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Lekcja 6

Tematyka lekg;ji:

 korzystanie
z panelu O$ czasu,

* uzywanie zwyktych klatek
. =k . Y , i klatek kluczowych
Sy fony i Yf 2l N oraz rozréznianie ich,

* budowanie
animacji poklatkowych,

Bkl e R

ol B[] 47 120fps 885 (G owm |

| Precszemito . korzystanie Z automa-
tycznych animacji,

* stosowanie
Sciezki ruchu,

» testowanie filmu Flasha.

Tworzenie
prostych animagji

Program Adobe Flash jest uznawany za najlepsze narzedzie
stuzgce do tworzenia animacji dla witryn internetowych.
Dzieki prawie nieograniczonym mozliwosciom manipulo-
wania grafikg mozna za jego pomocg przygotowac niezwykte
i przyciggajgce wzrok animacje.

Przygotowania do lekgji

Zanim zaczniesz, upewnij sie, ze wszystkie narzedzia i panele sg na swoim miejscu. Jezeli nie,
przywrd¢ domyslny uktad przestrzeni roboczej — zobacz punkt ,,Przywracanie domyélnej prze-
strzeni roboczej Flasha” na stronie 17.

Bedziesz pracowac¢ z kilkoma plikami z folderu fllekcja06. Sprawdz, czy skopiowates folder fllekcje
z dolaczonej plyty na twardy dysk. Zobacz punkt ,,Kopiowanie plikéw z lekcjami” na stronie 17.

@ Lekcja 6. w wersji filmowej
W tym momencie warto obejrzec film zwigzany z tq lekcjg. Z pewnoscig utatwi to zro-

- zumienie opisywanych tu zagadnien. Film zapisany jest w pliku FLO6.swf, ktory znaj-
duje sig w folderze filmy.
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Rzut oka na o$ czasu

Projekt

Aby zobaczy¢ ukoniczony animowany baner, ktory bedziesz tworzy¢ w ponizszych ¢wiczeniach,
uruchom program Flash i otwérz plik fI0601_gotowy.swf. Gdy obejrzysz juz calg animacje, wy-
tacz odtwarzacz Flash Player i przejdz do Flasha CS3 Professional.

Rzut oka na os czasu

Podstawowym obszarem pracy we Flashu jest panel Of czasu, ktory sklada sie z dwoch gtéwnych
czesci: warstw i klatek. Dzieki warstwom mozesz segregowac grafike, tekst i symbole, tak by byty trak-
towane niezaleznie, co pozwala na zachowanie kontroli nad poszczegdlnymi elementami projektu.
Klatki (zwykte i kluczowe) umozliwiaja decydowanie, kiedy i jak dtugo na scenie filmu wyswietlane
sa grafiki oraz animacje. Aby dobrze przyjrze¢ si¢ osi czasu, najlepiej utworzy¢ nowy projekt.

1 Z menu Plik wybierz polecenie Nowy i w oknie dialogowym Nowy dokument przejdz na za-
kiadke Szablony. Znajdziesz tu bogaty zestaw szablonéw, ktore mozesz dostosowa¢ do wtas-

nych potrzeb.
Mowy z Szablenu
Ogo'lnel Szablony |
Kategoria: Szablony: Podglad:
Pokazy slajddm ﬁ 120x600 (Wrysoki prostokat)
Quiz T 160x600 (Wysoki prostokat)

Reklama
Urzadzenia powszechneq... ﬁ 1801150 (Prostokat)

Urzadzenia przenoéne BR.... Tl 2400400 (Prostokat)
Urzadzenia przenodne og... P 2505250 twyskakujacs)
Urzadzenie przenosne jap... ﬁ 300x250 {Prostokat)
T 3360280 (Prostokat)
ﬁ 336x280 (Z przejsciami)
T 460460 (Baner)

ﬁ S00x500 {Miyskakujgee)

ﬁ Styl_guizu 1
ﬁ Styl_guizu 2 Opis:
ﬁ Styl_quizu 3 Ten szablan stuzy do publikowania

wyskakujacych reklam o wymiarach
500500,

Nowy projekt mozesz utworzyc na podstawie wbudowanych szablonéw Flasha

2 Z kategorii Reklama wybierz szablon 500x500 (Wyskakujgce) i wcisnij przycisk OK. Pojawi
sie okno nowego dokumentu oraz przestrzen robocza. Panel O$ czasu jest umieszczony nad
stofem montazowym na goérze ekranu.

% Dostep do panelu Os czasu jest rowniez mozliwy z poziomu menu Okno/Os czasu.
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Aby zobaczy¢ wlasciwosci warstwy, dwukrotnie kliknij ikone warstwy (w) znajdujaca sie

z lewej strony warstwy o nazwie content. Zostanie wyswietlone okno dialogowe Wiasciwosci
warstwy, w ktéorym mozesz zmieni¢ nazwe warstwy, jej typ, a takze wiele innych ustawien.
Teraz wcisnij przycisk Anuluj, poniewaz nazwe warstwy zmienisz nieco poznie;j.

Wihasciwosci warstwy
Mazwa: | content
Pokaz [ zahlakuyj

Tekst: (3 Zwykby
() Linia pomaocnicza
Kierowany
() Maska

Zamaskowary

) Folder
Kolor konturu: H

[ ogladaj kontury warstw
Wiysokost .

warstwy: _

Okno dialogowe Wlasciwosci warstwy

Mozesz zmieni¢ stopien powiekszenia klatek wyswietlanych na osi czasu, aby staly si¢
wieksze albo by zobaczy¢ wigkszy ich zakres. Kliknij przycisk menu panelu (-=) znajdujacy
sie w prawym gérnym rogu panelu O$ czasu. Dzigki pozycjom tego menu mozesz zmieni¢
rozmiar klatek, a takze zdecydowac¢, gdzie wzgledem stolu montazowego ma by¢ umiesz-
czony panel OS czasu (stuzy do tego podmenu Polozenie).

Potozenie

Miniakur owy

Mahy

W Zwykly
Sredni

[L] Cuzy

100% Podglad

Podglad w kontekscie
Kritki

w Przyciemniona klatka

Opcje dostgpne w menu panelu O$ czasu
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Importowanie biblioteki

Importowanie biblioteki

Jedng z zalet korzystania z Flasha jest mozliwos¢ dzielenia kolekcji zasobow — obrazdéw,
dzwiekdw, symboli i plikow wideo — miedzy réznymi projektami. Kolekeje te s organizowane
i przechowywane w bibliotekach, ktore sg zarzadzane z poziomu panelu Biblioteka. Mozesz
stworzy¢ wlasng biblioteke elementéw lub zaimportowa¢ biblioteki wspdtpracownikow, z wezes-
niejszych projektéw czy z innych Zrédet.

Aby skorzysta¢ z elementéw graficznych potrzebnych do opracowania projektu banera, musisz
otworzy¢ wstepnie opracowang biblioteke.

