Grafika animacyjna, przedmiot bloku obieralnego Grafika i Multimedia dla kierunku Informatyka, semestr VI

Prowadzgacy: dr Joanna Sekulska-Nalewajko, Instytut Informatyki Stosowanej Politechniki tédzkiej, jsekulska@kis.p.lodz.pl

ZADANIE 1

Tworzenie galerii zdje¢ z wykorzystaniem stacjonarnych klipdw filmowych .

Galeria moze posiadac od kilku do kilkunastu zdjeé (klipéw), ktére w postaci miniatur potozone sg w réwnych
odstepach z lewej strony projektu. W podstawowej postaci tego projektu po nacisnieciu miniatury odtwarzana jest
animacja, ktéra ptynni powieksza mate zdjecie. Po wybraniu kolejnej miniatury powiekszone zdjecie ptynnie
zmniejsza sie i powraca na miejsce. W dalszych etapach pracy projekt bedzie modyfikowany. Zostang dodane
funkcje:

- zmniejszanie sie zdjecia po nacisnieciu jego powiekszenia;

- opcja Full Screen catej galerii;

- zmiana tta galerii;

- autoodtwarzanie.

Ustawienie stotu montazowego

Otwieramy nowy plik i nazywamy go (np. galeria.fla). Ustalamy wielko$¢ pola roboczego na 800 x 600 pikseli i
ustawiamy ciemny kolor tta.

Klip w miniaturze powinie mie¢ wielko$¢ 72x72 piksele (wielkos¢ umowna). Potozenie pierwszego klipu wzgledem
stotu montazowego to x=50 i y=50. Po powiekszeniu klip ma rozmiar 342x342 (to tez wielkos¢ umowna) i lezy 50 px
od goérnej i 50 px od prawej krawedzi sceny.

Nalezy na poczatek zadbac¢ o rdwne rozmieszczenie miniatur (klipow), ktére beda stopniowo przygotowywane. Moze
postuzy¢ do tego siatka (najwygodniejszy sposdb) lub prowadnice lub po prostu operowanie wspotrzednymi klipow.

Jedli korzystamy z prowadhnic, to ich ustawienie jest doé¢ proste: musimy mie¢ Preenics finig pomocnicza o2
widoczne linijki (dostep przez menu Widok), z ktérych Sciggamy linie pomocnicze Polozenie: |0 | | Piksele I~ ]

(prowadnice). Klikajgc dwukrotnie na wprowadzong linie mozemy ustawié jej |
doktadne potozenie, jak pokazane jest na rysunku.

ok | [ Anuly |

Podstawowe prowadnice pionowe i poziome (dla 9 klipéw) umieszczone sg w potozeniu: 50, 122, 126, 198, 202 i 274.
Dodajemy takze prowadnice pionowe w potfozeniu 744 i 750 oraz dodatkowa poziomg i pionowa prowadnice 56,
ktore to wyznaczg nam krawedzie, do ktérych bedg przylegac duze zdjecia wyswietlane po kliknieciu miniatur.
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Importujemy zdjecia do biblioteki (menu Plik > Importuj > Importuj do biblioteki... ).
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Praca z klipami

W potozeniu x=y=50 (czyli w pierwszym ,,oczku” siatki prowadnic) umieszczamy biaty kwadrat o boku 72 px, najlepiej
bez konturu. Od razu konwertujemy go do symbolu grafiki (skrét do
konwersji F8) a potem jeszcze raz konwertujemy, tym razem do klipa
filmowego. Grafike mozemy nazwac , kwadrat” a klip ,fotl1”.

M

Przeksztatcanie swobodne
Utoz
Rozdziel

Rozmiesé na warstwach

Edytujemy klip w miejscu — wystarczy klikng¢ na klipie dwa razy lub
wybraé z menu podrecznego polecenie Edycja w miejscu. Dzieki edycji
w miejscu bedzie widoczna siatka prowadnic ustawiong na stole
montazowym oraz pozostate elementy umieszczone na stole, jesli
takowe istnieja.

