyplomowe Grafika Komputerowa i Techniki Multimedialne

1 Wstep - kilka stéow o Adobe Flash

Adobe Flash Professional (obecnie Adobe Animate CC) jest jednym z najpopularniejszych i
najlepszych programow przeznaczonych do tworzenia grafiki animacyjnej. Wielka zaleta tego programu
jest mozliwo$¢ tworzenia animacji metoda klatek kluczowych umieszczanych bezposrednio na listwie
czasowej, a takze wykonywanie wszelkiego typu operacji — czyli rbwniez animacji — za pomocg j¢zyka
sktyptowego, ktory nazywa si¢ ActionScript.

Technologia flash po raz pierwszy pojawita si¢ na rynku w potowie lat dziewigcdziesiatych XX
wieku w postaci programu FutureSplash Animator, ktory stworzyta niezbyt znana firma amerykanska
FutureWave Software. Stuzyla ona do projektowania witryn internetowych wykorzystujac w tym celu
grafike wektorowa. Jej glowna zaleta bylo tworzenie animacji cechujacych si¢ dobra jakoscia
generowanych obrazow przy jednoczesnym matych rozmiarach plikow. Do$§¢ szybko patent na
wykorzystanie tej technologii zostat kupiony przez firm¢ Macromedia, ktora dalej dynamicznie rozwijata
produkt. Dotagczono migdzy innymi modut programowania W jezyku ActionScript 1.0, zastgpiony potem
wersja 2.0. W 2005 roku produkt zostat kupiony przez potentata na rynku oprogramowania graficznego —
firm¢ Adobe — ktora do dzisiaj nieustannie rozwija Flasha. Zastgpiono ActionScript 2.0 nowg
sprawniejszg wersja (3.0).

Obecnie program jest wykorzystywany do tworzenia gier, interaktywnych prezentacji,
samodzielnych aplikacji w srodowisku AIR, aplikacji mobilnych na urzadzenia z systemem Android i
i0S. Jego rola w aplikacjach internetowych ostabta ze wzgledu na rozwdj technologii HTMLD5,
jakkolwiek tworcy Adobe Flash/Animate uwzglednili palaca potrzebe tworzenia ciekawych animacji dla
Internetu przez osoby znajace lepiej technologie Flash niz techniki programistyczne HTMLS5 i JavaScript,
aplikujac do Flasha modut konwersji natywnych produktow flash do HTML5 Canvas.

Aplikacja sktada si¢ ze srodowiska roboczego oraz odtwarzacza Flash Player.

1.1 Srodowisko robocze

Rozpoczynajac prace we Flashu napotkamy na ekran wyboru formatu pliku (Rys. 1). My zajmujemy
si¢ na poczagtku poznaniem samych technik animacji, dlatego z panelu powitalnego wybiera¢ bedziemy
zazwyczaj nowy plik z ActionScript 3.0.
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Rys. 1: Ekran wyboru formatu pliku CS5.5-CS6.0

Po wyborze pliku roboczego ukazuje si¢ obszar roboczy, okna i panele z narzedziami oraz listwa
czasowa projektu. Ustawienie narzedzi zalezy od wyboru przestrzeni roboczej. W uktadzie klasycznym
uktad okien prezentuje si¢ jak na rysunku 2. Mozna tez wybra¢ kilka innych gotowych uktadow, w tym
opcje dla programistow lub spersonalizowac przestrzen robocza wedtug wtasnych wymagan.
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Rys. 2: Obszar roboczy w ukiadzie klasycznym.

1.1.1 Wiasciwosci filmu i uklad sceny

W kazdym projekcie nalezy zaprojektowaé wielko$¢ aplikacji, ustawienia koloru tlta oraz
czestotliwo$¢ odtwarzania klatek w filmie, co ma wptyw potem na plynno$¢ animacji. Ustawienia te
mozna zmienia¢ na kazdym etapie pracy, pamietajac jednak o tym, ze zawartos¢ graficzna musi zostaé
dostosowana do nowej rozdzielczosci. Na rysunku 3 wida¢ panel Whasciwosci stuzacy do ustawien filmu.
Panel ten udostgpnia opcje dokumentu, ale tylko wowczas gdy nie zaznaczona jest zadna tre$¢ graficzna
w obrebie obszaru roboczego oraz nie wybrano zadnego narzedzia z Przybornika. Uwaga. Panel ten
kontekstowo zmienia zawarto$é¢ — innym razem moze zawiera¢ ustawienia narzedzi do rysowania

prostokata i elipsy, opcje narzedzia tekst i pola tekstowego, witasciwosci klatek lub zaznaczonych
obiektow lezacych w obszarze rysowania — wszystko zalezy od tego co zaznaczyliSmy w projekcie.

Jesli w trakcie pracy z dokumentem uznamy, ze powinni$my zmieni¢ rozdzielczos¢ pliku, to
najlepszym wyborem jest skorzystanie z opcji Modyfikuj > Dokument, ktora daje mozliwo$¢ skalowania
zawartosci graficznej razem z oknem dokumentu (Rys. 3).
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Rys. 3: Okno Wiasciwosci dokumentu i okno Ustawien dokumentu.
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1.1.2 Narzedzia do rysowania

Narzedzia |
R ¥ Qe S TNOY #2222 Q| 2O0ED

Rys. 4: Przybornik z narzedziami.

Zestaw narzedzi do rysowania obejmuje podstawowe narzedzia do rysowania i edycji prostych obiektow
— elipsy, krzywe, prostokaty (Rys. 4) — jest tu tez kilka narze¢dzi stuzacych do ustawien specjalnych (np.
3D), przeksztalcen swobodnych, kinematyki odwrotnej, zaawansowanych rysunkow (np. narzedzie
zamalowywanie, dodane w nowszej wersji programu, rys. 5).

' by [ wiescivez |

) f Marzedzie Zamalowywanie
\ A,//"

AWAY e i

=7 EFEKT RYSOWANIA

Pedzel do rysowania drze.. | |

= OPCIE ZAAWANSOWANE

Trawa | |

Skala drzewa: 100 %
Kolor gahzzi:-
Kolorliécia:-

Kolor kwiatufowocu: -

Rys. 5: Efekt przykladowego uzycia narzedzia Zamalowywanie | okno Wiasciwosci narzedzia.

1.1.3 Listwa czasowa

Animacja przebiega w czasie, dlatego kazdy dokument zawiera gldwna 0§ czasu, ktora jest miejscem
aranzowania zmian (Rys. 6). Miejsce to oferuje mozliwo$¢ ustawiania dtugosci ujec¢ i dodawania typow
animacji. Klatki mozemy dodawa¢, a tym samym rozcigga¢ animacje w czasie (zazwyczaj w tym celu
dodaje si¢ ciag klatek zwyktych). Mozemy tez klatki usuwac, przenosi¢ i kopiowac.

Nalezy pamietaé, Zze typ animacji jest uzalezniony od typu obiektu — animacje zwigzane z ruchem
przebiegaja na symbolach, animacja ksztattu na zwyklej grafice wektorowej — oraz, ze kazdy typ animacji
wymaga zdefiniowania klatek kluczowych, w ktorych ustawiamy cechy obiektu animowanego.
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Rys. 6: OS czasu dokumentu.

Z czasem listwa czasowa zapelia si¢ obiektami i dokonywanymi na nich animacjami. Moze to by¢ tez
miejsce dolgczania muzyki, skryptdéw ActionScript i zagniezdzania dowolnych elementow, ktore maja
wlasne listwy czasowe - tak zwanych symboli. Konieczne jest wtedy dodawanie nowych warstw,
nazywanie ich w celu usprawnienia pracy z ich zawarto$cig oraz blokowanie tych warstw, ktorych
zawarto$¢ chcemy ochroni¢ przed przypadkowymi zmianami.
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Rys. 7: Os czasu z warstwami zawierajqcymi (od dotu): ujecie statyczne (zwro¢ uwage, Ze ta warstwa jest
zablokowana), klasyczng animacje ruchu, animacje ksztattu, dzwigk oraz skrypt umieszczony w klatce 40.
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1.1.4 Operacje

Nieodzownym elementem aplikacji Flash sa skrypty. Czgsto sa to pojedyncze komendy stuzace do
sterowania listwg czasowa np. zatrzymywania animacji lub przekierowania odtwarzania w inne miejsce
osi czasu (Rys. 8). Animacje, o ile nie podano inaczej, odtwarzaja si¢ w nieskonczonej petli. Proste
komendy: play(), stop(), nextFrame(), prevFrame(), gotoAndPlay () i
gotoAndStop () moga zmieni¢ ten sposob odtwarzania i poprzez to zrealizowac cickawe efekty
zwigzane z animacjg. Proste skrypty umieszczane sa w oknie o nazwie Operacje, ktore dostepne jest w
gornym menu Okno (lub po wecisnieciu klawisza funkcyjnego F9 — dotyczy tylko Windows).
Zaawansowani programisci moga tworzy¢ bardzo rozbudowane skrypty obstugujace gry, aplikacje
webowe lub mobilne. Wtedy zazwyczaj tworza tak zwane pakiety zlokalizowane w plikach o specjalnym
rozszerzeniu .as.

Operacje | =
[Actionscript 3.0 | P B EEKE TH E wakikd § O
Majwyzszy poziom - EBN gotolAndPlay (1) :l -

Elementy jezykowe

adobe . utils ‘

air. desktop i

air.net

air.update

air.update.events

fl. accessibility

fl. containers

fl.controls

fl.controls. dataGridClasses

fl. controls.listClasses

fl. controls. progressBarClasses

f.core il [o] skrypt:40|<a
[ Wiersz 1z 1, kol. 16

] b

Rys. 8: Okno Operacje.

Kazdy poczatkujacy i nie tylko poczatkujacy chetnie wspiera si¢ mozliwoscig ,,pisania” kodu z
zastosowaniem podpowiedzi, szablondw czy gotowych wzorcow. Naprzeciw takim oczekiwaniom
wychodzi panel o nazwie Wycinki kodu, ktory utatwia wstawienie kodu ActionScript 0 bardziej
rozbudowanej sktadni (Rys. 9). Zwro¢ uwage, ze panel oferuje pogrupowane tematycznie sekcje, w tym
obstuge audio i wideo, obstuge gestow na urzadzeniach mobilnych czy mozliwos¢ tadowania tresci z
zewnetrznych plikow.
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NEIE E:3
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» ] RIR

Rys. 9: Panel Wycinki kodu i okno Operacje z wstawionym wycinkiem kodu.
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2 Symbole i organizacja biblioteki

Program Flash Pro/Animate CC dobrze radzi sobie z grafika wektorowa i umozliwia animacje na
bitmapach ale filozofia tej aplikacji polega na ,,upakowaniu” grafiki do symboli, ktére to ewidentnie
pozwalaja zaoszczedzi¢ czas tworcy aplikacji oraz zasoby urzadzen, ktore potem te grafike przetwarzaja.

Uzycie symboli w dokumencie znacznie zmniejsza wielkos$¢ pliku; zapis kilku instancji symbolu wymaga
mniej miejsca niz zapis wielu kopii grafiki o tym samym konteks$cie. Mozna zmniejszy¢ wielkos¢ pliku
dokumentoéw poprzez konwertowanie statycznych grafik (takich jak obrazki tta) w symbole, a nastepnie
wielokrotne uzywanie ich. Uzycie symboli moze takze zwickszy¢ szybko§¢ odtwarzania pliku SWF,
poniewaz symbole trzeba pobra¢ do programu Flash® Player tylko raz.!