1 Z menu Plik/Importuj wybierz polecenie Otwodrz zewnetrzng biblioteke.

Pl | Edycja widok ‘Wstaw Modyfikuj Tekst

Moy .. Chrl+M
Obwirz... Chrl+O
Przegladaj... Chrl+alk+0
Obwirz ze strony. ..

Obwirz ostatnie >
Zamknij Chrl+w
Zamknij wszystko Chrl-Alt+i
Zapisz Chrl+5
Zapisz | kompakfuj

Zapisz jako. .. Chrl+Shife+5
Zapisz jakn szablon...

Zapisz wszystko

Importuj 3 Impartuj na skod monkazowey...  Chrl+R
Ekspartuj 3 Impartuj do biblioteki, .,
Otwdrz zewnetrzng biblioteke, . Chri+Shift+0
Ustawieria publkowania... CEr+Shift+F12 el
N ) Impartuj Wideo. ..
Podglad publikowania [3
Publikuj shift+F12 l

Skorzystaj z polecenia Otwoérz zewnetrzng biblioteke dostgpnego w menu Plik

2 Przejdz do folderu fllekcja06, zaznacz plik fl06_biblioteka.fla i wcisnij przycisk Otwoérz.
W osobnym oknie zostanie otwarty nowy panel Biblioteka. Przeciagnij go do panelu Biblioteka
znajdujacego si¢ z prawej strony ekranu.

3 Przejrzyj elementy znajdujace si¢ w nowej bibliotece. W nastepnych ¢wiczeniach bedziesz
z nich korzystac przy tworzeniu animacji.

4  Zapisz plik, wybierajac z menu Plik polecenie Zapisz jako. Przejdz do folderu fllekcja06,
w polu Nazwa wpisz f10601_roboczy.fla i wcisnij przycisk Zapisz. Jezeli pojawi sie ko-
munikat informujacy o zmianie formatu dokumentu Flasha z wersji 8. lub wcze$niejszej
na wersje CS3, wcisnij przycisk Zapisz.

Q]k Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej na temat pracy z bibliotekami i panelem Biblioteka, przejdz
do 5. lekcji — ,,Symbole i biblioteka”.
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Tworzenie animacji poklatkowej

W tym projekcie przygotujesz animacje rysunkowego ludzika, ktéry ucieka przed ,,natarczywym’
logo firmy. Poniewaz wiasciwe zorganizowanie elementdw jest warunkiem wydajnej pracy we
Flashu, poswie¢ chwile na nadanie wszystkim elementom czytelnych etykiet oraz na przygoto-
wanie przestrzeni roboczej. Dzigki temu zaoszczedzisz sporo czasu w dalszej pracy nad projektem.

>

Dostosowywanie panelu O$ czasu

Zanim zaczniesz animowa¢ obiekty, zmienisz nazwe warstwy i rozmiar stolu montazowego,
dzieki czemu ulatwisz sobie dalszg prace.

1 Dwukrotnie kliknij nazwe warstwy Zawartoéé. W polu tekstowym, ktore sie pojawito, wpisz
nowa nazwe — ludzik, a nastepnie wcisnij klawisz Enter (Windows) lub Return (Mac OS),
aby zatwierdzi¢ zmiane. Czasem moze sie zdarzy¢, ze nadasz warstwie tak dluga nazwe,
ze nie zmiesci si¢ w obszarze warstw panelu O$ czasu. Ponizej znajdziesz rozwigzanie tego
problemu.

Qk Pamietaj, Ze nazwy warstw mozesz rowniez zmieni¢ w oknie dialogowym Wilasciwosci war-
stwy. Aby je otworzyé, dwukrotnie kliknij ikone (W) umieszczong obok nazwy warstwy.

2 Umies$¢ wskaznik myszy nad linig oddzielajacg obszar warstw i klatek; ikona wskaznika
zmieni si¢ w podwdjna strzalke. Przeciagnij lini¢ na prawo, aby rozszerzy¢ obszar warstw
panelu O$ czasu.

|| fne01_robaczy* [

gil:l

R A

Ao F

I;;IE | 'é Scena l

Dzieki wskaznikowi podwajnej strzatki
mozesz dostosowac wyglad panelu Os czasu
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Tworzenie animacji poklatkowej

3 Aby zmieni¢ rozmiar stolu montazowego, rozwin menu stopnia powigkszenia umieszczone
w prawym gornym rogu stolu montazowego i wybierz na przyklad pozycje Zmies¢ w oknie.
Aby doktadniej ustali¢ powigkszenie, w polu mozesz wpisa¢ doktadng warto$¢ procentows.

Przestrzeri robocza » %v 6]' Emiesé w okr| [v
Zmiest v oknie
Pokaz klatke
Pokaz wszystka
25%

S0%

100%:

200%

400%:

800%

Menu umieszczone w prawym gérnym rogu stotu
montazowego umozliwia zmiang jego wymiarow

Pierwszy krok animacji — umieszczanie elementéw

Przygotowale$ juz niezbedne zasoby, wigc zakonczyle$ etap organizowania pracy. Nadszedt czas
na umieszczenie ludzika na stole montazowym i przygotowanie go do biegu.

1 Otworz panel Biblioteka i przeciagnij z niego na stét montazowy symbol graficzny ludzik sto-
jgcy 1. Za pomoca narzedzia Zaznaczanie (x) zaznacz rysunek ludzika i przenies go na prawg
strone stolu montazowego. Teraz dodasz logo, ktdre bedzie gonito ludzika.

-

[H Biblicteka - FI6_biblioteka X |
10 elementdw

Mazwa Typ 2
@ logo Grafika O
@ ludzik bieg O Grafika i
@ ludzik bieg 1 Grafika
@ ludzik bieg 2 Grafika
@ ludzik bieg 3 Grafika
53] ludzik bieg 4 Grafika
@ ludzik bieg 5 Grafika
@ ludzik bieg praejsciomy Grafika
et
ety | _ E ludzik 2gnieciony Grafika
Obiekt {do):  ludzik stojacy 1 Knlnr: [EI [P Erffle]
[ Zamier. .. ”Petla [vl Pierwsza:l
Mieszanie:
&= 3 [l | ] =

Przeciggnij z biblioteki instancje symbolu o nazwie ludzik stojgcy 1 i umies¢ jg na stole montazowym
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Tworzenie animacji poklatkowej

2 Dodaj nowa warstwe, klikajac przycisk Wstaw warstwe (a)) znajdujacy sie w lewym dolnym
rogu obszaru warstw panelu Os czasu. Dwukrotnie kliknij nazwe nowej warstwy, aby przejs¢
do jej edycji, a nastepnie wpisz nazwe logo.

| FIDE01 _roboczy*
]

al 4
Al ludzik .

- :
- FE
e
| westaw warstwe fna 1

Zmien nazwe warstwy na logo

3 Dodana warstwa powinna pozosta¢ zaznaczona. Z panelu Biblioteka przeciagnij instancje
symbolu graficznego logo i umie$¢ ja z lewej strony stotu montazowego.