Sciezka ruchu

Edytuj
Edycja w migjscu

Edytuj w nowym oknie

W Kklipie dodajemy warstwe (warstwy w klipie mozemy nazwaé ,foto” i ,tto”), na ktérej umieszczamy pierwsze
zdjecie (pobieramy je z biblioteki). Umieszczamy je z prawej strony pola roboczego przy pionowej prowadnicy , 744" i
poziomej,56”.

al o3 RN N =
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Zdjecie jest duze (330x330 px) i tak bedzie wygladaé po powiekszeniu, natomiast musi wystartowac jako miniatura

(60x60 px). Wobec tego stosujemy animacje ruchu (polecenie Utwdrz klasyczng animacje). Animacja ta powinna
przebiegaé do klatki nr 15, wiec tam na warstwie , foto” dodajemy klatke kluczowa (skrét F6).

2



Grafika animacyjna, przedmiot bloku obieralnego Grafika i Multimedia dla kierunku Informatyka, semestr VI

Prowadzgacy: dr Joanna Sekulska-Nalewajko, Instytut Informatyki Stosowanej Politechniki tédzkiej, jsekulska@kis.p.lodz.pl

GE

Wracamy do klatki nr 1, w ktdrej zdjecie zmniejszamy do wielkosci 60x60
pikseli i umieszczamy je doktadnie posrodku biatego kwadratu.

Podobng animacje zastosujmy dla biatego kwadratu - od klatki 1 do 15. W
klatce nr 1 zachowujemy rozmiar 72x72 px, natomiast w klatce nr 15
powiekszamy kwadrat do rozmiaru 342x342 px i umieszczamy go przy

pionowej prowadnicy ,, 750” i poziomej ,50”.

al fota . . -

al 7 O s
Do animacji zastosujemy wtasne ustawienia Dynamiki. Zaznaczamy obie P oY wistciwoici [e=
klatki nr 1 i w panelu Wtasciwosci ustawiamy wartos¢ Dynamiki na 100, a ’— Klatka 6]
nastepnie zmieniamy te wustawienia w oknie Niestandardowe Il

zwiekszanie / zmniejszanie dynamiki — okno to otworzy sie po kliknieciu < erviaera

7
otowka: Nazwa: |
Niestandardowe zwigkszanie/zmnigjszanie dynamiki ==

B Nazwia v
Whasdiwosé: +| [ Usyifedneqo ustavienia dia wszystkich wlascivosci Typ: | Nazvia

= ANIM

Dynamika:

Animacia

EIEI latki Klatka: 8, 90%

[ Resetj | [ ok ][ Anuu |

Teraz w obu warstwach kopiujemy klatke nr 1 (Kopiuj klatki) i wklejamy jg w klatce nr 30 (Wklej klatki) i tym samy
odwracamy animacje. W klatkach nr 15 mozemy zmieni¢ tez dynamike, tak jak powyzej.

0% czasu

Dodajemy warstwe ,,akcje”, w ktorej w klatce 1 i 15 wstawiamy akcje stop ( ).

To koniec pracy z tym klipem. Wracamy wiec do gtéwnej sceny.

. R . = [fot1_me | @
Zaznaczamy umieszczony w niej klip i wprowadzamy nazwe jego
instancji: fot1_mc. | Klip filmowy | *]
Instanga: fotl

W podobny sposdéb przygotowujemy kolejnych 8 klipdw ze zdjeciami. Oczywiscie dbajgc o odpowiednie
rozmieszczenie zdjec w siatce. Instancje klipéw nazywamy odpowiednio fot2_mc, fot3_mc, fotd_mc itd.