Sa trzy typy symboli: grafika, przycisk oraz klip. Zazwyczaj tworzymy symbole w $rodowisku
graficznym ale warto nadmieni¢, ze klip i przycisk mozna takze utworzy¢ przez uzycie klas ActionScript:
MovieClip (AS 2.0 3.0) i SimpleButton (AS 3.0).

Symbole maja tez swoje przeznaczenie — zapewniajg interakcje z uzytkownikiem i mozliwos$¢ reakcji na
wiele zdarzen zachodzacych ,,wokot” aplikacji, pozwalajg na oszczedne, eleganckie i wyrafinowane
zagospodarowanie osi czasu projektu, pozwalaja na osiggni¢cie efektow trudnych do uzyskania za
pomoca jednej osi czasu (kazdy symbol ma wiasng o$ czasu) oraz pozwalajag na szybkie osiggnigcie
powtdrzen danego efektu. Poza tym, mamy mozliwo$¢ zarzadzania symbolami poprzez skrypty, co daje
nam praktycznie nieograniczone mozliwosci aranzacji efektow. Raz utworzony symbol mozna
wykorzystywa¢ wielokrotnie w tym samym projekcie lub eksportowa¢ do innych projektow Flasha.

Kazdy symbol, ktory tworzymy, automatycznie staje si¢ czeScig biblioteki dla biezacego dokumentu.
Symbole klipu i grafiki powstaja takze automatycznie, gdy do surowego obiektu graficznego dodajemy
animacje ruchu, klasyczng animacje, kinematyke odwrotng lub animacje 3D; typ automatycznie
tworzonego symbolu zalezy od typu animacji.

Instancja jest kopig symbolu umieszczong na stole montazowym lub zagniezdzong wewnatrz innego
symbolu. Instancja moze r6zni¢ si¢ od swojego symbolu nadrzednego pod wzgledem koloru, rozmiaru i
funkcji. Edycja symbolu uaktualnia wszystkie jego instancje, ale stosowanie efektow animacji do
instancji symbolu wptywa na zmiane tylko tej instancji.

2.1 Typy symboli

Kazdy symbol posiada unikatowa o$ czasu, nieco inne przeznaczenie oraz inne mozliwosci obstugi. Do
Osi czasu symbolu mozna doda¢ ramki, klatki kluczowe i warstwy w taki sam sposob, jak do gtownej Osi
czasu. Symbol tworzy si¢ od zera, wybierajac polecenie Wstaw > Nowy symbol lub konwertuje sig
istniejaca juz grafike do wybranego symbolu — polecenie: Modyfikuj > Konwertuj do symbolu (F8 w
systemie Windows). Tworzac symbol nadajesz mu nazwg i wybierasz jego typ (Rys. 10).

.
Utwérz nowy symbol | PG |
Nazwa: |kosﬁ<a | I oK I
Typ: | Klip filmowey | =

v | Klip filmowy
Folder: . )
Przycisk
Zaawanso Grafika

Rys. 10: Okno Utworz nowy symbol.

! https://helpx.adobe.com/pl/animate/using/symbols.html
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2.1.1 Grafika

Symbol graficzny stosuje si¢ do statycznych obrazkow i do utworzenia kawatkéw animacji wielokrotnego
uzycia, ktore sg podczepione do gléwnej Osi czasu. Symbol graficzny dziata tylko w synchronizacji w
gtéwng Osig czasu. Symbol ten nie nadaje si¢ do zagniezdzania dzwigku i interaktywnych kontrolek. Nie
mozna stosowa¢ do Grafiki filtrow ani obstugiwac jej z poziomu ActionScript. Symbole graficzne nie
przyczyniaja si¢ do wielkosci pliku FLA tak bardzo jak przyciski czy klipy filmowe, poniewaz ich o$
czasu nie zachowuje autonomii. O$ czasu z wygladu przypomina o$ gtéwng dokumentu.

2.1.2 Przycisk

Symbol przycisku tworzy si¢ dla zapewnienia interaktywnosci w projekcie, dzigki temu ze reaguje on na
kliknigcia myszki, najazd i inne czynno$ci uzytkownika.

Dzigki specjalnie zbudowanej osi czasu definiuje si¢ grafiki zwigzane z ré6znymi stanami przyciskow
(Rys. 11).

Stany przycisku:

e W gorze — kiedy przycisk jest w stanie spoczynku (nie jest przyciskany ani kursor myszy nie
znajduje nad przyciskiem);

e Over — kiedy kursor myszy jest nad przyciskiem
Down — kiedy przycisk jest wciskany

e Hit—o0znacza pole reakcji przycisku

Gotowe przyciski, po umieszczeniu na osi czasu projektu, nalezy nazwac¢ specjalng nazwa rozpoznawalng
dla operacji ActionScript (tak zwang nazwg instancji), a nastepnie zwigzuje si¢ instancje tych
przyciskow z odpowiednimi operacjami nastuchiwania zdarzen (np. klikanie mysza) i odpowiedzi na te
zdarzenia.

05 czasu | Edytor ruchu |
& @ [JWagd.| Over [Down Hit +
wl tekst s+ @ . . .
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_

a 4 a2 _. e | o
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O [l bl {C [ BEBI 2 2400k 00s

Rys. 11: Os czasu przycisku stuzy do definiowania stanéw przyciskéw. Po prawej stronie wida¢ oddzielne grafiki
zdefiniowane dla stanow W gorze i Over.

2.1.3 Klip

Klipy filmowe posiadaja swoja wtasng wieloramkowa OS$ czasu, ktora jest niezalezna od gtéwnej Osi
czasu. Sa to autonomiczne, wielozadaniowe animacje, ktore moga posiada¢ zagniezdzone interaktywne
kontrolki, dzwigki a nawet instancje innych klipow filmowych. Instancje klipu filmowego mozna takze
umiesci¢ wewnatrz Osi czasu symbolu przycisku, aby utworzy¢ animowane przyciski. Dodatkowo,
klipami filmowymi mozna zarzadza¢ za pomocg skryptow ActionScript®. Sa to obiekty, ktore moga
reagowaé na zdarzenia zwigzane z dziataniem uzytkownika lub odtwarzaniem filmu.

2.2 Edycja symbolu

Podczas edytowania symbolu program Flash Pro/Animate CC aktualizuje wszystkie jego wystapienia w
dokumencie. Symbole edytuje si¢ gtdéwnie na jeden z ponizszych sposobow:

e W kontek$cie z innymi obiektami znajdujagcymi si¢ na Stole montazowym, uzywajac polecenia
Edytuj w miejscu. Inne obiekty sa wtedy wygaszone, aby odrozni¢ je od obiektow, ktore
edytujesz. Nazwa symbolu, ktory edytujesz, pojawia sie na pasku Edycja na gorze Stotu
montazowego, po prawej stronie biezgcej nazwy sceny (Rys. 12).

e Poprzez panel Biblioteka - nalezy podwojnie kliknaé¢ ikone symbolu w panelu Biblioteka.
Symbol otwiera si¢ we wlasnym oknie, bez mozliwosci podgladu kontekstu sceny.
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Rys. 12: Edycja przycisku. Strzatka wskazuje pasek Edycji, na ktérym

widoczna jest nazwa edytowanego symbolu.

2.3 Biblioteka

Biblioteka filmu zawiera wszystkie symbole, ktore tworzyliémy lub tworzyl je program automatycznie,
importowane obrazy, muzyke, gotowe sktadniki, czcionki lub wideo (Rys. 13). Z biblioteki pobieramy
obiekty (po prostu przeciagamy je), aby nastgpnie umie$ci¢ na sole montazowym w odpowiednim
miejscu na osi czasu. Wystapienia obiektow w filmie mozna dalej personalizowaé, zmieniajac niektore
ich ustawienia i wyglad bez wplywu na obiekt oryginalny. Biblioteka pokazuje ile razy uzyto dany
element na osi czasu oraz czy jest powigzanie obiektu z ActionScript, ktore daje mozliwosé
wykorzystania obiektu bezposrednio z biblioteki, bez koniecznoséci zamieszczania jego instancji na stole

montazowym.
Biblioteka =
menu | '| = &=
"~ -
L X
Elementdw: 4 |,O |
Nazwa & | Powigzanie AS | Ile razy uzyto | Data modyfikagi | Typ
animaga animaga 0 2016-11-29 11:21:26  Klip fil mowy
@ grafikal 0 2016-11-29 11:21:26  Grafika
i‘ indekspng 0 2016-11-29 11:19:04 Bitmapa
& kostka 1 2016-11-29 11:17:32  Przycisk
al 6 &5
Rys. 13: Panel biblioteki.
3 Typy animacji
Podstawowe typy animacji to
e animacja poklatkowa
e klasyczna animacja
e animacja ruchu
e animacja ksztaltu

Poza tym Flash oferuje bardziej zaawansowane formy animacji takie jak
animacja oparta na narzedziu Kos¢ (na zasadzie kinematyki odwrotnej)
animacja oparta na narz¢dziach 3D (Obrot 3D i Translacja 3D).
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3.1 Animacja poklatkowa

Ze wzgledu na mozliwos¢ duzego obcigzenia pamigci urzadzenia ten typ animacji stosuje si¢, gdy nie
mozna osiggna¢ efektu animacji inng drogg. Animacja ta polega na ustawieniu statycznych ujec, w
ktorych to dokonujemy zmian na obiektach (Rys. 14).

Os'a,asulﬁdﬂmmdml

@ @ 01 5 10 15 20 25 30 35 H] 45
al <+ e D|g*o
w jest-nie ma * *Me o Os 0o Os Do O Do Os o
q skoki + + O s ie iR 0
al g [l Ibpl | S BB 40 2400kks 165 [W

Rys. 14: Przykiad reprezentacji animacji poklatkowej na osi czasu.

Niestety, w kilku wersjach Flasha niektore efekty animacji 3D wymagajq finalnie konwersji do animacji
poklatkowej, gdyz narzedzie to wykazuje wady w pewnym zakresie.

3.2  Klasyczna animacja

Dzigki tej animacji mozliwe jest jednoczesne zrealizowanie kilku efektow: zmiany potozenia obiektu,
zmiany koloru, wielkos$ci, proporcji i widocznos$ci obiektu, dodanie efektow specjalnych, w tym zmian za
pomoca filtrow. Dzigki ustawieniom klatki kluczowej mozliwe jest tez dodanie obrotu do obiektu i
ustawienie dynamiki animacji (przyspieszanie animacji, zwalnianie pod koniec, cofanie itp.).

Aby zastosowa¢ te animacj¢ wystarczy zdefiniowa¢ co najmniej dwie klatki kluczowe, w ktorych
ustawiamy wyjsciowe i docelowe potozenie i wyglad obiektu. Animacja klasyczna jest reprezentowana na
osi czasu jako ujecie z filetowym kolorem ramek (Rys. 15). Istotne jest tez wystgpowanie strzatki — linia
przerywana wskazuje na btedy animacji.

03 czasu | Edytor ruchu |
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Rys. 15: Przyktad reprezentacji animacji klasycznej na osi czasu.

Klasyczna animacja zachodzi na kazdym typie symbolu, ale jesli wcze$niej nie konwertowalismy surowej
grafiki do symbolu po dodaniu animacji klasycznej Flash utworzy wtasny symbol Grafika.