Qik Zwracaj uwage na to, ktéra warstwa jest zaznaczona. Gdy umieszczasz elementy na stole
montazowym, trafiajg one na aktualnie zaznaczong warstwe.

4 Musisz ustali¢ punkt poczatkowy projektu, czyli to, co odbiorcy banera zobaczg zaraz po jego
wys$wietleniu. Poniewaz ruch rozpoczyna sie¢ za stofem montazowym, przeciagnij kétko (in-
stancje symbolu logo) do szarego obszaru roboczego. Jezeli chcesz ustali¢ dokladne polozenie
tego elementu, mozesz wpisa¢ wspolrzedne w polach X i Y znajdujacych sie w panelu Wiasci-
wosci. W przedstawionym przykladzie wartosci te wynosza odpowiednio -122,7 1 296, 1.

Zwykte klatki i klatki kluczowe

Na poczatku animacji rysunek ludzika znajduje si¢ na stole montazowym sam, a zaraz potem
wtacza sie logo i zaczyna go $cigal. Jednak na razie ludzik znajduje sie tylko w jednej klatce
— to troche za mato na przeprowadzenie przedstawionej akcji. Zanim zajmiesz si¢ realizacja
poscigu, musisz doda¢ wiecej klatek.

Os czasu sklada sie z klatek utozonych od lewej do prawej strony; kazda klatka reprezentuje
inny punkt w czasie. Aby obiekt pojawit sie (lub zniknal) w okreslonej chwili, musisz umiescié
go w specjalnej klatce, nazywanej klatkq kluczowa. Klatki kluczowe umieszcza si¢ na osi czasu
wtedy, gdy ma by¢ wprowadzona znaczaca zmiana, na przyktad pojawienie sie obiektu albo po-
czatek lub koniec sekwencji animacji.

Po klatce kluczowej mozna dodaé zwykle klatki, poszerzajac w ten sposéb zakres klatki klu-
czowej. Wplywa to na okres, w ktorym wyswietlana jest zawartos$¢ klatki kluczowej. Kazda nowa
warstwa jest domyslnie tworzona z jedng klatkg kluczowa w 1. klatce. W kolejnym ¢wiczeniu
wstawisz dodatkowe klatki, aby rysunek ludzika byl wyswietlany na stole montazowym przez
jakis czas przed rozpoczeciem poscigu przez logo.
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Tworzenie animacji poklatkowej

1

Na osi czasu kliknij 10. klatke na warstwie ludzik, a nastepnie z menu Wstaw/Os czasu wy-
bierz polecenie Klatka. Zwrd¢ uwage, ze warstwa sklada sie teraz z dziesieciu klatek. Dzigki
temu przed rozpoczeciem animacji rysunek ludzika bedzie przez jaki$ czas na stole monta-
ZOWym sam.

Wstaw  Modyfikuj Tekst  Pole
Mowey symbal,.,  Ctrl+FS

05 czasu 2 ‘Warskwa
Efekty osi czasu 3 Katalog warstw
Linia ruchu

Scena

Klatka Q F&
Klatka Kuczowa
Pusta klatka kuczowa

Dodaj klatke, aby rozszerzy¢ zakres klatki kluczowej

Q‘k Klatki mozesz réwniez dodawac z poziomu menu podrecznego. Kliknij prawym przyciskiem

myszy wybrang klatke (Windows) lub wcisnij klawisz Ctrl i kliknij (Mac OS) i z menu wy-
bierz pozycje Wstaw klatke.

Rysunek logo ma zosta¢ wyswietlony dopiero po 10. klatce, a obecnie znajduje si¢ w 1. klatce
kluczowej. Musisz zmieni¢ moment pojawienia si¢ logo. Zrobisz to, przesuwajac klatke klu-
czowy, w ktorej znajduje sie logo.

Kazda warstwa jest tworzona z pustq klatkg kluczowg, czyli takg, ktéra nie zawiera zadnych
elementow graficznych ani innych informacji. Po dodaniu grafiki na stot montazowy pusta
klatka kluczowa zmieni si¢ w wypetniong klatke kluczowq. Puste klatki kluczowe sg ozna-
czane pustym koétkiem (o), natomiast wypetnione — czarnym (s).

Kliknij klatke kluczowa w 1. klatce na warstwie logo. Obok wskaznika myszy pojawi si¢
ikona matego prostokata. Wcisnij przycisk myszy i przeciagnij klatke kluczowa do 10. klatki.
Logo jest przygotowane do pojawienia si¢ na stole montazowym i rozpoczecia poscigu za
ludzikiem, ale znajduje si¢ na razie w ostatniej klatce animacji. Musisz doda¢ wiecej klatek
do obu warstw — logo i ludzik — aby dtuzej byly obecne na stole montazowym.

FInE01_robaczy* |

EEE S | P W [

Przeciggnij klatke kluczowg,
aby przenies¢ jg do innej klatki

Flash CS3 PL. Multimedialny trener



Tworzenie animacji poklatkowej

4 Mozesz zaoszczedzi¢ czas i dodac klatki rownocze$nie do kilku warstw. Zaznacz 20. klatke
na warstwie logo, nastepnie wciénij klawisz Shift i zaznacz 20. klatke na warstwie ludzik; zo-
stang zaznaczone klatki w obu warstwach. Z menu Wstaw/Os czasu wybierz pozycje Klatka.

% W celu rownoczesnego zaznaczenia klatek z réznych warstw, zamiast wciskac klawisz Shift,
mozesz wcisngé przycisk myszy na klatce z jednej warstwy i przeciggngc wskaznik po klat-
kach w pozostatych warstwach.

Klatki kluczowe

Klatki kluczowe okre$laja zmiany filmu w czasie i s stosowane w wielu programach animacyj-
nych. Za pomocg klatek kluczowych mozesz animowa¢ wiele wlasciwosci, takich jak polozenie,
obrdt, kolor czy rozmiar. Mozesz z nich takze korzysta¢ w polaczeniu z automatycznymi ani-
macjami, czyli wbudowanymi w program Flash mechanizmami tworzenia animacji bazujacymi
miedzy innymi na poczatkowych i konicowych klatkach kluczowych.

W automatycznej animacji ruchu okreslane jest polozenie animowanego elementu w poczat-
kowej i konicowej klatce kluczowej. Flash automatycznie tworzy posrednie klatki, dzieki czemu
nie trzeba ich recznie definiowa¢. Oprécz zdefiniowania tych dwdch klatek kluczowych, w auto-
matycznych animacjach ruchu wymagane jest posiadanie dwdch instancji tego samego symbolu.
Zapamietaj, ze tego typu animacje nie moga pracowac ze zwykla grafika, obiektami rysunko-
wymi i niezgodnymi instancjami symboli.

