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Cwiczenie 1 — Automatyczna animacja ruchu

Celem c¢wiczenia jest poznanie procesu tworzenia automatycznej animacji ruchu, ktéra jest podstawa
wiekszosci projektdw we Flashu. Ze wzgledu na swojg wszechstronno$¢ omawiana technika moze by¢
wykorzystywana do réznorodnych zadan. Daje ona mozliwos¢ ptynnej zmiany nie tylko samego potozenia
egzemplarza obiektu, lecz wielu jego cech takich jak kolor, przezroczystos¢, rozmiar, obrét oraz zmiane
zastosowanych filtrow. Zmiany konkretnych wtasciwosci ustala sie za pomoca zestawu réznych narzedzi w
tak zwanych klatkach kluczowych. Prze$ledzimy w tym ¢wiczeniu niektore takie operacje.

Podczas tego ¢wiczenia bedziemy animowac kwadrat. Animacja bedzie polegata na tym, ze kwadrat z
jednego brzegu ekranu przesuniemy na drugi kraniec, a podczas ruchu bedzie on zmieniat kolor z btekitnego
na biaty, wykona jeden obrét i bedzie sie zmniejszat.

Stot montazowy (docelowo czarne tto)

Pobierz przykiad (http://jsekulska.kis.p.lodz.pl/studia.htm).

Krok 1

Rozpoczecie pracy
Panel powitalny aplikacji Adobe Flash CS 5.5 zawiera mozliwo$¢ wyboru kilku plikéw czy projektéw. My
zajmujemy sie na poczatku poznaniem kilku technik animacji, dlatego z panelu powitalnego wybierac¢

bedziemy nowy plik z ActionScript 3.0.

Utworz z szablonu Utworz,_owy Materiaty do nauki

ﬁ AIR for Android Lﬁi_ ActionScript 3.0 ‘ J 1. Wprowadzeni...ogramu Flash x
T Animacia T Actionscript 2.0 L] 2 symbole »

ﬁ Banery ﬁ AR d 3. Osie czasu i animacja »

ﬁ Odtwarzanie multimediow ‘H AIR for Android d 4. Nazwy instancji »

i Pikiprzykiadowe T AR forios L] . Proste interakcie »

T Prezentacie B Flash Lite 4 |] 6. ActionScript »

5 wiecej... | Pik ActionScript |] 7. Praca z danymi»

'Z Plik Flash JavaScript d 8. Budowanie aplikacji »

Otworz ostatni element ) Projekt Flash d 9. Publikowanie...zef mobilnych »
.n index.fla "_ Klasa ActionScript 3.0 d 10. Publikowani...rodowiska AR »
ﬁ baner.fia "_, Interfejs ActionScript 3.0 d 11. Adobe TV »

'H pierwsza.fla

-H logo.fla Rozwin

) Otworz... B Flash Exchange »
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Krok 2

Wiasciwosci stolu montazowego
Z zakladki WHasciwosci z boku ekranu wybieramy opcje Rozmiar (uwaga panel moze by¢ zlokalizowany
Inaczej! Boczne pofozZenie panelu dostepne jest przy kiasycznym ustawieniu przestrzeni roboczej).

Aby panel pokazywat wiasciwosc pola roboczego nie moze
’7 Dokument by¢ zaznaczony Zaden element na scenie, ani klatka filmu.
F

Bez nazwy-1
:: = PUBLIKUY
Profil: Domyslny

| Ustawienia publikowania... | Ustalamy rozmiary pola pracy

np. Szerokos$¢ stolu montazowego na 450 piks.
(pikseli) i Wysokosé¢ stotu... na 120 piks.

Odtwarzacz: | Flash Player 10.2 [+]

| A

Skrypt: | ActionScript 3.0

Klasa: |

7| = WEASCIWOSCI

s RER 24,00

Rozmiar: 450 X

Stét montazowy: |:[ Szerokosc stolu montazowego }

| = weasciwoscr Ustalamy kolor tfa stotlu montazowego korzystajac z palety
Kl.fs: koloréw, np. wybieramy kolor czarny (#000000).

Krok 3

Rysowanie kwadratu
Przejdzmy na listwe czasowg projektu (znajduje sie u gory ekranu w ustawieniu klasycznym). m

= Pk Edytuj Widok Wstaw Modyfikuj Tekst Polecenia Sterowanie Debuguj Okno Pomoc |

W warstwie 1 jest juz pusta klatka kluczowa. Bedac tej klatce rysujemy na stole montazowym kwadrat
narzedziem Prostokat (R). Przed narysowaniem sprawdzmy, czy opcja Rysowanie obiektow (J) jest
wigczona. To wazne!
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\

”f Narzedzie Prostokat (R)

ﬂ/ Uwaga! W celu uzyskania doktadnego kwadratu, staramy sie zblizy¢ do
& niego rysowany ksztatt, az w prawym dolnym rogu rysowanego ksztattu
i pojawi sie mate lecz widoczne koétko. Oznacza ono, Ze ciggngc mysz
D, wzdtuz przekatnej, obraz bedzie sie skalowat bez zmiany proporcji.

F

Z

Q Rysowanie obiektow (J)

P Zapobiega ,niechcianemu” oddzielaniu krawedzi od tta obiektow.

1]

&x

|

m

=]

@R}::c»\-anie obiektdw (J) i 2y /

Przenoszenie kwadratu

Kwadrat rysujemy z lewej strony pola pracy zostawiajgc od gornej jego krawedzi okoto 1 cm. Jezeli nam sie
to nie uda, mozemy go przenies¢. W celu przeniesienia kwadratu w odpowiednie miejsce, uzywamy
narzedzia zaznaczania obiektow k. (Jesli nie wigczylibySmy przed rysowaniem kwadratu opcji Rysowanie
obiektow (J), to moglibysmy oddzielnie przenosic jego Srodek i boki!).