3.3  Animacja ruchu

Animacje ruchu umozliwiaja kontrolowanie animacji w najwigkszym zakresie. Poza tym animacje te
sa wydajniejsze i powodujg mniejszy rozmiar pliku. Istnieje réznica pomigdzy klatkami definiujacymi
zmiang Obiektu - w tej animacji ,,klatka kluczowa” oznacza klatke na osi czasu, w ktorej po raz
pierwszy na stole montazowym pojawia si¢ wystagpienie symbolu. Odrebny termin ,,klatka kluczowa
wlasciwosci” oznacza warto$¢ zdefiniowang dla wilasciwosci obiektu w okreSlonym momencie lub w
okreslonej klatce w pdzniejszej fazie animacji ruchu. Animacja ruchu jest reprezentowana na osi czasu
jako ujecie z niebieskim kolorem ramek (Rys. 16).

05 czasu | Edytor ruchu |

o 4 Oe

al o q EE TN N = e N O 24.00klfs 105

Rys. 16: Przyktad reprezentacji animacji ruchu na osi czasu. Pierwsza klatka w ujeciu jest klatkq kluczowg, Klatka
ostatnia — klatkq kluczowq wlasciwosci.

Klatka kluczowa wilasciwosci to klatka zakresu animacji, w ktorej jawnie zdefiniowana jest wartos¢
jednej lub wielu wiasciwosci obiektu docelowego animacji. Modyfikowane wlasciwosci moga
obejmowac polozenie, wspolczynnik alfa (przezroczystos¢), kolor tinty itd. Kazda wlasciwosé
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definiowana przez uzytkownika ma swoje wilasne klatki kluczowe wtasciwosci. W przypadku ustawienia
wiecej niz jednej wiasciwosci w pojedynczej klatce w klatce tej rezydowac beda klatki kluczowe kazdej z
ustawionych wlasciwosci. Wyboru typow klatek kluczowych wlasciwosci, jakie maja by¢ wyswietlane na
0si czasu, mozna dokona¢ w menu kontekstowym zakresu animacji (Rys. 17).

Wiatciwodci |
Animaga ruchu
=7 KRZVYWA NAPIECIA
Dynamika:
04 czasu | Edytor nuchu | | = OBROT
LTTTRCN ORI N N N s e
I 7z [}
B . Skala Kierunek: | W prawo I =]
Usun animacje .
Animacja 30 Pochylenie O Orientuj do Sciezki
Konwertuj na animacje klatka po klatce Obrat w7 SCIEZKA
4l & [l Ibpl S BEE . =
Zapisz jako ruch predefiniowany... Kolor X 733 ¥: 54,1
Bez nazwy-1* = | menu % | Beznazwy-3* xl Bez nazwy-4* xl Bez nazwy
B Scena 1 Wstaw klatie Filtr @ sz 3040 W: 250
Usuri klatki
sun ek el < OPCIE
Wstaw klatke kluczowa 3 ‘ O synchronizuj symbole graficzne

Rys. 17: Wybér Kklatki kluczowej wlasciwosci z menu kontekstowego. Po prawej stronie prezentowane jest okno
Wiasciwosci klatki kluczowej wlasciwosci

Poszczegblne wlasciwosci zakresu animacji i jego klatek kluczowych wlasciwosci mozna wyswietlaé
w obszarze Edytor ruchu (Rys. 18).

Whasciwosc | Wartosc | Kreywa dynamiki | Klatka kl..| Wykres

¥  Ruch podstawowy

X 78,3 piks.
Y 45 piks.
ObrétZ (L

»  Transformada
¥  Efekt koloru
v Alfa

Miara alfa 100%

Filtry

¥ Krzywe dynamiki

50

Prosta (powoli) 100

Kl

Rys. 18: Edytor ruchu dla przykfadowej animacji ruchu.

Jesli w trakcie animacji zmienia si¢ polozenie animowanego obiektu na stole montazowym, Z
zakresem animacji jest skojarzona $ciezka ruchu. Sciezka ruchu przedstawia trajektorie ruchu
animowanego obiektu na stole montazowym (Rys. 19). Sciezke ruchu mozna edytowa¢ na stole
montazowym za pomocg narzgdzi do zaznaczania, zaznaczania czastkowego, konwertowania punktow
kotwiczenia, usuwania punktéw kotwiczenia i przeksztatcenia swobodnego, a takze przy uzyciu polecen z
menu Modyfikuj. Jesli animowana wlasciwoscia nie jest potozenie, na stole montazowym nie pojawia si¢
Sciezka ruchu. Mozliwe jest rdbwniez zastosowanie istniejgcej $ciezki jako Sciezki ruchu przez wklejenie
$ciezki do zakresu animacji na osi czasu.?

2 https://helpx.adobe.com/pl/animate/using/motion-tween-animation.html#differences_between _motion_tweens_and_
classic_tweens
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s
.

Rys. 19: Animacja ruchu z widoczng Sciezkq ruchu na stole montazowym

3.4 Animacja ksztattu

Dzigki tej animacji mozliwe jest przeobrazanie grafiki (jednego obiektu w drugi) w bardzo prosty sposéb.
Wystarczy zdefiniowa¢ dwa odrgbne obiekty wektorowe (Rys. 20) (nie nalezy ich konwertowaé do
zadnego z symboli) w dwodch réznych klatkach kluczowych lezacych na tej samej warstwie i dla
pierwszej klatki ustawi¢ typ animacji ksztattu. Animacja ksztattu jest reprezentowana na osi czasu jako
ujecie z zielonym kolorem ramek (Rys. 21). Istotne jest tez wystgpowanie strzatki — linia przerywana
wskazuje na bledy animacji.

*k i

Rys. 20: Przyktadowe obiekty graficzne zdefiniowane w klatkach kluczowych (gwiazda i litera W) oraz wyglqd klatek
przejsciowych w trakcie animacji (podglgd mozliwy dzigki opcji Onion skin — patrz Rys. 17).

0% czasu | Edytor ruchu |
a0 5“ 15 w2
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Rys. 21: Przykiad reprezentacji animacji ksztattu na osi czasu. Po prawej pokazane zaznaczenie klatek w trybie
przenikania uje¢ (Onion skin).

4 Warstwy zwykle i warstwy specjalne

Warstwy pomagaja uporzadkowaé zawarto$¢ dokumentu. Obiekty znajdujgce sie¢ na danej warstwie
mozna rysowac i edytowac bez wptywania na obiekty z innych warstw. Przed rozpoczeciem malowania,
edytowania lub modyfikowania w obrebie danej warstwy nalezy zaznaczy¢ t¢ warstwe na osi czasu (co
spowoduje, ze stanie si¢ ona aktywna). Jesli warstwa jest aktywna lub folder jest aktywny, to obok nazwy
tego elementu na osi czasu jest wyswietlana ikona otéwka. Warstwa umieszczona wyzej przykrywa
zawarto$¢ warstwy lezacych pod nia.

Warstwy mozna takze ukry¢, zablokowa¢ oraz inaczej rozmies$ci¢. Jedynie pamie¢ komputera
uzytkownika jest ograniczeniem dla ilo$ci tworzonych warstw. Liczba warstw nie ma wptywu na rozmiar
publikowanego pliku SWF. Rozmiar pliku zwigkszajg tylko umieszczone w warstwach obiekty.

Prac¢ z warstwami (zwtaszcza ich duzg liczbg) moze ulatwi¢ umieszczenie ich w specjalnie dobranych
folderach. Zwijanie i rozwijanie folder6w warstw na osi czasu nie ma wplywu na zawarto$¢ stotu
montazowego. Nalezy uzywac¢ odrebnych warstw lub folderéw na pliki muzyczne, pliki ActionScript,
etykiety klatek i komentarze do klatek (Rys. 22). Dzigki temu mozna tatwiej odszuka¢ elementy
okreslonego typu.

12



Materiaty do przedmiotu Podstawy animacj Flash
Studia podyplomowe Grafika Komputerowa i Techniki Multimedialne

0% czasu | Edytor ruchu |

L]

w] Warstwa z etykieta
Q] Warstwa ze skryptem AS
wl Warstwa z muzyka

p [ Zwiniety folder warstw
¥ [ Folder warstw

=1 [Jtarstwa aktywna [N -

wl Warstwa ukryta >
-
.
.

@] Warstwa zablokowana
@l Warstwa pusta
& Warstwa z animaga ruchu

ONEEEOEEEOEO

[0 (& & |=

al o (AP 1> bl C G B[] 34 3400k

Rys. 22: Warstwy zwykie i foldery warstw w oknie Osi czasu.

Podczas tworzenia zaawansowanych efektow pomocne sa specjalne warstwy linii pomocniczych
(utatwiajgce rysowanie i edytowanie) oraz warstwy maskujace.

4.1 Warstwa linii pomocniczej

Warstwy linii pomocniczych zawieraja obrysy, ktore mogg ulatwia¢ definiowanie ruchow obiektow
w ramach klasycznych animacji. Animowany obiekt znajduje si¢ na warstwie podporzadkowanej
warstwie linii pomocniczej (Rys. 23). Jednej warstwie linii pomocniczej mozna podporzadkowaé wiele
warstw.

05 crasy | Edytor ruchu |
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Rys. 23: Warstwa linii pomocniczej z konturem elipsy, po ktorym porusza sie animowany kwadrat umieszczony na
warstwie podporzqdkowanej.

4.2 Warstwa maskujgca i maskowana

Warstwy maskujace zawieraja obiekty uzywane jako maski w celu ukrywania wybranych
fragmentéw warstw lezacych pod nimi. Warstwy maskowane to warstwy znajdujace si¢ pod warstwami
maskujacymi i skojarzone z nimi (Rys. 24). Widoczna jest tylko ta cze$¢ warstwy maskowanej, ktora nie
jest zakryta przez maske. Maskowa¢ mozemy dowolng ilos¢ warstw — kazda warstwa maskowana musi
by¢ podporzadkowana warstwie maskujgcej — w tym celu nadajemy im typ Maskowane. Warstwa
maskujaca musi mie¢ nadany typ Maska.

05 czasu | Edytor ruchu |
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Rys. 24: Warstwa Maska (0 nadanej nazwie maska-elipsa) i dwie podrzedne warstwy maskowane. Maska w ksztalcie
elipsy czesciowo zastania napis oraz obiekt lezgce na podporzqdkowanych warstwach.

5 Typy klatek

We flashu na listwie czasowej ustawiamy animacj¢ poprzez organizowanie uj¢é, dodawanie klatek
kluczowych i klatek zwyktych.

Klatka kluczowa — jej obecno$¢ oznacza jaka$ zmiang na listwie czasowej. Obiekt umieszczony na
scenie trafia zawsze do klatki kluczowej, a usuniecie klatki kluczowej powoduje skasowanie calej jej
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zawarto$ci. Obecno$¢ klatki kluczowej reprezentowana jest przez czarne kotko na szarym (ujecia
statyczne) lub zielonym, fioletowym, niebieskim tle (w przypadku animacji) (rys. 25).

e b
—> 8 L

1

Rys. 25: Klatki kiuczowe reprezentowane sq czarng kropkg

Pusta klatka kluczowa - umozliwia rozpoczgcie sekwencji, w ktorej nie bedzie zawartosci poprzedniej
klatki. Obecno$¢ pustej klatki kluczowej reprezentowana jest przez biate kotko na biatym tle (Rys. 26).
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Rys. 26: Puste klatki kluczowe reprezentowane sq bialg kropkg

Klatka zwykla tylko rozciaga ujecie, nie decyduje o etapie animacji, zmianie wygladu badz potozenia
obiektu. Klatki zwykle musza nastepowac zawsze po jakiej$ klatce kluczowej (pustej lub zawierajacej
obiekt) i zawieraja t¢ samg tres¢ co klatka kluczowa (Rys. 27).