Utworzysz teraz animacje logo przesuwajacego si¢ do ludzika, definiujac klatki kluczowe i auto-
matyczng animacje ruchu.
1 W panelu O$ czasu zaznacz 20. klatke kluczowa na warstwie logo.

2 Zmenu Wstaw/Os czasu wybierz pozycje Klatka kluczowa. Zostata utworzona nowa klatka
kluczowa zawierajaca inng instancje symbolu logo. Do nowej klatki kluczowej Flash do-
mys$lnie kopiuje zawartos¢ poprzedniej klatki kluczowej z tej samej warstwy.

3 W klatce kluczowej umieszczonej w 20. klatce osi czasu przeciggnij instancje logo i umies¢ ja
w poblizu rysunku ludzika.

4  Wciénij klawisz Enter (Windows) lub Return (Mac OS), aby odtworzy¢ o$ czasu. Mozna
zauwazy¢, ze logo gwaltownie przeskakuje, gdy glowica odtwarzajaca osiggnie 20. klatke.

Lekcja 6. Tworzenie prostych animacji
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5 Zaznacz klatke kluczowa w 10. klatce na warstwie logo. W panelu Wiasciwosci rozwin menu
Klatki posredn. i z listy wybierz pozycje Ruch. W panelu Of czasu na warstwie logo pojawita
sie strzatka taczaca dwie zdefiniowane klatki kluczowe, a klatki posrednie zostaly wysza-
rzone. Strzatka oznacza, ze miedzy 10. i 20. klatka zostala prawidiowo utworzona automa-
tyczna animacja.

1
®

| & wtasciwosc x '| Filtry '| Parametry 1

I Klatka Klatki posredn. : |Brak M Déwiqk;|Brak M %
i Erak.
<Ebykieta klatki= i Efekk: Edycja...
Ksztatt
Typ ebykiety: Synch.: |Zdarzanie M Powtdrz M 1 (%]

Mie wybrano dzwieky

W panelu Wtasciwosci rozwin menu Klatki posredn. i wybierz pozycje Ruch

6  Wecisnij klawisz Enter (Windows) lub Return (Mac OS), aby odtworzy¢ o czasu. Zobaczysz,
ze logo nie wskoczy juz gwattownie na nowe miejsce, a fagodnie przesunie sie do ludzika.

7  Zaznacz klatke kluczowa w 10. klatce (czyli tam, gdzie rozpoczyna sie animacja) i spdjrz
na panel Wiasciwosci — dostepne sa dodatkowe opcje. Po dodaniu animacji uaktywniane
sa kontrolki pozwalajace na jej dopracowanie. W nastepnym ¢wiczeniu bedziesz korzystaé
z wielu kontrolek, dzigki czemu zmodyfikujesz sposob poruszania si¢ logo po stole monta-

ZOWYym.

1
®

| & Whasciwosc | Filtry | Paramnetry 1

li Klatka Klatki podredn,: . [#]zkala Déwi&k:| Brak. M %
<Ebykieta katki= Zmiana dynamiki: | 0 H Edycia... Efiekk: Edvcia...
Typ etykiety: Obrad: ragy Synch.: |ZdarzanieMPuwtérz M 1 o
[ oriertuj do sciezki [Jsynch,  []Praveiagai Tie wybrano déwisku

Po zaznaczeniu animacji, w panelu Wiasciwosci dostgpne sq kontrolki pozwalajgce na jej dopracowanie

Zmiana dynamiki i obrot

Nawet jezeli nie zamierzasz tworzy¢ profesjonalnych animacji, bedziesz na pewno chcial sprawic,
by ruch obiektéw byt naturalny. Jesli pracujesz na przyktad z okraglym elementem graficznym
lub symbolem, bedziesz chcial, by toczyl sie jak koto. Dynamika ruchu réwniez ma znaczenie,
poniewaz rzeczywiste obiekty rzadko poruszajq sie ze stalg predkoscia. By¢ moze bedziesz chciat,
by podczas ruchu obiekt przyspieszat lub zwalnial. Prostym sposobem na nadanie animowanym
obiektom poruszajacym si¢ po stole montazowym naturalnego zachowania jest skorzystanie

z parametru Zmiana dynamiki, dostepnego w panelu Wiasciwosci.

Pracujgc nad animacja logo, zmodyfikujesz zaréwno dynamike ruchu, jak i stopien obrotu, dzieki
czemu logo bedzie wygladato jak koto wtaczajace sie na st6l montazowy i zatrzymujace w okre-
slonym miejscu. Zacznij od zmiany dynamiki ruchu.
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Zaznacz klatke kluczowa w 10. klatce na warstwie logo, czyli w pierwszej klatce animacji.

W panelu Wiasciwosci za pomocy suwaka przy polu Zmiana dynamiki ustaw warto$¢ 100;
z prawej strony pola powinna pojawic sie litera z.

1
x

| & vitasciwosc | Filtry | Farametry 1

Ii Klatka Klatki posredn. ‘ Skala Diwiek: Brak [+] g
<Ebykieta klatkiz= Zmiana dynamiki: | 100 Edycja... Efekk: Edycia...
Typ ebykiety: Obréd: | Auto ] razy. Synch.: | Zdarzenie | v I Powtdrz VI 1 (]
[ Orientuj do ciszki (synch,  [IPrayciagaj Mie wybrano d2wigku

Za pomocg suwaka Zmiana dynamiki ustaw wartos¢ 100

Weciénij klawisz Enter (Windows) lub Return (Mac OS), aby zobaczy¢ podglad animacji.
Zwr6¢ uwage na sposob poruszania sie logo po stole montazowym, a zwlaszcza na to,

ze przed zatrzymaniem przy ludziku stopniowo zwalnia. Uzyskany efekt jest znacznie bar-
dziej naturalny.

Jezeli trzeba, zaznacz 10. klatke na warstwie logo.

W panelu Wiasciwosci z rozwijanego menu Obréé wybierz pozycje W prawo. W tym polu
wybierany jest kierunek obrotu.

1
®

| & Wasciwosc | Filtry | Parametry 1

Klatka Klatki posredn.: Skala Déwiek:| Brak M g
’_lr <Etykieta klatki= Zmiana dynamiki; | 100 Bz Efek: Edyiia..
Typ etvkiety: obrad:  Auto hd ragy Synch.: |ZdarzenieMPuwtérz M 1 W
[ crient Erftlé synch.,  [Przyciagai Mie wybrano déwigku
Wew 1%

W polu Obro¢ ustaw pozycje W prawo

Kolejny raz wcisnij klawisz Enter (Windows) lub Return (Mac OS), aby zobaczy¢ podglad
animacji. Logo wtacza si¢ teraz na st montazowy, a nie, jak wcze$niej, wsuwa.

Dodatnie wartosci (1 do 100) w polu Zmiana dynamiki powodujg spowolnienie animacji
przy jej koricu. Przy wartosciach ujemnych (-1 do -100) animacja jest wolniejsza na po-
czgtku, natomiast na koricu przyspiesza.