Do przenoszenia mozemy takze uzy¢ narzedzia wyboru obiektow R . Jednak zZwroémy
uwage, ze w momencie ,ztapania” kwadratu za ktorykolwiek z ,aktywnych”
wierzchotkdw, spowodujemy jego znieksztatcenie.

Krok 4

Wyjsciowe wiasciwosci kwadratu

Uzywajac okna WHasciwosci dla obiektu (znajduje sie ono w tej samej lokalizacji jak Wtasciwosci stotu
montazowego, lecz aby uwaktywni¢ witasciwosci obiektu musi on by¢ najpierw zaznaczony [, klikniety”] na
stole montazowym) ustalamy kolor obramowania kwadratu na z6tty i wypetnienie na btekitny. Mozemy takze
ustali¢ grubo$é i styl obramowania. Ustawiamy grubo$¢ obramowania na 3 piksele:

= WYPELNIENIE I OBRYS

7 [ 2
abrys: O~{ Kolorobrysu F—
Shyl: |Petne Iv] »#

[]

Skala: | Normalnie | » | O Wspomaganie

Zakonczenie: =| ¥

Polaczenie: 7| ¥ Ostre: 3,00

Krok 5

Tworzenie automatycznej animacji ruchu

Teraz przez chwile bedziemy pracowac tylko na osi czasu. Klikamy na klatke nr. 1 prawym klawiszem myszy.
Uaktywniamy w ten sposdéb menu kontekstowe, ktore zawiera wiele pozytecznych opcji. Wybieramy z menu
trzecie od géry polecenie: Utwdrz klasyczng animacje.
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D% czasu | Bledy kompilatora | Edytor ruchu |
a0 s 10 15 20 25 30 35 4

n ’ 0y

Utwarz animacje ruchu
Utwarz animacje ksztattu

Utwérz klasyczna animacje

al oom | | Wstaw klatke o
Bez nazwy-1* |
¥ Usur kdatki
% Scena 1

Wstaw klatke kluczowa

Nastepnie wstawiamy klatke kluczowg w klatce nr 20 (zaznaczasz klatke 20 i wystarczy, ze uzyjesz klawisza
funkcyjnego F6). W polu warstw powinna sie od razu pokazac strzatka na niebieski tle:

0% czasu | Bledy kompilatora | Edytor ruchu |
@ [O: s 0 15 E} 25

al #+ [ e |n|

al oo 144l Il S mgo Rl 2

Teraz bedziemy zaznacza¢ zaréwno klatki kluczowe (sg juz dwie), jak i obiekt na stole montazowym, aby
nada¢ mu odpowiednie ustawienia w réznych momentach animacji. A wiec: bedgc w klatce 20 (mamy jg juz
zaznaczong z poprzedniej operacji) ,tapiemy” wskaznikiem R nasz kwadrat i po prostu przenosimy go na
prawa strone stotu montazowego:

Nacisnijcie Enter. Juz widac jak kwadrat wedruje po ekranie.

Krok 6

Dodanie kolejnych efektow animacji
OBROT: Przechodzimy teraz do klatki nr 1 (zaznacz jg na osi czasu) i w oknie WHasciwosci w sekcji
Animacja ustal opcje Obro¢ na W prawo i zmien wartosc razy (x) na 1:

= ANIMACIA
Dynamika: [ i
Obrac: | W prawo | = |>'c 1
Brak
M Przyciaga
Automatycznie
[ synchron v
. W prawo
~— DZWIEK
W lewno

Mazwa: [FoTaR
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KOLOR: Zaznaczamy klatke nr. 20 oraz zaznaczamy kwadrat na stole montazowym. Jak wida¢ znéw zmienity
sie opcje w oknie WHasciwosci. Teraz dotyczg one gtownie ustawien zmian ,wizualnych” obiektu podczas
animacji. Z okna Wtasciwosci w zakladce Efekt koloru wybieramy opcje Tinta

H“ =7 EFEKT KOLORU

Styl: | Brak | v|
v Brak

Jasnosé

Tinta
Zaawansowane

Alfa

[» ZAPETLENIE

i za pomocg rozwijanej palety kolorow ustalamy nowy kolor na biaty:

s = EFEKT KOLORU

[+]

o® styl: | Tinta =] 1
=[] srreeer Alfa: 100 % (@

Mozemy zobaczy¢, co osiggnelismy wciskajgc Enter. Kwadrat bieleje przesuwa sie i obraca, ale to nie koniec.

SKALOWANIE: Sprawimy teraz, ze kwadrat bedzie sie zmniejszat. Przechodzimy do klatki 20 (czyli
zaznaczamy jg na osi czasu) i klikamy prawym klawiszem na nasz juz biaty kwadrat. Z rozwinietego menu
kontekstowego wybieramy opcje Przeksztal¢ swobodnie.

Lapisz jako ruch predefiniowany...

Zaznacz wszystko
Odznacz wszystko

Przeksztatcanie swobodne

Haz 3

Rozdziel

Rozmiesd na warstwach

Teraz mozemy tapigc za rég kwadracika zmieni¢ jego rozmiar. Zmniejszamy go.

Na koniec nalezy zapisac plik projektu (menu Plik->Zapisz) i opublikowa¢ animacje (menu Plik->Publikuj).

Nalezy zachowac plik do kolejnego cwiczenia!
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