Klatki _\| Klatki zwykle | |

kluczowe ujed ;
|- I I:Ill

N
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Rys. 27: Zwykie klatki nie zawierajg kropek

6 Dzwiek we Flash

Pliki dzwigkowe we Flashu sa do$¢ powszechnie stosowane. Ich uzycie znacznie wzbogaca filmy Flasha
— mozemy mie¢ muzyke w tle animacji, narracj¢, odtwarzanie dzwigkow po kliknigciu przyciskow
i budowac¢ coraz bardziej zaawansowane odtwarzacze Utworow muzycznych.

Istnieje kilka sposobdéw na dodanie dzwigku do filmu Flasha. W trakcie ¢wiczen zostang zaprezentowane
wszystkie mozliwo$ci. Najprostsze sposoby polegaja na osadzeniu dzwieku na listwie czasowej i doborze
odpowiedniej synchronizacji dzwigku z listwa czasowa w ustawieniach klatki. Mozna tez powodowac
zanik lub narastanie dzwigku dla nadania $ciezce dzwigkowej wigkszej ptynnosci.

Mozna tez przypisywac dzwigki do przyciskow dla uzyskania wigkszej interaktywnosci.

Pliki dzwigkowe sg umieszczane w programie Flash/Animate przez importowanie ich do biblioteki lub
bezposrednie importowanie na stol montazowy. Kod ActionScript 2.0 lub 3.0 pozwala takze na
dynamiczne pobieranie dzwigkow, wowczas cata obstuga dzwigku odbywa si¢ poprzez operacje AS.

Flash obstuguje kilka formatow plikow dzwigkowych: WAV, AIF i MP3. Nalezy pami¢tac jednak, ze do
dynamicznego tadowania dzwiekéw w trakcie odtwarzania filmu Flasha mozemy wykorzystaé¢ tylko
format MP3.

Dzwigki moga zajmowa¢ duzo miejsca na dysku i wymaga¢ znacznych ilosci pamigci RAM. Nalezy
jednak przy tym pamigtaé, ze dane dzwigkowe typu mp3 majg posta¢ skompresowang i nie sg tak
wymagajace jak format WAV czy AIFF. Przy uzywaniu plikow WAV lub AIFF najlepiej jest korzystac z
dzwigkdéw mono o czgstotliwosci 16—22 kHz (dzwigk stereo oznacza dwa razy wiecej danych niz mono),
jednak program Flash/Animate moze importowac dzwigki 8- lub 16-bitowe o czestotliwosci probkowania
11, 22 lub 44 kHz. DZzwigki nagrane w formatach niebedacych wielokrotnosciag 11 kHz (na przyktad 8, 32
lub 96 kHz) sg podczas importowania ponownie probkowane.
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Jesli do dzwigkow w programie Flash/Animate beda dodawane efekty, najlepiej jest importowaé dzwigki
16-bitowe. Przy ograniczonej ilosci pami¢ci RAM klipy dzwickowe powinny by¢ krotkie lub ograniczone
do dzwiekow 8-bitowych (zamiast 16-bitowych).

W programie Flash/Animate wystepuja dwa rodzaje dzwickow: dzwigki strumieniowe 1 dzwigki zdarzen.

Dzwiegk zdarzenia musi zosta¢ w petni pobrany zanim rozpocznie si¢ jego odtwarzanie, ktore nie wygasa
samoczynnie, lecz trwa dopoki nie zostanie w sposob celowy zatrzymane.

Dzwieki strumieniowe odtwarzane s3 zaraz po pobraniu kilku pierwszych klatek; s3 one
zsynchronizowane z 0sig czasu w celu odtwarzania na stronach internetowych.

Jesli dzwigk jest umieszczany na osi czasu to warto zapozna¢ si¢ teraz z opcjami synchronizacji dzwigku
7 0sig czasu, aby moc poprawnie je stosowac:

Zdarzenie - Zestraja dzwigk z wystgpieniem zdarzenia. Dzwigk zdarzenia jest odtwarzany, gdy gtowica
odtwarzania na osi czasu dotrze do uruchamiajacej go klatki kluczowej. Dzwigk jest odtwarzany w
catosci, nawet w przypadku zatrzymania odtwarzania pliku SWF. Jesli podczas odtwarzania dzwicku
zdarzenia zostanie utworzone wystapienie tego samego dzwieku (na przyktad uzytkownik ponownie
kliknie przycisk lub glowica odtwarzania minie klatke kluczowa uruchamiajaca dany dzwigk), bedzie
kontynuowane odtwarzanie pierwszego wystapienia dzwicku i jednoczesnie rozpocznie si¢ odtwarzanie
kolejnego wystapienia tego dzwigku. Nalezy o tym pamieta¢ w przypadku uzywania dlugich dzwigkow,
gdyz moga si¢ one naktadac, generujac niezamierzone efekty.

Poczatek - Zastosowanie tej opcji daje podobne wyniki jak opcja Zdarzenie, ale jesli dzwiek jest juz
odtwarzany, nie mozna rozpocza¢ odtwarzania nowego wystapienia tego dzwigku.

Zatrzymaj - Powoduje wyciszenie wskazanego dzwicku. Stosuje si¢ na ogot w klatce kluczowe;j, ktorg
umieszcza si¢ na koncu ujecia z dzwigkiem, w celu zatrzymania go.

Strumien - Synchronizuje dzwigk do odtwarzania w witrynie internetowej. Program Flash/Animate
wymusza zestrojenie animacji z dzwigkiem strumieniowym. Je$li klatki animacji nie mogag by¢
wystarczajaco szybko rysowane, program je pomija. W przeciwienstwie do dzwigkdéw zdarzenia, dzwieki
strumieniowe ustajg wraz z zatrzymaniem odtwarzania pliku SWF. Ponadto odtwarzanie dzwigku
strumieniowego nie moze przekracza¢ zakresu klatek, na ktore przypada.

Uwaga: Aby uzy¢ dzwigku MP3 jako dzwigku strumieniowego, nalezy go ponownie skompresowac w celu
wyeksportowania. Plik MP3 mozna wyeksportowaé, zachowujgc kompresje zastosowanq przy jego
importowaniu.

7 EKksportowanie i publikowanie plikow

Po zakonczeniu pracy nad projektem lub jeszcze w jej trakcie plik roboczy (FLA) musi zostaé testowo lub
ostatecznie przekonwertowany do postaci finalnej. Do sprawdzania dziatania pliku SWF przed
publikowaniem stuzg polecenia Testuj film (Sterowanie > Testuj film > Testuj) i Testuj scene (Sterowanie
> Testuj sceng).

Jesli chcemy uzyskaé produkt docelowy musimy opublikowac¢ lub wyeksportowa¢ gotowy projekt

Polecenie Publikuj tworzy pliki wyjsciowe wedtug wezesniejszych ustawien; domyslnie jest to plik SWF
oraz dokument HTML, ktory wstawia zawartos¢ Flash do okna przegladarki. Dla dokumentu HTML
dostepne sg rozne szablony, np. szablon obstugujacy tryb petnoekranowy przegladarki. Wazne jest, ze do
otworzenia pliku SWF potrzebne jest zainstalowanie w przegladarkach internetowych programu Flash
Player. Ustawienia publikowania formatéw dokonane przez uzytkownika, sg przechowywane w samym
pliku FLA. We Flashu mozna publikowaé takze materialy w formatach alternatywnych: samodzielne
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aplikacje nazywane rzutnikiem (Projektor Windows i Projektor Mac), sekwencje obrazow GIF, JPEG,
PNG oraz animowany GIF.

Pliki FLA mozna tez eksportowaé do réznych formatéw. Przypomina to publikowanie z jednym
wyjatkiem: w przypadku eksportowania ustawienia formatéw nie s3 zapisywane w pliku FLA. Na
dodatek, wsrod formatow dostgpnych do eksportu pojawiajg si¢ formaty filmowe AVI (dla Windows) i
MOV (Quick Time dla iOS).

Profil: | Domysiny =] & Cel: | Flash Player 11.4 | v
Skrypt: [ AdtionScript 3.0 v] A
PuEE‘L,‘KUJ Plik veyjé ciowry: [ slider_przyciski html i)
Flash (swf)

O swe Szablon: [[T3IkS Flash- zezwalgina il v | Informage... |
INNE FORMATY O Flash HTTPS

[ Opakowanie HTML Wwer  Flash dlz komputeréw Pocket PC 2003

[] obraz GIF

Flash z monitorowaniem AICC
Rozmiar: | D
[ Obraz JPEG [o¢

Flashz mo niem SCORM 1.2

[] obraz PNG Szerokosé: 550
O ProjektorWindovis | o Fhzme
[ Projektor Mac “| Flash z nazwanymi zakotwiczeniami

niem SCORM 2004

Flash z abstuga polecef FsCommand

Mapa obrazu
Tylko Flash

v Tylko Flash - zezualaj na tryb pelnoekranowy
Jakosé: [ Wi oeeer e !

Tryb okna: [ Okno I*]
[¥] Pokaz komunikat ostrzegawczy

SKALOWANIE I WYROWNANIE ¥

Skala: [ DomyZlnie (pokaz wszystkis) | v
Wyréwnywanie HTML:

Wyrdwnanie poziome Flash:

Wyrdwnanie pionovre Flash:

[ Pomac | [ publikui | [ ok | [ anuy |

Rys. 28: Okno ustawien publikowania — wybrano karte formatu HTML.

7.1 Aplikacje Adobe AIR

Aplikacje tworzone dla srodowiska Adobe AIR to pelnoprawne aplikacje desktopowe. Aplikacje te
projektowane sa w zasadzie za pomocg tych samych narzedzi Flasha co aplikacje internetowe ale odrebny
jest sposob ich publikowania (muszg zosta¢ spakowane i oznaczone jak petloprawne aplikacje
komputerowe). Inny jest tez sposob ich instalowania, zwlaszcza na urzadzeniach mobilnych.

Urzadzenie na ktorym chcemy mie¢ aplikacje desktopowa musi byé wyposazone w Srodowisko Adobe®
AIR®, ktore jest srodowiskiem wykonawczym dla réznych systemow operacyjnych i typow ekrandw i
jest instalowane jednokrotnie na komputerze lub urzadzeniu uzytkownika. Dzigki niemu mozliwe jest
instalowanie i uruchamianie aplikacji AIR. W systemie iOS nie jest instalowane osobne $rodowisko
wykonawcze AIR. Kazda aplikacja AIR w tym systemie jest autonomiczna.

Poniewaz Srodowisko Adobe® AIR® udostepnia spojna platforme i architekture niezalezng od systemu
operacyjnego aplikacje opracowane dla srodowiska AIR beda dziata¢ w wielu ré6znych systemach
operacyjnych, bez dodatkowego naktadu pracy ze strony programisty.

Jezeli tworzymy we Flashu zawarto$¢ dla urzadzen przenosnych to w jego srodowisku roboczym, dzigki
narzedziu Mobile Content Simulator, mozemy testowa¢ material w emulowanym systemie Android lub
10S. Mobile Content Simulator udostgpnia polecenie Sterowanie > Testuj film, ktore shuzy do testowania
plikow w programie AIR Debug Launcher dla urzadzen przeno$nych. Po otwarciu okna symulatora
mozna wysyla¢ do dokumentu dane wejsciowe w taki sposob, jakby byt on uruchomiony na urzadzeniu
przenosnym.