Zaznacz klatke kluczowa w 10. klatce na warstwie logo; zwrd¢ uwage na pole znajdujace sie
w panelu Wiasciwosci z prawej strony pola Obréé. Warto$¢ 1 w tym polu oznacza, ze logo
zostanie obrdcone jeden raz. Aby zwiekszy¢ liczbe obrotéw obiektu miedzy dwoma klatkami
kluczowymi, wpisz w tym polu wigkszg wartos¢.

Z menu Plik wybierz polecenie Zapisz, aby zapisa¢ dokument.

Lekcja 6. Tworzenie prostych animacji
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Polecenie Testuj film

Polecenie Testuj film

Dotychczas ogladates podglad animacji wewnatrz Flasha, co nie jest btedem, jednak nie

w kazdym przypadku film zostanie prawidlowo wyswietlony. Podglad we Flashu moze by¢
odtwarzany troche za wolno, a gdy projekt jest skomplikowany, odtwarzanie moze si¢ czasem
zacina¢. Aby wyswietli¢ bardziej precyzyjny podglad filmu, mozesz skorzysta¢ z polecenia Testuj
film, ktore eksportuje film do pliku .swfi odtwarza go niezaleznie w programie Flash Player.

Koncowy uzytkownik bedzie ogladatl film tylko w programie Flash Player (np. za posrednictwem
przegladarki internetowej), wiec dzigki poleceniu Testuj film mozesz sprawdzi¢, jak naprawde ten
film wyglada.

1 Z menu Sterowanie wybierz polecenie Testuj film. Flash wyeksportuje film i otworzy go
w programie Flash Player.

Sterowanie  Debuguj Ckno  Pomoc

Odbwdrz Enter
Przewir) Chrl+ak+R
Przejdé na koniec

Krok w przod o jedna Katke
Krok w byt 0 jedng Katks

Testuj film [% Chrl+Enter
Testuj scene Chrl+Alk+Enter

Usuri pliki ASO
Usuri pliki A5 i Testuj film

Wigcz podglgd filmu poleceniem
Testuj film z menu Sterowanie

2 W oknie Flash Playera otwdrz menu Sterowanie i zapoznaj sie z poleceniami stuzacymi
do zatrzymywania, przewijania i wznawiania odtwarzania filmu.

T 10601 _roboczy M=

Flk Widok Sterowanie Debuguj

Stop Enter
Przewi Chrl+AlHR

v Petla

Krok w prasd o jedng Katks .
Krok w byt o jedna Kiatke

Wiytarz skrdty Klawiaturowe

Wytwérnia
Fllmowa
Ludzik

Skorzystaj z poleceri dostgpnych w programie Flash Player
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3 Zambknij okno programu Flash Player i wr6¢ do Flasha.

Podglad we Flash Playerze jest dobrym rozwiazaniem — dzigki precyzyjnej predkoéci od-
twarzania zobaczysz to samo, co inni uzytkownicy ogladajacy Twdj film. Jezeli w projekcie
masz duzo animacji i chcesz zobaczy¢, jak dzialaja, obejrzyj podglad wybranych fragmentow
w programie Flash Player.

Animacja poklatkowa kontra automatyczna

Flash oferuje dwie metody animowania obiektéw: animacje poklatkowg i automatyczna. To,
ktora jest lepsza, zalezy od efektu, jaki chcesz uzyska¢. Chociaz automatyczna animacja dosko-
nale nadaje si¢ do przesuwania obiektéw z miejsca na miejsce (tak jak w przypadku wtaczaja-
cego sie logo), nie uda si¢ za jej pomocy przeprowadzi¢ animacji biegnacego ludzika. Animacja
poklatkowa zwykle daje lepsze rezultaty w przypadku ztozonych ruchéw, takich jak chodzenie
czy mowienie. Tworzenie tego typu animacji polega na przygotowaniu grafiki dla poszczegol-
nych etapow skladajacych sie na calg sekwencje ruchu. Zrozumienie typu ruchu, ktéry chcesz
osiggna¢, pomaga w wyborze wlasciwej metody animacji.

W nastepnych ¢wiczeniach bedziesz pracowa¢ z obiema metodami animacji, dobierajac je
do poszczegolnych zadan.

Synchronizacja i tryb przenikania

Synchronizacja jest jednym z wazniejszych elementéw animacji. Poniewaz to Ty tworzysz ani-
macje, doskonale wiesz, co si¢ w niej wydarzy. Musisz jednak pamieta¢, ze uzytkownicy oglada-
jacy film potrzebuja troche¢ czasu na przyswojenie akcji. Aby im w tym pomoc, dodasz do ani-
macji pauzy, zamiast tworzy¢ nieprzerwany strumien ruchu.

Aby odkry¢ miejsca, w ktorych powinny znalez¢ si¢ pauzy, a takze obmysli¢ rozwoj akcji, po-
winiene$ przygotowac scenariusz. Zanim rozpoczniesz prace we Flashu, naszkicuj na papierze
swojg animacje. Nie tylko pomoze Ci to zaplanowa¢ projekt, ale rbwniez nasunie z pewnoscig
pomysty na zadania, ktére musisz wykona¢ przed rozpoczeciem animacji. Podczas opraco-
wywania scenariusza projektu przedstawionego w tym przykladzie okaze sig, ze potrzebujesz
rysunkow ludzika w réznych etapach biegu. Na szczescie sg juz w bibliotece. Skorzystasz z nich
teraz, tworzac animacje poklatkowa.

1 Zaznacz 25. klatke na obu warstwach na osi czasu i z menu Wstaw/Os czasu wybierz pozycje
Klatka kluczowa, aby wprowadzi¢ krétka przerwe przed rozpoczeciem poscigu.

2 Zaznacz 26. klatke na warstwie ludzik i z menu Wstaw/Os czasu wybierz pozycje Pusta
klatka kluczowa. Pusta klatka kluczowa nie zawiera zadnych informacji; jest miejscem,
w ktérym mozesz pdzniej dodaé zawartoé¢. Teraz nie widaé na niej nic, nawet rysunku
ludzika, ktéry umiesciles wczesniej na stole montazowym. W nastepnym kroku zmienisz

te sytuacje.
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3 Weisnij przycisk Luski cebuli () znajdujacy sie w panelu O czasu, aby wlaczy¢ tryb przeni-
kania. Tryb ten pozwala wyswietli¢ zawarto$¢ wielu klatek na raz, dzieki czemu mozesz zo-
baczy¢ wzajemne polozenie obiektoéw znajdujacych sie na stole montazowym. Podczas two-
rzenia animacji poklatkowej jest to wyjatkowo przydatna funkcja, poniewaz w danej chwili
mozesz zobaczy¢, co zrobile§ wezesniej, i konsekwentnie budowa¢ kolejne etapy sekwencji.