Kod:
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Na gtdwnej scenie dodajemy warstwe i nazywamy jg ,,akcje”. W klatce tej warstwy umieszczamy podstawowy skrypt
sterujgcy galerig. Zawiera on trzy funkcje — dwie sterujgce listwg wewnatrz klipéw oraz funkcja gtéwna wywotujaca
te funkcje w zaleznosci od istniejgcych warunkow.

import flash.events.MouseEvent;
import flash.display.MovieClip;

var currentImg:MovieClip;
var oldImg:MovieClip;

function onPhotoRelease (myevent:MouseEvent) :void {
currentImg=MovieClip (myevent.target);
if (oldImg==null) {
showFoto (currentImg) ;
oldImg=currentImg;

}
else(
hideFoto (0oldImg) ;
showFoto (currentImg) ;
oldImg=currentImg;
}
}

function showFoto (photo ) :void {
photo .gotoAndPlay(2);
}

function hideFoto (photo ) :void {
photo .gotoAndPlay (21);
}

Nalezy jeszcze okresli¢, ktére obiekty bedg reagowaty i wykonywaty nasze funkcje (bedg odbiornikami zdarzenia
myszki - MouseEvent). Sg to oczywiscie klipy ze zdjeciami umieszczone na scenie gtdwnej i oznaczone nazwami
instancji, po to aby byty ,,widoczne” dla skryptow AS.

Napisz kod, ktéry nastuchuje zdarzen myszki i wywotuje napisane wyzej funkcje, najlepiej aby korzystat on z tablicy
przyciskow.

Do wykorzystania:

e metoda addEventListener - ma dwa parametry — pierwszym z nich jest typ zdarzenia, ktére chcemy wykry¢ (dla nas jest
to CLICK), a drugim jest funkcja reagujgca na zdarzenie (w naszym przypadku jest to nasza funkcja gtdowna
onPhotoRelease).

e tablica uzupetniona nazwami instancji klipdw: var klipy:Array = new Array();

e petla do przegladania zawartosc¢ tablicy: for each (var element in klipy){...}

Tablice mozna uzupetnié ,recznie” wszystkimi nazwami instancji klipdw, mozemy takze spowodowaé automatyczne
dotgczenie wszystkich obiektéw ekranowych znajdujgcych sie na liscie wyswietlania, ktére spetniajg zadane
parametry. Musimy wdéwczas powotac instancje nowego obiektu DisplayObject i przypisaé mu instancje obiektu
wyswietlanego o podanej nazwie:

var obj:DisplayObject = getChildByName (nazwa) ;
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Metoda getChildByName (name:String) :DisplayObject zwraca instancje podrzednego obiektu

wyswietlanego o podanej nazwie. Jezeli wiecej niz jeden podrzedny obiekt wyswietlany nosi te okreslong nazwe,
metoda zwraca pierwszy obiekt z listy obiektéw podrzednych.

Do uzupetniania tablicy nalezy uzy¢ petli While oraz metody push tablicy.

ZADANIE 2

Modyfikacja kodu. Zmodyfikuj kod obstugujgcy wyswietlanie klipéw, tak, aby klikniete powiekszenie klipu
spowodowato jego zmniejszenie i powrdt do pozycji wyjsciowej.

ZADANIE 3

Opcja petnego ekranu.
Wykonaj przycisk obstugujgcy opcje Full Screen, umie$¢ go w projekcie galerii i nadaj mu nazwe instancji.

W klatke gtéwnej sceny wpisz kod obstugujacy ten efekt:

import flash.events.MouseEvent;
fullScreen_btn.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fsMode) ;
var statusFS:Boolean = false;
function fsMode (event:MouseEvent) :void{

if (statusFS==false) {

stage.displayState
statusFS=true;

StageDisplayState.FULL SCREEN;