16



Materiaty do przedmiotu Podstawy animacj Flash
Studia podyplomowe Grafika Komputerowa i Techniki Multimedialne

N

Literatura do przedmiotu

Adobe Flash Professional CS6/CS6PL. Oficjalny podrgcznik, Helion, Gliwice 2013.
Perkins Todd. Adobe Flash CS5/CS5 PL Professional Biblia. Helion, Gliwice 2011.
Zakrzewski Pawetl. Adobe Flash CS6 i ActionScript 3.0. Interaktywne projekty od podstaw.
Helion, Gliwice 2012.

Programowanie w jezyku ADOBE ® ACTIONSCRIPT® 3.0 dla srodowiska Adobe Flash.
Adobe Systems Incorporated, San Jose, California, 2008.

Materiaty szkoleniowe i pomoc techniczna Adobe Animate CC
https://helpx.adobe.com/pl/animate/topics.html
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9 Zadania do realizacji

9.1 Pierwsza animacja oparta o klasyczng animacje

Podczas tego ¢wiczenia bedziemy animowac kwadrat. Animacja bedzie polegata na tym, ze kwadrat w
trakcie odtwarzania filmu przesunie si¢ od jednego naroznika sceny po przekatnej na drugi kraniec, a
podczas ruchu bedzie on zmieniat kolor, wykona jeden obroét 1 bedzie si¢ zmniejszat.

Stot montazowy z pokazang droga pokonywang przez kwadrat.

ETAPY PRACY:

Krok 1 - Rozpoczecie pracy — Ustawienie Wlasciwosci stolu montazowego

Krok 2 — Rysowanie kwadratu i modyfikacja jego wlasciwosci

Krok 3 — Tworzenie automatycznej animacji ruchu na osi czasu

Krok 4 — Dodanie efektéow animacji

Krok 1 - Rozpoczecie pracy — Ustawienie Wlasciwosci stolu montazowego

Do pracy wybierz nowy plik z ActionScript 3.0.

| WWiasciwosci

Dokument
Fl
Bez nazwy-1

== PUBLIKUI

Profil: Domysiny

| Ustawienia publikowania... |

Odtwarzac: | Flash Player 10.2

I~]

skrypt: [ Actionscript 3.0 x| A
Klasa: | | &
- = =
Kl.[s: 2400
Rozmiar: 450 X piks.

Stat montazowy: |:[ Szerokosc stotu montazowego }

W panelu Wiasciwosci ustalamy rozmiary pola pracy
np. Szerokos¢ stolu montazowego na 450 piks. (pikseli)
i Wysokos$¢ stolu... na 120 piks. Kolor tta czarny.

Aby panel pokazywal wilasciwosé pola roboczego nie moze by¢
zaznaczony zaden element na scenie, ani klatka filmu.

Uwaga panel moze by¢ zlokalizowany z prawej strony ekranu
lub inaczej! Boczne pofozenie panelu dostgpne jest przy
klasycznym ustawieniu przestrzeni roboczej.

s | v WEASCTWNOSCT

Kl.js: 24,00

Rozmiar: 450 x 120 piks. X

Stol montazowy: |:|

B oo

Krok 2 —

Rysowanie kwadratu i modyfikacja jego wlasciwosci

Rysujemy na stole montazowym kwadrat narzgdziem Prostokat (R). Przed narysowaniem
sprawdzmy, czy opcja Rysowanie obiektow (J) jest wlaczona.
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& Narzedzie Prostokat (R)

&, Uwaga! W celu uzyskania doktadnego kwadratu, staramy sie zblizy¢ do niego

Ll rysowany ksztaft, az w prawym doinym rogu rysowanego ksztattu pojawi sie

2 mate lecz widoczne kdtko. Oznacza ono, Ze ciaggnac mysz wzdfuz przekatnej,

&‘ obraz bedzie sie skalowat bez zmiany proporcji.

4 A .. .

7 Wybor koloru obramowania i koloru wypetnienia

= Kolory wybieramy przed rysowaniem. Do zmiany kolorow po narysowaniu

i{ obiektow stuzy panel Witasciwosci obiektu.

7 Rysowanie obiektéw (J)

E Zapobiega ,niechcianemu” oddzielaniu krawedzi od ta obiektow.

|

m

uy To kotko wskazuje czy
rysujemy kwadrat czy

tez prostokat

Rysowanie obiektow (J} h )] /

Kwadrat rysujemy z lewej strony pola pracy zostawiajac od gornej jego krawedzi okoto 1 cm. Jezeli
nam si¢ to nie uda, mozemy go przenies¢. W celu przeniesienia kwadratu w odpowiednie miejsce,

uzywamy narzedzia zaznaczania obiektow k. (Jesli nie wiaczylibySmy przed rysowaniem kwadratu
opcji Rysowanie obiektow (J), to mogliby$my oddzielnie przenosi¢ jego srodek i boki!).
Do przenoszenia mozemy takze uzy¢ narzedzia wyboru obiektow [‘\E’ Jednak zwroémy
uwage, ze w momencie , zlapania” kwadratu za ktorykolwiek z , aktywnych” wierzchotkow,
spowodujemy jego znieksztalcenie.

Jesli chcemy zmodyfikowaé wyjsciowe wlasciwosci kwadratu (kolor tta, kolor i
grubo$¢ obramowania to musimy uzy¢ okna Wlasciwosci dla obiektu. Znajduje si¢ ono w tej samej
lokalizacji co Wlasciwosci stotu montazowego, lecz aby uwaktywni¢ wlasciwo$ci obiektu musi on by¢
najpierw zaznaczony [,.klikniety”’] na stole montazowym. Jesli rysowaliSmy obiekt z wybrana opcja
Rysowanie obiektow to musmy obiekt EDYTOWAC, czyli klikngé 2x, gdyz nie mamy bezposredniego
dostepu do jego whasciwosci.

W panelu Whasciwosci ustalamy kolor obramowania kwadratu na zoity i wypelnienie na bigkitny.
Mozemy takze ustali¢ grubosc i styl obramowania. Ustawiamy grubo$¢ obramowania na 3 piksele:

— WYPELNIENIE I OBRYS

s ] &
Obrys: |—'=| Kolor obrysu l=

Styl: |Pe+ne | | g

D Skala: [ Wspomaganie

Zakonczenie: =¥

Potgczenie: 5| v Ostre: 3,00

Krok 3 — Tworzenie automatycznej animacji ruchu na osi czasu

Teraz przez chwile bedziemy pracowac tylko na osi czasu. Klikamy na klatke nr. 1 prawym
klawiszem myszy. Uaktywniamy w ten sposob menu kontekstowe, ktore zawiera wiele pozytecznych
opcji. Wybieramy z menu polecenie: Utworz klasyczng animacje.
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0% czasu | Bledy kempilatora | Edytor ruchu |

= 2 mpL

Utworz animacje ruchu
Utwiérz animacje ksztaktu

Utwarz klasyczng animacje

al o # | | Wstaw klatke E
Bez nazwy-1* %
¥ Usuri klatki

% Scena 1

Wstaw klatke kluczowa

Nastepnie wstawiamy klatke kluczowa w klatce nr 20 (zaznaczasz klatke 20 i wystarczy, ze uzyjesz
klawisza funkcyjnego F6). W polu warstw powinna sie od razu pokaza¢ strzatka na lekko fioletowym tle:

D& czasu | Bledy kompilatora | Edytor ruchu |
= @ 01 5 10 15 25
- v 0. 4l
al o om ||'1'1|.’|".’| = @ p D] 20

Teraz bedziemy zaznacza¢ zarowno klatki kluczowe (sg juz dwie), jak i obiekt na stole montazowym,
aby nada¢ mu odpowiednie ustawienia w réznych momentach animacji. A wiec: bedac w klatce 20
(mamy ja juz zaznaczong dzigki poprzedniej operacji) ,tapiemy” wskaznikiem Rk nasz kwadrat i po
prostu przenosimy go na prawg strong stotu montazowego:

Naci$nij Enter. Juz wida¢ jak kwadrat wedruje po ekranie.

Krok 4 — Dodanie efektow animacji
OBROT:

Przechodzimy teraz do klatki nr 1 (zaznaczasz ja na osi czasu) i w oknie Wiasciwosci w sekcji Animacija
ustal opcje Obro¢ na W prawo i zmien wartos¢ razy (x) na 1:

= ANIMACIA

Dynamika: 0 i
Obréé: | W pravio == 1
Brak
M Przycigga
Automatycznie
[ Synchron £l
: W prawo
— DZWIEK
W lewo

MNazwa: [rTTEE

KOLOR:

Zaznaczasz klatke nr. 20 oraz zaznaczasz kwadrat na stole montazowym. Jak wida¢ znéw zmienily si¢
opcje w oknie Wiasciwosci. Teraz dotyczg one glownie ustawien zmian ,,wizualnych” obiektu podczas
animacji. Z okna Wtasciwosci w zaktadce Efekt koloru wybieramy opcje Tinta i za pomoca rozwijanej
palety kolorow ustalamy nowy kolor na biaty:
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=7 EFEKT KOLORU

v

Styl: [(Brak | x

Brak

Jasnosd

Tinta
Zaawansowane

Alfa

> ZAPETLENIE

w- EFEKT KOLORU

Styl: | Tinta

-

l»] 1

Mozemy zobaczy¢, co osiagneliSmy wciskajac Enter. Kwadrat bieleje przesuwa si¢ i obraca.

SKALOWANIE:

Sprawimy teraz, ze kwadrat bedzie si¢ zmniejszal. Przechodzimy do klatki 20 (czyli zaznaczamy ja na osi
czasu) i klikamy prawym klawiszem na nasz juz biaty kwadrat. Z rozwini¢tego menu kontekstowego
wybieramy opcje Przeksztalcanie swobodne. Teraz mozemy tapigc za rog kwadracika zmienic¢ jego

rozmiar. Zmniejszamy go.
DYNAMIKA:

Zaznacz pierwsza klatke animacji i w panelu Wlasciwosci w polu Dynamika wpisz warto$¢ 100. Zrob
test efektu (Ctrl + Enter). Nastepnie edytuj krzywa dynamiki za pomocg symbolu otéwka i ustaw wlasny

efekt dynamiki.

Na koniec nalezy zapisa¢ plik projektu (menu Plik->Zapisz) i opublikowa¢ animacj¢ (menu
Plik->Publikuj). Nalezy zachowac plik do kolejnego cwiczenia!
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9.2 Animacja obiektu po $Sciezce

Celem ¢wiczenia jest poznanie procesu tworzenia automatycznej animacji ruchu po torze, ktory
wskazuje ze obiekt ma porusza¢ si¢ inaczej, niz w linii prostej. Bedziemy animowa¢ kwadrat z
poprzedniego ¢wiczenia oraz calkiem nowy obiekt.