| fin01_roboczy* |

Al logo + - Wl O a |:||°|

a - . 0le|

By @ @ 4 Ho | [ 26 12.0fps  21s
7y
liﬁ % Scena 1 +tuski cebuli

Tryb przenikania pozwala na wyswietlenie wigcej niz jednej klatki na raz

4  Zaznacz 26. klatke i spdjrz na o$ czasu. Chociaz 26. klatka jest pusta, na stole montazowym
widoczne s3 logo i rysunek ludzika. Zwrd¢ uwage na numery klatek wyswietlane w panelu
Of$ czasu. Nawiasy prostokatne wyswietlone na pasku z numerami klatek wskazuja zakres
dzialania trybu przenikania. Na stole montazowym wys$wietlana jest zawarto$¢ wszystkich
Kklatek z tego zakresu z zastosowana niewielka przezroczysto$cia. Mozesz przeciagnaé lewy
i prawy nawias, powigkszajac lub pomniejszajac w ten sposob zakres wyswietlanych klatek.
Zwr6é uwage, ze prawego nawiasu nie mozesz przeciagna¢ dalej, niz umieszczona jest
ostatnia klatka kluczowa dostepna na osi czasu.

| FI0G01_roboczy* |

=@d: =& 10 15 z0 %E} 30 25 40 45
l

Al : ,
logo M1 e 2 f Rozpocznij Przenikanie ujed (Onion Skin)i
al j o, [je
Rl <5 @ 3 |i|%l By [} 26 120fps  2.1s [il i

Weskazniki zakresu klatek trybu przenikania
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5 Zaznacz 26. klatke na warstwie ludzik i z biblioteki przeciagnij instancje symbolu ludzik bieg
0 na stél montazowy. Instancje umie$¢ z prawej strony oryginalnego rysunku ludzika.

Instancje symbolu biegngcego ludzika
umies¢ obok oryginalnego rysunku

6 Zaznacz 27. klatke na warstwie ludzik i z menu Wstaw/Os czasu wybierz pozycje¢ Pusta
klatka kluczowa.

% Zakres trybu przenikania moze si¢ zmieni¢ po dodaniu do osi czasu nowych klatek. W takiej
sytuacji mozesz ponownie ustawic¢ zakres, aby odpowiadat Twoim potrzebom.

7  Z biblioteki przeciagnij instancje symbolu ludzik bieg 1 i umies¢ ja w 27. klatce z prawej strony
instancji ludzik bieg 0 (czyli poprzedniego rysunku), tak aby w potowie wystawata poza stét
montazowy. Z menu Sterowanie wybierz polecenie Testuj film, aby zobaczy¢ podglad ani-
macji; zostanie wy$wietlony biegnacy ludzik, czyli Twoja pierwsza animacja poklatkowa.

Q0

Animacja poklatkowa

Laczenie automatycznej animacji z animacja poklatkowa

W tym ¢wiczeniu zastosujesz w praktyce techniki, ktére poznales wczesniej, i potaczysz animacje
poklatkowy z automatyczng animacja ruchu. Celem jest sprawienie, by logo podazato za rysun-
kiem ludzika. Jezeli chcesz, mozesz wylaczy¢ tryb przenikania, poniewaz w tym ¢wiczeniu nie
bedzie potrzebny.

Lekcja 6. Tworzenie prostych animacji
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Animacja poklatkowa kontra automatyczna

1

Zaznacz 27. klatke na warstwie logo i z menu Wstaw/Os czasu wybierz pozycje Klatka
kluczowa, aby wstawi¢ klatke kluczowa.

Zaznacz 32. klatke na warstwie logo i wstaw kolejng klatke kluczowa.

W 32. klatce przeciagnij instancje logo na prawa strone do szarego obszaru roboczego.

Przytrzymanie wcisnigtego klawisza Shift podczas przeciggania obiektow powoduje wy-
muszenie ruchu po prostych liniach, dzigki czemu obiekt przesuwa sig doktadnie w wyzna-
czonym kierunku, a nie lekko na ukos.

Zaznacz klatke kluczowa w 27. klatce na warstwie logo.

W panelu Wiasciwosci w polu Klatki posredn. wybierz pozycje Ruch.

Aby utworzy¢ automatyczng animacje, mozesz rowniez klikngé prawym przyciskiem myszy
(Windows) weisng¢ klawisz Ctrl i klikng¢ (Mac OS) klatke i z podrecznego menu wybraé
polecenie Utworz animacje ruchu.

20 25 30 35 40 45 50 55

i D'|D Lbweérz animacie ruchu %
Oleje Ubwirz animacie ksztathu
iskbaw klatke
Usuri klat
1z.0fps 2.2 ke

Wstaw klatke kluczowg

staw Pusty klatke Kuczowg

ivczysd klatke Huczowg
Przekonwertuj na klatlki kuczowe
Przekonwertuj na Puste klatki kluczowe

Kliknij prawym przyciskiem myszy (wcisnij klawisz Ctrl i kliknij),
aby wywota¢ podreczne menu

Pozostaw zaznaczong 27. klatke na warstwie logo; w panelu Wiasciwosci w polu Zmiana dy-
namiki za pomoca suwaka ustaw warto$¢ —100 (suwak powinien si¢ znalez¢ na samym dole).
Dzigki temu ruch logo bedzie na poczatku powolny, by pdzniej stopniowo przyspieszacé.
Réwniez w panelu Wiasciwosci w polu Obréé wybierz pozycje W prawo, by logo obracato si¢
zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

Z menu Edycja wybierz polecenie Zapisz, aby zachowa¢ zmiany wprowadzone w doku-
mencie.

Z menu Sterowanie wybierz polecenie Testuj film, by odtworzy¢ podglad animacji.
Gdy zakonczy sie odtwarzanie, zamknij okno programu Flash Player i przejdz do Flasha.
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Przeksztatcanie grafiki

Przeksztatcanie grafiki

We Flashu mozesz w bardzo prosty sposéb zmieni¢ rozmiar i ksztalt elementéw graficznych.
Poniewaz wszystkie ilustracje tworzone we Flashu s3 rysunkami wektorowymi, masz duze
mozliwosci ich przeksztalcania bez niebezpieczenistwa powstania efektéw ubocznych, takich jak
pikselizacja czy postrzepione krawedzie. Narzedzia Flasha stuzace do przeksztatcania umozli-
wiaja skalowanie, obracanie i pochylanie grafik. Laczac te mozliwosci z klatkami kluczowymi

i automatycznymi animacjami, mozesz przygotowywac przeksztalcenia przebiegajace w czasie,
dzieki czemu uzyskane efekty wkraczaja na wyzszy poziom.

Skalowanie wymiaréw elementu jest jedna z metod tworzenia wrazenia zmiany odleglosci.
W tym ¢éwiczeniu zmienisz wymiary rysunku ludzika i logo, tak by wydawalo si¢, ze oddalajg sie
od obserwatora.

