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Cwiczenie 6 — Animacja tréjwymiarowa

Wstep

Jedng z nowosci Flasha CS4 i wyzszych wersji jest tworzenie animacji 3D. Sg do tego przeznaczone
narzedzia Obrot 3D (W) i Translacja 3D (G). Narzedzia te dziatajg na klipach filmowych, ktére mogg zawierac
grafike wektorowg lub rastrowa.
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Krok 1
Przygotowanie grafiki

Gotowy element graficzny

Zaczynamy oczywiscie od otwarcia nowego dokumentu o klasycznych wymiarach. Narzedziem Prostokat
(R) rysujemy duzy kwadrat, ktéremu nadajemy wypetnienie gradientowe (paleta Kolor) i wyrazne
obramowanie (panel Wkasciwosci).
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Wypetnienie modyfikujemy za pomoca narzedzia Przeksztatcenie gradientu (F).
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Lﬁ] KT Marzedzie Przeksztatcanie swobodne ()

O‘ L 3 Marzedzie Przeksztatcanie gradientu (F)
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Przeksztalcamy gotowy element do symbolu graficznego (F8). Nazywamy go grafikal. Nastepnie
niezwtocznie edytujemy go.

Wewnatrz symbolu dodajemy kolejng warstwe, na ktérej umieszczamy jaki$ napis. Kolor i wielko$¢ napisu
dobieramy wedtug wiasnego uznania (przyktad znajduje sie na poczatku konspektu).

Po tych operacjach przetgczamy sie do gtdwnej sceny.

Krok 2

Podstawowa animacja 3D

Symbol graficzny, ktéry spoczywa na scenie konwertujemy do symbolu klipu filmowego (F8). Nazywamy go
mcl.

Symbol powinien znajdowac sie na $rodku stotu montazowego. Do wyréwnania uzywamy narzedzi z panelu
Wyréwnaj.
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[ Wyrawnaj do stolu montaz...

Prawym klawiszem myszy klikamy na klip i wybieramy polecenie Utwérz animacje ruchu. Nastepnie
fapiemy ostatnig klatke utworzonego ujecia. Gdy pojawi sie strzatka <-> przeciggamy jg do klatki 60.
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Zaznaczamy klatke 15 i wybieramy narzedzie Obrét 3D. Na naszym obiekcie pojawity sie dwa okregi,
czerwony i niebieski, oraz zielona linia. tapiemy linie i ciggniemy ja nieznacznie w dot do osiggniecia efektu:
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Efekt modyfikacji powinien jednak znalez¢ sie w pierwszej klatce a nie w 15, musimy wiec odwrocic¢ klatki
kluczowe. Robimy to zaznaczajgc ktdrgkolwiek klatke lezgca miedzy 1 a 15 i z menu podrecznego wybierajac
polecenie Odwroc klatki kluczowe.

Teraz zaznaczamy klatke nr 45 i wstawiamy tam klatke kluczowg (F6). Nastepnie zaznaczamy klatke 60 i
tym razem przechylamy kwadrat w drugg strone.

Oto wyglad listwy czasowej:

F j O« + +

Mozemy obejrze¢ nasz efekt 3D (Ctrl+Enter). Obiekt powinien obraca¢ sie wokdt wiasnej osi pionowej
tworzac ciekawy efekt tréjwymiarowy.

Krok 3

Modyfikacja animacji 3D

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

Zaznaczamy klatke 30 i otwieramy panel Przeksztat¢, w ktorym zwiekszamy warto$¢ Z Punktu srodkowego
3D do 350. Mozna zauwazy¢, ze w klatce 1 i 60 obiekt bardzo zblizyt sie do krawedzi sceny.
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W klatce 60 wartos¢ Y ustalamy na -120. Tym sposobem obiekt dodatkowo ,zawija sie do tytu”.
Mozna teraz przetestowac animacje, lecz tylko z uzyciem samego klawisza Enter.

Krok 4

Animacji 3D kolejnych obiektow
Te ciekawag animacje mozemy zastosowacC do kolejnych obiektow tworzonych na bazie juz istniejgcego.
Modyfikacja zrodtowego obiektu graficznego moze polega¢ na zmianie kolorow gradientu i tresci napisu.

W bibliotece wystarczy powieli¢ istniejgcy obiekt graficzny (grafikal) i zmieni¢ nazwe duplikatu (na grafikaZ)
oraz w trybie edycji symbolu zmieni¢ jego wyglad.
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Powielamy takze klip mci. Kopie nazywamy mc2 i edytujemy jg dla zamiany symbolu graficznego. Wewnatrz
nowego klipu zaznaczamy lezacg na scenie grafike i w panelu Wiasciwosci wciskamy przycisk Zmien... Na
podmiane wybieramy powielony przed chwilg obiekt grafikaZ.

Zamien symbol
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Przetgczamy sie do gtdwnej sceny i tam dodajemy nowa warstwe. Zaznaczamy wszystkie klatki z gotowg juz
animacjq i z wcisnietym klawiszem Alt przenosimy je do nowej warstwy do klatki 53.
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W klatce 53 zaznaczamy nasz nowy obiekt i w panelu Wtasciwosci znéw uzywamy opcji Zmien... Tym
razem na podmiane wybieramy klip mc2.

Niestety zndw nasza animacja nie jest w petni widoczna przy odtworzeniu poprzez wcisniecie Ctrl+Enter.
Musimy zadowoli¢ sie tylko podgladem na stole montazowym (Enter).

Mozemy oczywiscie przygotowac kolejne elementy graficzne i zajmowaé sie kolejnymi animacjami. My
jednak kofczymy juz to ¢wiczenie. Co jednak z naszym efektem, ktéry ginie w generowanym pliku SWF? W
zasadzie, nie jest to do konca wyjasnione (???). Bowiem bedzie to dziatato we Flashu CS4! Jest jednak
sposob, aby utrwali¢ nasz efekt i zachowac go w pliku SWF. Musimy jednakze przekonwertowac animacje 3D
na zwyktg animacje poklatkowa.

Zaznaczamy wiec kolejno klatki poczatkowe naszych animacji i z menu podrecznego wybieramy opcje
Konwertuj na animacje klatka po klatce.
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Usun animacje
v Animacja 3D
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Krok 5

Zmiana tia stolu montazowego
Zmienmy kolor tfa sceny na czarny i zobaczmy, jaki efekt ostatecznie osiggnelisSmy (Ctrl+Enter).