ETAPY PRACY:

Krok 1 — Dodanie klasycznej linii pomocniczej ruchu do istniejacej klasycznej animacji

Krok 2 — Praca ze $ciezkg w animacji ruchu

Krok 1 — Dodanie klasycznej linii pomocniczej ruchu do istniejacej klasycznej animacji

Otworz plik z poprzedniego ¢wiczenia. Nazwij warstwe z animacjg ,.kwadrat”. Kliknij na warstwe

prawym klawiszem myszy i z menu podrgcznego - 3 =l I
wybierz  polecenie Dodaj klasyczne linie Pokaz wszystko
pomocnicze ruchu. Zablokuj pozostate
Ukryj pozostate
Spowoduje to dodanie Kkolejnej warstwy :ia:miw = Wtaur warstwe
(nadrzegdnej), a juz istniejaca warstwa z kwadratem - Usuft warstwy
zmieni swoj status na podlegly nowej warstwie ==
(warstwa podrzedna). Wytnij warstwy
Kopiuj warstwy
Wiklej warstwy
Powiel warstwy
Linia pormocnicza
.-“.:i;_]--k-v-'a-aFa-t“““““j-'““““g Dodaj klasyczne linie pomocnicze ruchu
! .- [ ]

W nowej warstwie rysujemy tor animacji. Mozna go narysowa¢ narzgdziem oldwka lub
obramowaniem kota. Nasz kwadrat powinniSmy utozy¢ tak by podczas trwania animacji caly czas stykat
si¢ z narysowanym torem. Nie wykluczone, ze kwadrat sam ,,0dnajdzie” $ciezke, po ktorej bedzie si¢
poruszat.

W celu zwickszenia ptynnosci animacji mozemy zwigkszy¢ ilos¢ klatek wystepujacych w animacji
(chwytajac mysza za ostatniag klatke 1 przeciagajac ja w prawo), jak rowniez liczbe obrotow
wykonywanych przez kwadrat. Moze zaistnie¢ takze potrzeba przeniesienia kwadratu w koncowy punkt
toru ruchu.

Sprawdzamy projekt naciskajac Enter i publikujemy go.

Krok 2 — Praca ze $ciezkg w animacji ruchu
Otworz nowy plik 1 ustaw parametry stotu
montazowego (moga by¢ takie same jak w
poprzednim ¢wiczeniu). Narysuj kwadrat na stole
montazowym.

22



Materiaty do przedmiotu Podstawy animacj Flash
Studia podyplomowe Grafika Komputerowa i Techniki Multimedialne

Zaznacz klatke z kwadratem prawym przyciskiem myszy i z menu podrgcznego wybierz opcje
Utwoérz animacje¢ ruchu:

0§czasu| '_'yiéciwelﬂlw, |Edylntmc|m|(‘ i |

Utwarz animacje ruchu
Utwiarz animacje ksztattu

Utworz klasyczna animacje

Automatycznie pojawi sie kilka klatek w tej
warstwie. Zaznacz ostatnig i przenie$ kwadrat na
przeciwlegla krawedz stotu montazowego.

Pojawi si¢ linia, ktoéra wyznacza tor ruchu
obiektu. Mozna ja zmodyfikowa¢ uzywajac narzg¢dzi
zaznaczania (czarna strzatka) lub zaznaczania czastkowego (biala strzatka). Ponizej znajduja sie
przyktadowe linie pomocnicze. Tak jak w poprzednim ¢wiczeniu mozemy takze do efektow animacji
doda¢ obrét, zmiang skali i koloru obiektu uzywajac klatek kluczowych wiasciwosci (patrz: Animacja
ruchu).

Zaznaczanie czgstkowe

Zwykle zaznaczanie
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9.3 Animacja ksztattu

Celem ¢wiczenia jest poznanie animacji ksztattu. Ta technika animacji wymaga pracy na surowym
obiekcie wektorowym. Dzigki niej mozemy wykonaé ciekawe metamorfozy obiektow. Efektem tego
¢wiczenia bedzie przejscie od ksztaltu kwadratu do kota.

&
d

ETAPY PRACY:
Krok 1: Rysowanie kwadratu i ustawienie animacji ksztaltu
Krok 2: Rysowanie kota
Krok 3: Dodanie punktow zmiany ksztaltu
Krok 4: Odwrocenie animacji

Krok 1 — Rysowanie kwadratu i ustawienie animacji ksztaltu

Otworz nowy plik. Za pomocg narz¢dzia Prostokat narysuj kwadrat. Zaznacz prawym klawiszem
myszy klatke na listwie i wybierz polecenie Utwérz animacje ksztaltu.

Utwiarz animacje ruchu

Utwiérz animacje ksztattu

Utwarz klasyczng animacjg

al O | 5

Klatka powinna zmieni¢ swoj kolor na zielony.

Krok 2 — Rysowanie kota

Przejdz do klatki 20 i weisnij klawisz F6. Jak wida¢ ujecie wydtuzyto si¢ i nadal ma kolor zielony. W
klatce 20 usun kwadrat ze stotu montazowego (Delete) i w to miejsce narysuj koto. Koto moze mie¢ inne
wypehienie niz kwadrat i moze leze¢ w innym miejscu.

al oW [l 4l 1wl S mE®] 20 2400

Teraz mozesz przetestowac nasza animacje¢ (Ctrl+Enter). Animacja juz dziata — nastgpuje zmiana ksztaltu,
ale w nastgpnym kroku dodamy punkty zmiany ksztattu, ktore okreslg ja ta zmiana ma przebiegac.

Krok 3 — Dodanie punktéw zmiany ksztaltu

Przejdz do klatki 1 i z menu wybierz polecenie Modyfikuj > Ksztalt > Dodaj punkty zmiany ksztaltu.
Mozna tez uzy¢ skrotu Ctrl+Shift+H.

Na ekranie pojawi si¢ czerwone koteczko z litera a jest to nasz pierwszy
punkt zmiany ksztattu. Punktow mozemy dodawac tyle ile jest liter w alfabecie,
czyli od A-Z. Dodajmy jeszcze 3 by mie¢ punkty a, b, ¢ i d. Umieszczamy je po
kolei w potowie bokow kwadratu.
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Nastepnie przechodzimy do klatki nr 20. Nasze punkty juz tam sa.
Nalezy je teraz rozmie$ci¢ na okrggu inaczej niz byty w kwadracie np. po
przeciwlegtych stronach: punkt a tam gdzie byt b, b gdzie a, ¢ gdzie d, a d
gdzie c. Nasze Hint'y powinny zmieni¢ kolor na zielony. Odtwérzmy
animacj¢ (Enter lub Ctrl+Enter). Zmiana ksztattu nastgpuje teraz inaczej niz
porzednio.

Krok 4 — Odwrécenie animacji

Zaznaczamy klatke nr 1 zawierajaca kwadrat, klikamy na nig prawym klawiszem myszy i wybieramy
polecenie Kopiuj klatki. Wchodzimy do klatki nr 40 i tu klikajac prawym klawiszem wklejamy
wczesniej skopiowana klatke zawierajaca nasz kwadrat wybierajac z rozwinigtego menu opcje Wklej
klatki.

W Kklatce z kotkiem (20) dodajemy ponownie punkty zmiany ksztattu (a, b, ¢, d) uktadajac je na
poprzednich punktach. W klatce 40 uktadamy punkty w takich potozeniach jakie byty w klatce nr 1.
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9.4 Animacja z wykorzystaniem warstwy Maska

Celem ¢wiczenia jest poznanie techniki maskowania obiektow. Zaldézmy, ze chcemy odstaniaé
powoli obiekt. Do tego celu stuzy nam wlasnie maska. Zrobimy animacj¢, w ktorej krajobraz odstaniany
jest za pomoca ruchomej maski-kotka. Utworzymy trzy warstwy: na goérnej warstwie tworzymy
animowane kotko (animujemy je od lewej do prawej strony ekranu), na drugiej warstwie ma znalez¢ si¢
obrazek, ktory owe kotko bedzie odstania¢ — jest to krajobraz w dzien, a na dolnej warstwie mozemy
narysowac tto - ttem jest ten sam krajobraz tylko w barwach ciemnych (noc). Catos¢ powinna nam daé
efekt ,,noktowizora”.

ETAPY PRACY:
Krok 1: Ustawienie obszaru roboczego i dodanie warstw
Krok 2: Animacja kota
Krok 3: Tworzenie warstwy ,,dzien”
Krok 4: Tworzenie warstwy ,,noc”
Krok 5: Praca z listwa czasowa, w tym Maskowanie

Krok 1 — Ustawienie obszaru roboczego i dodanie warstw

Otworz nowy plik. Rozmiar pola roboczego zdefiniuj jako 600 x 200 pikseli. Dodaj dwie nowe
warstwy. Warstwy nazwij jak na rysunku ponizej.

o] maska . .
al dzien .

al 4

al o [14 Al 1> w1 | § S|l

Krok 2 — Animacja kola

Zaznacz warstwe ,,maska” 1 narysuj na niej koto. Umies¢ je poza lewa krawedzia stotu montazowego.
Nie przejmuj si¢ jego wygladem. Wazne jest tylko to, ze obiekt ten powinien mie¢ zdefiniowane
wypehnienie.

Zaznacz prawy klawiszem myszy klat¢ 1 z kolem i nadaj jej animacje ruchu. Pojawito si¢ kilka
klatek w tej warstwie. Ztap za krawedz ostatniej klatki i przeciagnij ja do klatki nr 60. Zaznacz klatke 60,
a nastepnie przenie$ koto poza prawg krawedz stotu montazowego.
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Krok 3 — Tworzenie warstwy ,,dzien”

Zaznacz warstwe ,,dzien” i za pomoca pedzla narysuj krajobraz. Rysujac poszczegédlne elementy
krajobrazu zmieniaj kolor wypelnienia i szeroko$¢ pegdzla. Nalezy rysowa¢ w kolejnosci: niebo, trawa,

korony drzew i na konicu pnie drzew.

Krok 4 — Tworzenie warstwy ,,noc”

Zaznacz prawym klawiszem myszy klatke 1 na warstwie
»dzien” i wybierz polecenie Kopiuj klatki. Zaznacz prawym
klawiszem myszy klatke 1 na warstwie ,,noc i wybierz polecenie
WKlej klatki. Ukryj widok warstwy ,,dzien” klikajac na ikonke oka
na listwie czasowej. Mozna takze ukry¢ warstwe ,,maska”.

4 maska X« O
ol XX B J
W] noc « o+ [ 4

Widzimy teraz tyko elementy z warstwy ,,noc”. Musimy teraz za pomoca narzedzi wypetnienia
zmieni¢ kolor elementow krajobrazu, tak aby uzyskac krajobraz widziany w nocy. Wszystkie elementy

musza by¢ bardzo ciemne ale nasze oko powinno je odréznic.

Krok 5 — Praca z listwg czasowg, w tym Maskowanie

Mozemy teraz odkry¢ widok warstw. Musimy tez przedtuzy¢ ujecia w warstwie ,,dzien” i ,,noc” do
klatki 60. Wystarczy zaznaczy¢ klatke 60 w obu warstwach i wcisng¢ klawisz F5.
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Musimy teraz okresli¢ warstwe maskujaca i maskowana. Klikamy
wiec prawym przyciskiem myszy na warstwie ,maska” i
wybieramy polecenie Maska. Warstwy ,,maska” i ,,dzien” zmienity
swoj charakter. ,maska” jest warstwa nadrzgdna, a ,,dzien”
podrzedng”.

Mozemy teraz przetestowa¢ nasza animacj¢ (Ctrlt+Enter). Efekt
¢wiczenia powinien by¢ podobny do tego:

0% czasu wyjéciowe | Bledy | Edytd
a0t 5 1

o mas - -

Edzier’l - @ W,

=] noc + o+ [Ola
al oo (14«1 > 1>y
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9.5 Animacja tekstu
W tym ¢wiczeniu stworzymy animowany napis, np. KURS FLASHA.