1 Zaznacz 28. klatke na warstwie ludzik i z menu Wstaw/Os czasu wybierz pozycje Pusta
klatka kluczowa. Do osi czasu dodasz teraz kilka pustych klatek kluczowych, tak by mozna
w nich bylo umiesci¢ nowg zawartos$¢, zamiast wydtuzaé czas trwania innych elementéw
umieszczonych na osi czasu.

2 Przytrzymaj wcisniety klawisz Shift, zaznacz 33. klatke na obu warstwach i z menu Wstaw/
Of$ czasu wybierz pozycje Pusta klatka kluczowa, aby wstawic¢ kolejna pusta klatke kluczowa.

| fine01_roboczy |

A logo

kY

Rl 5@ & f T T [ 33 120fps  2.7s [(_] i
Wstaw puste klatki kluczowe na obu warstwach
3 Zaznacz 33. klatke na warstwie ludzik i z panelu Biblioteka przeciggnij na stot montazowy
instancje symbolu ludzik bieg 2.

4 Z menu Modyfikuj/Przeksztal¢ wybierz polecenie Odbij poziomo, aby zmieni¢ kierunek
ucieczki ludzika.

Modyfikuj  Tekst  Palecenia  Sterowanie

| Dokument. .. Ctrl+3

Przeksztatc ¥ Przeksztatcanie swobodne

Utz 3

Wyrdwnaj »

Gl i Ctrl+G Shalf

Tupul ! Obrdd i pochyl

Skaluj i abrdd, .. Chrl+al+5
Obrdé o 90° w prawo Chrl+Shift+2
Obrdd 0 90° w lewn Crrl+Shift+7
Odbij pionawo
Odbij pozioma I
Usuri przeksztatcenie Chrl+Shift+2

Z menu Modyfikuj/Przeksztaté wybierz polecenie Odbij poziomo
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Usprawnianie pracy

5 Jezeli jest to konieczne, ponownie zaznacz na stole montazowym rysunek ludzika. Z menu
Modyfikuj/Przeksztaté wybierz polecenie Skaluj i obré¢. W polu Skala wpisz warto$¢ 35, aby
przeskalowacé rysunek do 35% oryginalnej wielkosci, a nastepnie wcisnij przycisk OK.

6  Umie$¢ rysunek ludzika w okolicach prawego gornego rogu stolu montazowego.
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Umies¢ rysunek ludzika w prawym gornym rogu stotu montazowego

Usprawnianie pracy

Proces animowania sklada si¢ czesto z tych samych powtarzajacych si¢ czynnosci, wiec poznanie
skrotow klawiaturowych moze znacznie przyspieszy¢ prace. Im czesciej bedziesz korzystaé

ze skrotow, tym bardziej usprawnisz swoje dziatania — w pewnym momencie mozesz zacza¢ sie
zastanawiad, jak to mozliwe, ze z nich wczesniej nie korzystate$. Bedziesz miat teraz okazje prze-
¢wiczy¢ korzystanie ze skrotéw klawiaturowych — dokonczysz poklatkowg animacje rysunku
ludzika przemieszczajacego sie po stole montazowym.

% Aby dostosowac skroty klawiaturowe do wlasnych upodobat, z menu Edycja wybierz pozycje
Skréty klawiaturowe. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w 8. lekcji — ,, Personalizo-
wanie Flasha”.

1 Kliknij przycisk Luski cebuli (&) znajdujacy sie pod osig czasu, aby wlaczy¢ tryb przenikania (jezeli
weze$niej byt wylaczony). Funkeja ta pomoze prawidtowo ustawia¢ obiekty tworzace animacje.

2 Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub wcisnij klawisz Ctrl i kliknij (Mac OS)
34. klatke na warstwie ludzik i z podrecznego menu wybierz polecenie Wstaw pustqg klatke
kluczowg. Ten sam efekt uzyskasz, wciskajac klawisz F7.
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Usprawnianie pracy

Z panelu Biblioteka przeciagnij na stol montazowy instancje symbolu ludzik bieg I i z menu
Modyfikuj/Przeksztaté wybierz polecenie Odbij w poziomie.

Weiénij skrét klawiaturowy Ctrl+Alt+S (Windows) lub Command+Option+S (Mac OS), aby
otworzy¢ okno dialogowe Skaluj i obracaj.

Upewnij sie, ze warto$¢ w polu Skala nie zmienila sie od ostatniego wywotania tego okienka
(powinna wynosi¢ 35) i wcisnij przycisk OK.

Korzystajac z trybu przenikania, umie$¢ nowy rysunek ludzika z lewej strony instancji z 33. klatki.

Skorzystaj z trybu przenikania, aby w 34.
klatce prawidtowo umiescic¢ rysunek ludzika

W 35. klatce na warstwie ludzik powtérz kroki 2. do 6., umieszczajac w nastepnej klatce in-
stancje symbolu ludzik bieg przejsciowy, nastepnie ludzik bieg 2, znéw ludzik bieg przejsciowy
i na koncu ludzik bieg 3.

Kontynuuj cykliczne umieszczanie rysunkéw w kolejnych pustych klatkach zgodnie z nume-
rami symboli w bibliotece, oddzielajac kazda z klatek instancjg symbolu ludzik bieg przej-
Sciowy. Powiniene$ utworzy¢ w ten sposéb sekwencje ruchu ludzika z jednej strony stotu
montazowego na drugg. Pamietaj, by pod koniec ruchu rysunek ludzika zniknat catkowicie
ze stolu montazowego.

Podczas umieszczania rysunkow zwrd¢ uwage na wartosci wyswietlane w polach Xi Y
panelu Wtasciwosci. Kazdy z rysunkéw powinien mie¢ inng warto$¢ w polu X (pozioma
wspolrzedna), ale te same wartos$ci w polu Y. Dzieki temu animacja przebiega po prostej linii
wzdluz stolu montazowego.

ol
IS

| & wtadcmadel = | Filtry | Parametry |

] O 60 ks ©

[ Zamigri,.. HPet\a MP\erwsza:l

A Szt | 258 Mieszanie:
Wi 97.8 Uzyj buforowania bitmapy podczas uruchomienia

Skorzystaj z panelu Wiasciwosci, aby zachowac stalg wartos¢ pionowej wspotrzednej
wszystkich rysunkéw ludzika

Rysunek znajdujgcy si¢ w symbolu ludzik bieg przejsciowy stuzy jako rysunek posredniej fazy
biegu umieszczany miedzy innymi rysunkami. Przeglgdajgc pozostate rysunki, zauwazysz,
ze kazdy z nich przedstawia inng faze biegu. Rysunek ludzik bieg przejsciowy ltgczy poszcze-
gélne fazy biegu, dzigki czemu ruch jest plynny.
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Linie prowadzace ruch

Gdy skoniczysz prace, 0§ czasu powinna przypominac te z ponizszego rysunku.

fl0801_roboczy* | -ax
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Kolejne fazy ruchu widoczne w trybie przenikania

% Liczba klatek potrzebnych do przedstawienia animacji zalezy od danego przykladu. W tym
przypadku zostato wykorzystanych 15 klatek w zakresie od 33. do 47. klatki.

