Cwiczenie 1
Grafika animacyjna wiczenie

Cwiczenie 1 — Aktywny mur

Efekt ¢wiczenia:

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

Krok 1 — Symbole grafiki

Otworz nowy plik Flasha. Nie zmieniaj wiasciwosci dokumentu.
Utworz kolejno trzy elementy graficzne reprezentujgce Sciany kostki, przy czym tylko pierwszy element
utworz od podstaw (Wstaw > Nowy symbol) — nazwij go ,,przod”:

[ Utwéarz nowy symbol @1
Nazwa: |przod| [ ok |

Folder: Folder gtdwny hiblioteki

Zaawansowane Pk

Wewnatrz symbolu grafiki narysuj przednig $ciane - kwadrat o wymiarach 50x50 pt.

Kolejne $ciany mozna utworzy¢ na bazie tego prostokata. W bibliotece duplikuj istniejgcy symbol (polecenie
Powiel) i kopie nazwij ,bok”:

[ Powiel symbaol ﬁﬂ
Nazwa: |b0k| | oK |
Typ: | Grafika |-

Folder: Folder gtdwny biblioteki

Zaawansowane Pk

h

Edytuj symbol ,bok” i za pomocg palety Przeksztaté pochyl kwadrat ,w pionie” o kat -45°:
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Jeszcze raz duplikuj symbol ,przod” i duplikat nazwij ,gora”. Edytuj ten symbol i za pomoca palety
Przeksztal¢ sptaszcz kwadrat tak, aby uzyskac goérng Scianke kostki (Pochyl ,w poziomie” o kat 45°):
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Krok 2 — Symbol przycisku

Teraz pofacz gotowe Sciany w jeden obiekt kostki wstawiajac je do nowego symbolu — przycisku - o nazwie
Jkostka”:

[ Utwéarz nowy symbol Lﬂ]
Nazwa: |kc-stka I oK I

Zaawansowane F

Elementy graficzne (Scianki) pobierz z biblioteki:

Skopiuj wszystkie elementy przycisku do klatek Over, Down i Hit - wystarczy w omawianych klatkach uzy¢
klawisza F6. W polu Hit przycisku nalezy pozostawic tylko jedng Sciane - jest to Sciana przednia:

05 czasu | Informacje wyjsciowe | Bledy kompilatora
@ @ O Wo.. Over Dow *
al ] O . | . | . | : |
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Krok 3 — Symbol klipu

Utworz nowy pusty klip o nazwie ,animacja”:

[ Utwarz nowy symbol u
Nazwa: |animacia | [ o ]

Folder: Folder atdwny hiblioteki

Zaawansowane P

W klatce nr 1 tego klipu wstaw stworzony przycisk (z Biblioteki) i nadaj mu nazwe instancji ,kostka_btr’"

@ [kestka_bin | @

| Przycisk | |

Wstaw w klipie 6 nowych warstw i nazwij je odpowiednio do umieszczonych w nich $cianek kostki (zaréwno
tych widocznych jak i niewidocznych):
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Teraz umie$¢ w warstwach elementy graficzne, uktadajac je doktadnie na wstawionym wczesniej przycisku,
ktory znajduje sie w najnizszej warstwie.

Nastepnie zaznacz zdecydowanym ruchem wszystkie klatki ze $ciankami i odsun je do klatki nr 5. Tam
rozpocznie sie animacja dajaca efekt otwieranego pudetka.

04 czass | nformacje wyjciows | Biedy kompitstora | Operacie |
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i Scenal [ animada

Na zaznaczonych klatkach otwdrz menu podreczne i wybierz polecenie Utwoérz klasyczng animacje.
Animacja zostanie dodana do klatek. Zaznacz teraz klatki nr 10 i wstaw klatki kluczowe (F6) konczace
animacje. Aby zobaczy¢ efekt rozpadajgcej sie kostki w klatce 10 kazdy element nalezy przesungc na pewng
odlegtos¢ wzgledem pierwotnego potozenia:
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Nastepnie ponizej akcji stop (); wpisz funkcje, ktdra pozwoli odtworzy¢ dalszg czeS¢ listwy czasowej
biezgcego klipa:

] operc - v |

R RLOYEERRE Y DOO [

SN =top ()

2

] function openBox (event:MouseEvent) iwvoid{

4 gotoAndPlay (5)

5 }

& kostka_btn.addEventliscener (MouseEvent .MOUSE OVER, openBox);

Krok 4 — Gléwna scena

Wré¢ do sceny gtdwnej i przenie$ z biblioteki kilka instancji utworzonego przed chwilg klipu z kostka. Po
uruchomieniu filmu (CTRL+ENTER - Win, CMD+ENTER — MacOS) jego cegietki beda sie on efektownie
rozpadac.
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