ETAPY PRACY:
Krok 1: Praca z tekstem
Krok 2: Dystrybucja liter na warstwach
Krok 3: Animacja liter

Krok 1 — Praca z tekstem

Otworz nowy plik i ustal rozmiar stolu montazowego na 550x250 pikseli. Nastepnie przy pomocy
narzgdzia tekstowego utworz dowolng bezszeryfowa czcionka napis. Mozesz go znacznie powickszy¢
(np. rozmiar 50) i dobra¢ kolor (np. niebieski)

KURS FLASHA

Napis po utworzeniu jest obiektem tekstowym (méwi o tym obramowanie catego napisu). Tekst
utworzony czcionka, ktorej odwiedzajacy naszg strone nie posiada wyswietli si¢ nieprawidtowo, dlatego
przed dodaniem animacji musimy napis przeksztalci¢ w obiekt graficzny. Nacisnij w tym celu CTRL+B
(lub menu Modyfikuj—>Rozdziel). Musisz by¢ $wiadomy, ze w tym momencie tracisz mozliwos¢ dalszej
edycji tekstu.

Musimy jeszcze raz powtorzy¢ polecenie Rozdziel — zaznaczmy do tego jeszcze raz wszystkie litery.

Mozemy do utworzonego napisu doda¢ obramowanie dowolnej grubosci. Shuzy do tego narzedzie
katamarz . Na zaznaczonym tekscie klikamy katamarzem raz na pierwszej literze (dwa lub trzy razy,
jesli litera ma wewnetrzng krawedz). Grubo$¢ i kolor obramowania mozemy teraz okresli¢ w oknie
Wiasciwosci. Uzywamy ponownie katamarza do nadania obramowana do pozostatych liter. Efekt, ktory
uzyskujmy moze wyglada¢ na przyktad tak:

KURS FLASHA

Krok 2 — Dystrybucja liter na warstwach

Nalezy rozdzieli¢ napis tak aby kazda litera potozona byta ona w oddzielnej warstwie. Zaznaczamy
caty tekst i na tekScie klikamy prawym klawiszem myszki. Z menu podrecznego wybieramy polecenie
Rozmie$¢ na warstwach:
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Rozmiesc na warstwach

Sciezka ruchu

Kenwertuj na symbol...

Kenwertuj na bitmape

Polecenie tworzy tyle warstw ile jest obiektow (liter) i rozmieszcza te obiekty przypadkowo na nowych
warstwach. Naszym zadaniem jest uporzadkowanie warstw w kolejnosci, jaka zajmuja litery w napisie
oraz nazwanie warstw:

o] Warstwa 1
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Krok 3 — Animacja liter

Przystepujemy do animacji liter. Zaznaczamy caly tekst narzedziem zaznaczania obszaru R tak jak
zaznacza si¢ ikony czy foldery w Windows'ie:

Klikamy prawym klawiszem myszy na zaznaczong juz klatke dowolnej litery, tak by nie odznaczy¢
pozostatych. Z rozwinigtego menu wybieramy trzecig opcj¢ Utworz klasyczng animacje:

=@ 0O 5 10 15 20 25 30 35 40

&

Utwiérz animacje ruchu
Utwiérz animacje ksztattu
Utwidrz klasyczna animacje
Wstaw klatke

Usun klatki

Wstaw klatke kluczowa

4488 a484a64aa48E»
nI®E R TMnmC

ENEONEEEON

Wstaw pusta klatke kluczowa

W efekcie kazda klatka nr 1 w kazdej warstwie powinna zrobi¢ si¢ niebieska. Przechodzimy teraz do
klatki nr. 20 i klikamy te klatke w kazdej warstwie z wcisnietym klawiszem SHIFT (lub klikamy na
pierwsza klatke od gory i z przycisnigtym klawiszem myszki ,,ciagniemy” zaznaczenie do dotu). Jesli
mamy juz zaznaczenie klatek wciskamy F6. W ten sposob dodalismy klatke kluczowa, ktora zakonczy
animacj¢. Teraz wszystkie warstwy powinny zawiera¢ strzatke oznaczajacg trwajacg animacje:
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Wracamy do klatki nr 1 i tu zaznaczmy ponownie caty tekst. Na teks$cie Klikamy prawym klawiszem
myszki i wybieramy opcj¢ Przeksztalcanie swobodne i tapigc za widoczne punkty transformacji
(kwadraciki) skalujemy nasz tekst tak by byt 3 czy nawet 4 razy wickszy:

Ustawiamy teraz oddzielnie kazda liter¢ tak by byta poza polem roboczym, a nie na nim.

Ay
| §h

Teraz sprawimy by litery byly niewidoczne i wraz z czasem trwania animacji pojawily si¢ na ekranie.
Zaznaczamy wigc ponownie razem wszystkie litery bedac w klatce nr 1. W panelu WhasciwoSci
wybieramy opcje Alfa i ustawiamy ja na 0%. Litery stang si¢ niewidoczne.

(=) —— |

B
[ Grafika ||
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Instanga: —

=7 POLOZENIE I ROZMIAR

=7 EFEKT KOLORU

Styl: [ Alfa B3|
na———— El%

[> ZAPETLENIE

]

Nacis$nijmy teraz Enter by zobaczy¢ jak to dziala. Litery zmniejszajg si¢ jednoczesnie pojawiajac si¢ w
naszej animacji.
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Teraz sprawimy, ze litery beda pojawiac si¢ po kolei w odstepach czasu i pozostawa¢ w polu animacji.
Zaznaczamy warstwe litery nr 2 klikajac na jej nazwe. Nastepnie tapiemy za pods$wietlone klatki i

przeciggamy je do klatki nr 5:
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Sprawi to, ze litera nr 2 pojawi si¢ z opOznieniem 5-u klatek w stosunku do litery nr 1. Czynno$¢
powtarzamy dla kazdej litery ale tak by op6znienie byto za kazdym razem wigksze o 5 klatek:
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By litery nie znikaty od razu po pojawieniu si¢ dodajemy klatke kluczowa (F6) w klatce nr 65 w kazdej
warstwie (procz ostatniej warstwy z literg A). Warstwy na koniec powinny wyglada¢ tak:
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I publikujemy nasza animacje. ..
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9.6 Animacja 3D

Do animacji 3D sg do przeznaczone narzgdzia Obrot 3D (W) i Translacja 3D (G). Narzedzia te
dzialaja na klipach filmowych, ktére moga zawierac¢ grafik¢ wektorowa
lub rastrows. » QP Narzedzie Obrét 30 (W)

P x Marzedzie Translaga 3D (G)
ETAPY PRACY:

Krok 1: Przygotowanie grafiki

Krok 2: Podstawowa animacja 3D

Krok 3: Modyfikacja animacji 3D

Krok 4: Powielanie symboli

Krok 5: Animacji 3D kolejnych obiektow

Krok 6 — Konwersja na animacje¢ klatka po klatce
Krok 7 — Zmiana tla animacji

Krok 1 — Przygotowanie grafiki

Zaczynamy oczywiscie od otwarcia nowego dokumentu o klasycznych
wymiarach.

Narzgdziem Prostokat (R) rysujemy duzy kwadrat, ktéremu nadajemy
wypelienie gradientowe (paleta Kolor) i wyrazne obramowanie (panel
Wilasciwosci).

Uwaga, jesli chcemy zaokrqgli¢ narozniki kwadratu, to mozemy to uczyni¢ tylko
przed narysowaniem obiektu wybierajgc odpowiednie wartosci w panelu
Wiasciwosci narzedzia.

Gotowy element graficzny

Wypehienie modyfikujemy za pomoca narzedzia Przeksztalcenie

gradientu (F).

ﬁ W't Marzedzie Przeksztatcanie swobodne (Q)

0‘ L] 3 Marzedzie Przeksztatcanie gradientu (F)
i A= T T TP |

Przeksztatlcamy gotowy element do symbolu graficznego (F8). Nazywamy go ,.grafikal”. Nast¢pnie
niezwlocznie edytujemy go w miejscu przez dwukrotne kliknigcie. Wewnatrz symbolu dodajemy kolejng
warstwe, na ktorej umieszczamy jaki§ napis. Kolor i wielko$¢ napisu dobieramy wedlug wlasnego
uznania (przyktad znajduje si¢ powyzej).

Po tych operacjach przelaczamy si¢ do gldwnej sceny.

Krok 2 — Podstawowa animacja 3D

Symbol graficzny, ktdry spoczywa na scenie konwertujemy do
symbolu klipu filmowego (polecenie z menu podrecznego lub

skrot F8 w Windowsie). Nazywamy go ,,mcl”. | “lrf_. 3 F@h Nyrowna Joe 2
Symbol powinien znajdowac si¢ na srodku stotu montazowego. S B Nazwa
Do wyréwnania uzywamy narzedzi z panelu Wyréwnaj. T == ol [ rg":ﬂkal
Dopasuj rozmiar: Odstep:
2 g R

rownaj do stofu montaz...

Prawym klawiszem myszy klikamy na klip i wybieramy polecenie Utwérz animacje ruchu. Nastepnie
lapiemy ostatnig klatke utworzonego uje¢cia. Gdy pojawi si¢ strzatka <-> przeciggamy ja do klatki 60.
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Zaznaczamy klatke 15 i wybieramy narzedzie Obrot 3D. Na naszym obiekcie pojawity si¢ dwa okregi,
czerwony 1 niebieski, oraz zielona linia. Lapiemy zielong lini¢ i ciagniemy ja nieznacznie w doét do
osiagnigcia efektu:

Efekt modyfikacji powinien jednak znalez¢ si¢ w pierwszej klatce a nie w 15, musimy wiec odwrocié
klatki kluczowe. Robimy to zaznaczajac ktorgkolwiek klatke lezaca miedzy 1 a 15 1 z menu podrgcznego
wybierajac polecenie Odwro¢ klatki kluczowe.

Teraz zaznaczamy klatk¢ nr 45 i wstawiamy tam klatk¢ kluczowa (F6).
Nastepnie zaznaczamy klatke 60 i tym razem przechylamy kwadrat w
drugg strong.

Oto wyglad listwy czasowe;j:

=l v o. L . ‘

Mozemy obejrze¢ nasz efekt 3D (Ctrl+Enter). Obiekt powinien obracaé
sie¢ wokot wilasnej osi pionowej tworzac ciekawy efekt trojwymiarowy.

Krok 3 — Podstawowa animacja 3D

Zajmiemy si¢ teraz wykonaniem jeszcze ciekawszego efektu obrotu w przestrzeni. Nasz obiekt bedzie
zataczat krag wokot sceny.

Zaznaczamy klatke 30 i otwieramy panel Przeksztalé, w ktorym zwickszamy warto§¢ Z Punktu
srodkowego 3D do 350. Mozna zauwazy¢, ze w klatce 1 i 60 obiekt bardzo zblizyt si¢ do krawedzi sceny.

I Przeksztakc ==

- 1000% # 1000% @ o

() Obréé
£ 00°
O Pochyl
J_ﬁ?' -0 % -0
Obrdt 3D
¥oDpe o ovrogpe  Zogape
Punkt srodkowy 3D

X 2750 vo2000 z B
G

Zaznaczamy Kklatke 1 i tym razem modyfikujemy wartos¢ Y Obrotu 3D — wpisujemy 120.
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W klatce 60 wartos¢ Y ustalamy na -120. Tym sposobem obiekt dodatkowo ,,zawija si¢ do tytu”.
Mozna teraz przetestowac animacje, lecz tylko z uzyciem samego klawisza Enter.

