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Cwiczenie 14 — Dmuchawce

Celem c¢wiczenia jest wykorzystanie wiasciwosci programu Flash do generowania animacji o charakterze
losowym. Prezentowany efekt mozna wykorzysta¢ do wielu réznych celdw np. spadajgce liscie, babelki w
butelce, czyli wszedzie tam gdzie wymagany jest efekt przypadkowosci.

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

Krok 1 — Nowy plik i co dalej

Otwodrz nowy plik Flasha. Nie zmieniaj wtasciwosci dokumentu = WrAScrwoscr
oprécz tta. Ustawmy dla niego tymczasowo jakie$ ciemne tto na Kljs: 2400

palecie WHasciwosci stotu montazowego, np. niebieskie:
Rozmiar: 550 x 400 piks. 4,

Stol montazowy: -

Krok 2 — Klip z dmuchawcem

Na poczatek nalezy utworzyé nowy symbol typu klip filmowy (z menu Wstaw — Nowy symbol — Klip
filmowy) o nazwie ,, dmuchawiec.

[ Utwérz nowy symbol Iér
Mazwa: |dmuchawiec | oK |
Falder: Fo

Zaawansowane

\

W kolejnych krokach namalujemy symbol dmuchawca podobny do

tego, jak na rysunku obok. Symbol dmuchawca bedzie biaty i lekko s

przezroczysty. =y __
[ Nerdsic Pedeel )|

Krok 3 — Rysowanie - '

Wykorzystujgc dowolne narzedzie do rysowania np. pedzel i
ustawiajac dla niego odpowiednie wtasciwosci, jak grubos¢ i kolor
biaty rysujemy pierwsza cze$¢ dmuchawca (patrz rysunek obok).

@ D e= | |9\

Rozmiar pedzla
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Narysowanemu elementowi nadajmy warto$¢
parametru alfa na powiedzmy 30%
korzystajgc z miksera koloréw na palecie
Wiasciwosci.

Uzyskujemy efekt, jak na rysunku po prawej.

=7 WYPELNIENIE I OBRYS
~

7 &[]
[ #napsns Afafi0 | 12

e e

Krok 4 — Kopie rysunku

Teraz nalezy wykona¢ kolejne kopie naszego obiektu zmniejszajac ich rozmiar
narzedziem transformacji w stosunku do poprzednikéw i od czasu do czasu
zwiekszajgc im parametr alpha powiedzmy o 20%. Uktadajac obrysy doktadnie jeden
na drugim uzyskujemy nastepujacy efekt:

Krok 5 — Dodanie todygi

Pozostaje jeszcze do wykonania todyga dmuchawca. Robimy jg podobnie jak w
poprzednim kroku tj. z dwdch lub wiecej prostokatow modyfikujac ich rozmiary i
widocznos$¢ (parametr alfa) wzgledem siebie.

Na koniec pozostaje nam zestawienie wszystkich elementéw dmuchawca w jeden
obiekt — kompletny dmuchawiec.

Krok 6 — Animacja dmuchawca

Bedac caty czas w procesie edycji symbolu dmuchawca tworzymy pierwszg animacje dmuchawca. Bedzie to
ruch pionowy w dét i z powrotem w gére.

W tym celu dOdajemy w klatce pierWSZEj animaCje (menu 04 czasu —
kontekstowe prawego klawisza myszy dla klatki pierwszej i =a0: 5 ? o 15 a0
polecenie Utwoérz klasyczng animacje). al - 0. |

Nastepnie w klatkach 10 i 20 dodajemy klatki kluczowe (F6).

Powinnismy otrzymac nastepujacy wyglad listwy czasowej:

al o d R S A= =1 e
dmuchawce* | ¥

ol -

W klatce nr 10 zmieniamy potozenie dmuchawca pionowo w dét o powiedzmy 5 jego wysokosci.
Klawiszem Enter sprawdzamy, czy satysfakcjonuje nas obecny stan prac — uruchamiamy pionowg animacje
dmuchawca.

i imacj = ot el L s
Krok 7 — Klip ,,animacja” e —— —
Nazwa: [animacial [Coc ] = L

Wychodzimy z ,dmuchawcd” do naszej
gtéwnej sceny. Tworzymy nowy klip o
nazwie ,,animacia’.

Typ: | Klip filmowey | v
Folder: Folder gidwny biblioteki

Zaawansowane *

Elernentdw: 3 L ]

Nazwa |

animadga
@ Animadga 1
dmuchawiec

Do nowego klipu wstawiamy z panelu Biblioteki istniejgcy symbol dmuchawca.

al o6 @[ C
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Krok 8 — Kolejna animacja dmuchawca

W klipe ,animacja’ utworzymy teraz ruch poziomy dmuchawca. A wiec:
W klatce pierwszej naszej animacji dodajemy ruch poleceniem Utworz klasyczng animacje.

Nastepnie w klatce nr 60 tworzymy klatke kluczowg (F6).

W klatce nr 60 musimy zmieni¢ potozenie dmuchawca w linii poziomej. Trzymajgc wcisniety klawisz Shift
przenosimy dmuchawca na prawg strone.