}
else
{ stage.displayState = StageDisplayState.NORMAL;
statusFS=false;
}
}
.. - - - - [ Ustawienia publikowania @‘
W sekcji Ustawienia Publikowania dla formatu
. R Prufil: L) Ddtwarzaa:l Flash Player 10.2 |~ |
HTML uzyj szablonu Tylko Flash - zezwalaj na tryb | ——
; ; ) ) Skrypt:| ActionScript 3.0 -
petnoekranowy i opublikuj projekt.
PUBLIKL] - =
g 2| findex. html E
1 Flash (v) Plik wyjéciowy:| . index. himi |
[ swc Szablon:| fylko Elash - zezwalaj na b | x Informage...
INNE FORMATY O Flash LITTPS
DAROraks M ) Flash dla kemputeréw Pocket PC 2003
Bl Flash z monitorowaniem AICC
[] obraz 1PEG {7
O thi PNG RDZITII’EI: IE Flash z monitorowaniem SCORM 1.2
[] Projektor Windows SzerakoSé: 100 Flash z monitorowaniem SCORM 2004
[ Projektor Mac Wysokosé: 100 Flash z nazwanymi zakotwiczeniami
Odtwérz: []1 Flash z obstugg polecen FSCommand
™ Mapa obrazu
g' Tylko Flash

v Tylko Flash - zezwalaj na tryb petnoekranowy
Jakosc:| WySORE Ind|

Tryb okna:| Okno I*]



http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/String.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/DisplayObject.html

Grafika animacyjna, przedmiot bloku obieralnego Grafika i Multimedia dla kierunku Informatyka, semestr VI

Prowadzgacy: dr Joanna Sekulska-Nalewajko, Instytut Informatyki Stosowanej Politechniki tédzkiej, jsekulska@kis.p.lodz.pl

ZADANIE 4

Autoodtwarzanie galerii.

Galerie utworzong na wczesniejszych ¢wiczeniach zmodyfikuj tak, aby mozna byto wtgczy¢ automatyczne odtwarzanie
zdjec. Potrzebny jest przycisk, ktory bedzie odpowiedzialny zaréwno za rozpoczecie odtwarzania jak i jego zatrzymanie
w dowolnym momencie. Poza tym galerie mozna tez przegladac recznie tak jak do tej pory.

W tym zadaniu do wykorzystania jest obiekt Timer() z interwalem czasowym trwajgcym ok. 3-4 sekundy. Uwaga,
interwat jako parametr podawany jest w milisekundach.

Przyktadowe elementy do zadania:

var klipIlosc:int = klipy.length;

var statusAuto:Boolean;

var intervals:int = 3000;

var timerGallery:Timer = new Timer (intervals) ;

Obiekt Timer umozliwia uruchamianie kodu w okreslonym momencie. Powyzszy konstruktor tworzy nowy obiekt
Timer o okreslonym opdznieniu. Drugim parametrem poza opdznieniem (opcjonalnym) moze by¢ ilos¢ powtdrzen.

Timer(delay:Number, repeatCount:int)

W celu uruchomienia obiektu Timer nalezy uzy¢ metody start ().

Do zatrzymania stop () .

W celu skonfigurowania kodu, jaki ma zosta¢ wykonany dla przedziatu czasowego obiektu timer, nalezy dodac
detektor zdarzen dla zdarzenia TIMER (jest to zdarzenie dysponowane za kazdym razem, gdy obiekt Timer osigga
przedziat czasowy okreslony za pomocg wiasciwosci Timer.delay).

Drugim zdarzeniem jest TIMER Complete wywotywane za kazdym razem, gdy zakoriczono liczbe zadan okreslonych
za pomocg wtasciwosci Timer.repeatCount.

Inne uzyteczne wiasciwosci obiektu Timer:

currentCount - catkowita liczba uruchomien czasomierza z zerowym czasem poczatkowym. Jedli licznik zdarzen
timer zostat wyzerowany, zliczane sg tylko uruchomienia od momentu zerowania.

reset () - zatrzymuje czasomierz (jesli dziata) i ustawia jego wtasciwo$¢ currentCount z powrotem na 0.


http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/utils/Timer.html#Timer%28%29
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/Number.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/int.html