Krok 4 — Powielanie symboli

Te ciekawa animacj¢ mozemy zastosowal do kolejnych obiektow, ktore utworzymy na bazie juz
istniejacego. Modyfikacja zrodlowego obiektu graficznego moze polega¢ na zmianie koloréw gradientu i

tresci napisu.

W bibliotece wystarczy powielié istniejagcy obiekt graficzny (grafikal) i zmieni¢ nazwe duplikatu (na
grafika2) oraz w trybie edycji symbolu zmieni¢ jego wyglad.

Powielamy takze klip mcl. Kopi¢ nazywamy mc2 i edytujemy ja dla zamiany symbolu graficznego.
Zamiang robimy w ten sposob: wewnatrz powielonego klipu zaznaczamy lezgcg na scenie grafike i w
panelu Wiasciwosci wciskamy przycisk Zmien... Na podmiang wybieramy powielony przed chwila
obiekt grafika2.

gy -
s Wiatciwoici
Zamien symbol &Ji-
@ grafikal | 0K | @ | | |
1 Grafika v
. @ grafika2
= Instangja: grafika2
mc2 S
<+ POLOZENIE I ROZMIAR O — 4]
= X B0 ¥ 000
= sz 170:32 W 170,33
=7 EFEKT KOLORU
Styl: | Brak | =
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Krok 5 — Animacja 3D kolejnych obiektow
Przelaczamy si¢ do gtownej sceny i tam dodajemy nowg warstwe. Zaznaczamy wszystkie klatki z gotowa
juz animacjg i z wci$nietym klawiszem Alt przenosimy je do nowej warstwy do klatki 53.

P ? .D IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII ui. llllllllllllll OIIIT lllllll

& Warstwa 1 o+ [

W Klatce 53 zaznaczamy nasz nowy obiekt i w panelu Wlasciwosci znéw uzywamy opcji Zmien... Tym
razem na podmian¢ wybieramy klip mc2.

Niestety zndéw nasza animacja nie jest w pelni widoczna przy odtworzeniu poprzez wcisnigcie Ctrl+Enter.
35




Materiaty do przedmiotu Podstawy animacj Flash
Studia podyplomowe Grafika Komputerowa i Techniki Multimedialne

Musimy zadowoli¢ si¢ tylko podgladem na stole montazowym (Enter).

Krok 6 — Konwersja na animacje klatka po Kklatce

Mozemy oczywiscie przygotowac kolejne elementy graficzne i zajmowac¢ si¢ kolejnymi animacjami. My
jednak konczymy juz to ¢wiczenie. Co jednak z naszym efektem, ktory ginie w generowanym pliku
SWF? W zasadzie, nie jest to do konca wyjasnione (???). Bowiem bedzie to dzialalo w niektorych
wersjach programu, nawet tych nieco starszych jak CS4. Jest jednak sposob, aby utrwali¢ nasz efekt i
zachowac go w pliku SWF - mozemy przekonwertowac animacj¢ 3D na zwykla animacje poklatkowa.

Zaznaczamy warstwami wszystkie klatki naszych animacji i z menu podrgcznego wybieramy opcje
Konwertuj na animacje klatka po klatce.

a b 4 D_ + +

Usun animacje

v Animacja 3D

B Og | Konwertuj na animacje klatka po klatce s |4

Krok 7 — Zmiana tla animacji

Zmien Kolor tla sceny na czarny i zobacz, jaki efekt ostatecznie udato si¢ osiggngé¢ (Ctrl+Enter lub
Cmd+Enter).
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9.7 Animacja zdje¢ z uzyciem filtrow

W tym ¢wiczeniu stworzymy ciekawa metamorfoze zdjec.
ETAPY PRACY:

Krok 1: Ustawienie Srodowiska roboczego

Krok 2: Animacja pierwszego zdjecia
Krok 3: Animacja pozostalych zdjeé

Krok 1 — Ustawienie §rodowiska roboczego

Otworz plik metamorfoza.fla z lokalizacji podanej przez prowadzacego i ustaw wiasciwosci filmu:
Rozmiar stotu montazowego: 350 x 250 px, 28 Kl./s

Krok 2 — Animacja pierwszego zdjecia

Przenie$ pierwsze zdjecie biblioteki do sceny filmu i za pomoca panelu Wyréwnaj precyzyjnie umiesc
zdjecie w centrum stotu montazowego:

©r
E2= iy

(4 : Dopasuj rozmiar: Odstep:

/‘ "!ﬁ"{ I E &

/
: 1 réwnaj do stofu montaz...
]
K

7

Zaznacz zdjecie na stole i przekonwertuj je do klipu (wcisnij F8). Nazwij Klip imgl_mc. Warstwe z
obrazem nazwij ,,zdjeciel”.

Konwertu] na symbol ﬁ
Nazwa: |img 1_md | | 0K |

Zaawansowane ®

Kliknij na klatke 10 i wstaw klatke kluczowa (wcisnij F6). Potem kliknij na klatke 20 i znow wstaw
klatke kluczowa.

Bedac w klatce nr 20 zaznacz zdjecie i w panelu Whasciwosci przejdz do sekcji Filtry. Za pomoca
pierwszej z lewej strony ikonki dodaj filtr Rozmycie i ustaw opcje: RozmycieX = RozmycieY = 100;
Jakos¢ — Niska.
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[#azwa instangji> | @
[ lip filmovey Iv]
1 Instanga: imgl_mc
a
=7 FILTRY
Wiasciwosc | Wartos¢ |
¥ Rozmycie
+ Rozmycie X 100 piks. @
T Rozmycie Y 100 piks.
. Jakosé ||
Dodanie N @
®H 3
filtra P4 B0

=~

Zaznacz klatke nr 10 i z menu podrecznego wybierz polecenie Utworz klasyczng animacje.

Krok 3 — Animacja pozostalych zdjeé

Wstaw nowa warstwe 1 nazwij ja ,,zdjecie2”. Kliknij na 15 klatk¢ nowej warstwy i wstaw tam klatke
kluczowg (F6). Przenie$ drugie zdjecie na stol montazowy i wyrdéwnaj jego polozenie tak jak poprzednio
(krok 2).

Przeksztal¢ zdjecie w klip (F8) i nazwij go img2 mc.

Konwertuj na symbal Q
Nazwa: |ing_mc | | 0K |

Folder: Folder. aldwny. bibliotekl

Zaawansowane ¥

Klikaj kolejno na klatki 25, 35 i 45 i wstawiaj w nich klatki kluczowe (F6).

djecie D
T zdjeciel + o+ [0 EI|0>—)|!| ‘T‘

Wr6¢ do klatki nr 15, zaznacz zdjecie i dodaj do niego filtr Rozmycie jak w Kroku 5. Znow zaznacz
klatke 15 i z menu podrecznego wybierz polecenie Utworz klasyczng animacje.

Kliknij na klatke 45, zaznacz zdj¢cie i ustaw tak jak poprzednio efekt Rozmycie.

Wro¢ do klatki 35 i z menu podrecznego wybierz polecenie Utworz klasyczng animacje.

a0t s 0 15 20 25 30 35 40 % 51
|

) zdjecie2 * . .|o |:|.>—>|o Oj=

P
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Samodzielnie utworz animacje¢ trzeciego zdjecia w nowej warstwie ,,zdjgcie3” powtarzajac wszystkie
czynnos$ci — przeksztatcenie zdjecia w klip, dodanie klatek kluczowych, dodanie filtra rozmycie, dodanie

animacji. Zacznij od klatki nr 40.

Efekt koncowy na listwie czasowej:

|:|o>—>|o |:||o>—>o

@l zdjecie2 + »

|
al zdjeciel ] |:||. >—>|o
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9.8 Animacja zdje¢ z uzyciem zaawansowanego efektu koloru

W tym éwiczeniu stworzymy ciekawe przejscia zdjeé w galerii.

ETAPY PRACY:
Krok 1: Ustawienie Srodowiska roboczego
Krok 2: Animacja pierwszego zdjecia
Krok 3: Animacja pozostalych zdjec¢

Krok 1 — Ustawienie Srodowiska roboczego

Otworz plik obrazy.fla z lokalizacji podanej przez prowadzacego i ustaw whasciwosci filmu:
Rozmiar stotu montazowego: 250 x 188 px, 35 Kl./s.

Krok 2 — Animacja pierwszego zdjecia

Przenies$ pierwsze zdjecie biblioteki do sceny filmu i za pomocg panelu Wyréwnaj precyzyjnie umiesé
zdjecie w centrum stolu montazowego.

Zaznacz zdjgcie na stole i przekonwertuj je do klipu (wcisnij F8). Nazwij go imgl_mc.

Kliknij na klatke 20 i wstaw klatke kluczowsa (wcisnij F6).

Wro6¢ do klatki nr 1, zaznacz zdjecie i w panelu Wihasciwosci przejdz do sekcji EFEKT KLORU.
Wybierz opcj¢ Zaawansowane. Ustaw sktadowe wedtug wzoru:

.\! [#4azwa instangi> | @ ’7‘ [#azwa instangjiz | @
[ Kip filmovey [~] . [ Klip filmowy [*]
Instancja: imgl_mc Instanga: imal_me
= Y - -
= EFEKT KOLORU « EFEKT KOLORU
so: (BRI sty [Zeavansowane | v
. Brak —
< wvswren ¥ Alfa: 100% XA + 0
Jasnosé
. Czerwony: 80%  xC + 255 L |
; ; Tinta
Mieszanig | = ||
Zaawansowane Zielony: J0%  xZ + 258
= | =
Alfa ) Niebieski: 80%  xN + 255
hd = WS hd

Zaznacz klatke nr 1 1 z menu podrgcznego wybierz polecenie Utwérz klasyczng animacje.
Nastepnie w panelu Whasciwosci ustaw wartos¢ Dynamiki na 100.

Wiasciwosci

’—lr Klatka

Nazwa: |

[»

RIC |1l I pl | S a
obrazy_cwl0* [%| Typ: [ Nazwa [x]
% Scene 1 < ANIMACIA |

Dynamikam &
obrée YWofomsbiane 1+ g |,
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Kliknij kolejno na klatke 30 i 50 i wstaw tam klatke kluczowa (F6).

W klatce 50 zaznacz zdjecie i w panelu Wlasciwosci tak jak poprzednio ustaw opcje Zaawansowane w
sekcji EFEKT KLORU:

oW Wiasciwosci

[#azwa instangji= | @
[ Klip filmowy |~]
Instanga: imgl_mc
== re
== EFEKT KOLORU
Styl: | Zaawansowane | = |
Alfa: 100% xA + 0
Czerwony: 80%  xC + 255 |
Zielony: 70% xZ + 285
Miebieski: 80%  xN + 265
7 WYSWIETLAD -

Wrd¢ do klatki nr 30 i dodaj Klasyczng animacje ruchu, a w panelu Wiasciwosci ustaw wartos¢
dynamiki na 100.

Krok 3 — Animacja pozostalych zdje¢

Z tym zdjeciem to juz koniec. Teraz kolej na nastepne cztery. Do dzieta!

Najlepiej jesli umiescisz kazde zdjecie na oddzielnej warstwie. Animacja zdjecia nr 2 powinna zaczac sie
od klatki 51. Warstwe z pierwszym obrazem nazwij ,,zdjeciel”, a kolejne warstwy ,,zdjecie2”,
»Zdjecie3”....
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