Krok 9 — Dodanie przezroczystosci

Korzystnym efektem bedzie z pewnoscig wprowadzenie delikatnego pojawiania sie i znikania dmuchawca.
Dodajmy zatem w istniejgcej animacji dwie dodatkowe klatki kluczowe w klatkach 12 i 48.

0% czasu

= @ 1 3 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 61
[~ vstoi L K | L
Bl O F ] 1 A0 I ]| § S G B[] D 2400KMs 255 [4

dmuchawce* (¥

= Scenal [ animaga

W klatkach nr 1 i 60 (pierwsza i ostatnia) zaznaczamy obiekt EEEEEINFEEE] wicoz IS

dmuchawca i w sekgcji Efekt koloru panelu Whasciwosci ustawiamy —  [Wazwa nstanci> | @
efekt alfa na 0%. |.

| Klip filmaowy | » |

Instanga: dmuchawiec

== POLOZENIE I ROZMIAR

Yo o30Ed

& Sz: 80,00 Wi 13182

== EFEKT KOLORU

v Brak

Jasnosc

Tinta
Zaawansowane

Alfa

Krok 10 — Przesuniecie animacji

Dodajmy teraz maty trick utatwiajgcy pozniej zrealizowanie losowego pojawiania sie dmuchawcéw.

A mianowicie w klipie animacji przed wiasciwg animacjg ruchu poziomego dodajmy 80 pustych klatek.

Mozna to w fatwy sposob zrobi¢ poprzez zaznaczenie warstwy (tam, gdzie znajduje sie jej nazwa) i
przeciggniecie catego bloku zaznaczonych klatek:

s ad. s 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 90 95 100 105 110 115 12

=N [ (1A el d S @Bl 8 200ks38s O T ¥
dmuchawece* X

‘el = Scenal (M animaga é. ‘t-
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Krok 11 — Skrypt nr 1

Niestety nie obejdzie sie bez matego skryptu.

Skrypt generujemy dla pierwszej pustej klatki w klipie ,,animacia’ (mozemy stworzy¢ dodatkowg warstwe dla
skryptu ale w tym przypadku nie jest to konieczne).

05 czasu

= & D;J I 10 iz 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 &0 85 9

RO W Al Irrl | S mERhll L 00s [4] | v

dmuchawce*

e
=1 = Scenal [ animaga %- @_ 100%

A wiec zaznaczamy klatke nr 1 i otwieramy panel Operacje:

Operacje - Klatka

=P HYvEEFRBIEYDDAMN

var randomd:Number = Math.random() -
gotokndPlay (Math. floor (random®*80) ) ; gotoAndPlay (Math .floor (randomA* 80) ) ;

Do skopiowania:

var randomA:Number = Math.random() ;

Krok 12 — Tworzenie klipu - kontenera

Wstawiamy nowy klip, ktérym umiescimy gotowg animacje. Klip mozemy nazwac np. , kontener":

[ Utwarz nowy symbol g
Nazwa: |antener | | 0K |
typ: i e 7] i ]

Folder: Falder gldwny bibliateki

Zaawansowane

Do pustego klipu wstawiamy z biblioteki klip ,animagia” i od razu

nadajemy mu nazwe instandji ,dmuchawiec_mc": |— [amuchawiec_md] | @
. | Klip filmowy |+ |
Instangja: animacja

Krok 13 — Skrypt nr 2
Bedac w Klipie ,kontener” otwieramy panel Operacje i dodajemy nastepujacy skrypt:

flesmpitatora]] operacie - wiatia [
2P OYEER BT DD @ & wyenkikodu %, @

import flash.events.Event; -

wvar randomk:Number = Math.random () ;

1
3
4
5

function fly(event:Ewvent) {

drmuchawiec mc.=scaleX = dmuchawiec mc.=scale¥ = dmuchawiec mec.alpha = randomF;
}

stage.addEventListener (Event .ENTER FRAME, fly);

o

-

m
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Krok 14 — Ustawienia klipéw na stole montazowym

Przechodzimy do gtdwnej sceny i na stole montazowym ustawiamy gesto nasze klipy ,kontenery” w
nastepujacy sposob:

Krok 15 — Ustawienie tia

Dla wykonczenia pracy i uzyskania efektu ,taki” mozemy doda¢ jeszcze warstwe z ttem o zielonym
gradiencie:

G| e

=t Jednolity kolor

v Gradient liniowy
Gradient radialny

Wypetnienie bitmapy

slersi] A0
Oczywiscie gradient musi przebiega¢ pionowo. W przyborniku z narzedziami znajdziesz narzedzie
Przeksztalcenie gradientu. Mozna nim obrdcic i przeskalowac¢ gradient:

[

L il

m W'} Marzedzie Przeksztatcanie swobodne (Q)

3 Marzedzie Przeksztatcanie gradientu (F)

(9 -

Wobec tego, ze powstato tto dla naszego catego projektu to mozemy usunac pierwotne ustawienie koloru tta
i powrdci¢ do koloru biatego — uzyskamy w ten sposob lepszy efekt wizualny.

Mozna przetestowac teraz uzyskany efekt.
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