8 Z menu Plik wybierz polecenie Zapisz, aby zachowa¢ utworzong animacje. Wciénij klawisze
Ctrl+Enter (Windows) lub Command+Return (Mac OS), aby przetestowa¢ film. Gdy skon-
czysz odtwarza¢ film, zamknij okno programu Flash Player i wrd¢ do Flasha.

Linie prowadzace ruch

Poniewaz logo jest okragle, powinno si¢ poruszac jak koto lub pitka. Logo wtacza si¢ juz na st6l
montazowy, ale co, jesli chcesz, by skakalo w pogoni za ludzikiem?

Najlepszym sposobem na animowanie obiektéw wzdluz $ciezek o okreslonym ksztalcie jest sko-
rzystanie z linii prowadzacych ruch.

Linia prowadzaca ruch jest specjalnym typem warstwy, ktora pozwala na umieszczenie $ciezki
okreslajacej ruch animowanego obiektu. Automatyczna animacja ruchu domyslnie przemieszcza
obiekty po prostych $ciezkach. Mozesz to zmieni¢, tworzac za pomocg narzedzi rysowniczych
wlasna $ciezke i umieszczajac jg na warstwie linii prowadzacej ruch.

Aby uzyska¢ efekt logo skaczacego za rysunkiem ludzika, musisz najpierw narysowac krzywa
w tym ksztalcie, a nastepnie przekonwertowac ja na lini¢ prowadzacg ruch dla obiektu logo.
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Linie prowadzace ruch

Zaznacz warstwe logo i kliknij przycisk Dodaj linig ruchu (+*:) znajdujacy si¢ pod osig czasu.
Nad warstwa logo pojawi si¢ nowa warstwa oznaczona specjalna ikong; utworzysz na niej
$ciezke, po ktorej bedzie si¢ przemieszczalo logo w ramach automatycznej animacji ruchu.
Warstwy linii prowadzacej ruch nie sg eksportowane z filmem i nie pojawiaja si¢ nigdzie

z wyjatkiem $rodowiska edycyjnego Flasha.

| FI0G01_roboczy* |
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Nad warstwg logo utworz warstwe prowadzgcg

Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub wci$nij klawisz Ctrl i kliknij (Mac OS)
48. klatke na warstwie prowadzacej i wstaw pusta klatke kluczowa.

W panelu Narzedzia wybierz narzedzie Otéwek (#). W opcjach znajdujacych si¢ na dole
panelu Narzedzia wybierz tryb Gladki. Zanim rozpoczniesz rysowanie, upewnij sie, ze wy-
brates kolor obrysu (kontrolka na dole panelu Narzedzia).

Eﬂf
=]
S

a

5  Prostowanie

v G dladd
‘2 Farba
Tryb Gladki powoduje

wygladzenie Sciezki
Do jej narysowaniu
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Linie prowadzace ruch

4 W 48. klatce na warstwie prowadzacej narysuj $ciezke odtwarzajaca ruch odbijajacej sie pitki.

Rozpocznij rysowanie w obszarze roboczym z prawej strony i rysuj, przesuwajac sie w lewo
wzdluz stolu montazowego.

% Nie przejmuyj s, jesli sciezka, ktérg narysowales, nie jest wystarczajgco gtadka. Po ukoni-

czeniu rysowania dwukrotnie kliknij Sciezke narzedziem Zaznaczanie, aby jg zaznaczyc.
Wielokrotnie kliknij przycisk trybu Gladki (znajdujgcy si¢ na dole panelu Narzedzia), aby
wygtadzi¢ narysowang Sciezke.

lﬁ | g Scena l Przestrzen robocza » ﬁ ‘&‘_ \_‘_‘100% v

o]

Sciezka bedzie prowadzita ruch obiektu

Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub wci$nij klawisz Ctrl i kliknij (Mac OS)
48. klatke na warstwie logo i wstaw pustg klatke kluczowa.

Przeciagnij z panelu Biblioteka na stéf montazowy instancje symbolu logo i, przy

wciaz zaznaczonej instancji, wcisnij kombinacje klawiszy Ctrl+Alt+S (Windows) lub
Command+Option+S (Mac OS), aby otworzy¢ okno dialogowe Skaluj i obracaj. Upewnij sie,
ze w polu Skala wcigz jest ustawiona warto$¢ 35, 1 wciénij przycisk OK.

Z menu Widok/Przycigganie wybierz polecenie Przyciggaj do obiektow. Jezeli to konieczne,
zaznacz instancje logo, ktora przed chwila umiesciles. Przeciagnij logo za jego $rodkowy
punkt do poczatku narysowanej $ciezki (z prawej strony ekranu). Zadbaj o to, by $rodek logo
znajdowal sie na samym poczatku $ciezki — jezeli tak jest, powinienes zauwazy¢ przyciag-
niecie obiektu do linii.

Przeciggaj logo az do momentu,
w ktorym zostanie przyciggnigte
do poczgtkowego punktu linii
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Ostatnie etapy animagji

10

11

W 60. klatce na obu warstwach (prowadzacej i logo) wstaw nowa klatke kluczowa, wybierajac
z menu Wstaw/Os czasu pozycje Klatka kluczowa.

Zaznacz klatke kluczowa w 60. klatce na warstwie logo. Za pomoca narzedzia Zaznaczanie (x)
zaznacz logo na stole montazowym i przeciagnij je na drugi koniec $ciezki. Wyréwnaj srodek
logo z koncowym punktem linii.
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W 60. klatce przeciggnij logo, tak by zostato przyciggniete do drugiego kotica linii prowadzgcej

Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub wci$nij klawisz Ctrl i kliknij (Mac OS)
klatke kluczowg w 48. klatce na warstwie logo i z podrecznego menu wybierz polecenie
Utworz animacje ruchu.

Z menu Sterowanie wybierz polecenie Testuj film, aby zobaczy¢ podglad animacji. Logo powinno
przemieszcza¢ sie wzdluz narysowanej $ciezki. Jezeli tak nie jest, powrd¢ zaréwno do pierwszej,
jak i ostatniej klatki kluczowej tej animacji, w ktérych umieszczales logo na $ciezce. Powigksz
widok i upewnij sig, ze srodkowy punkt logo lezy dokfadnie na koncach $ciezki.

Ostatnie etapy animagji

W ostatnim ¢wiczeniu ukonczysz animowanie rysunku ludzika i dodasz troch¢ smaczku do ani-
macji logo.

Rysunek ludzika wykona ostatni bieg, i to dostownie, poniewaz wkrétce potem spotka si¢

ze swoim przeznaczeniem. Logo pojawi si¢ jeszcze raz i przy pojawianiu sie napiséw zmieni swdj

kolor. Animowanie koloréw jest dobrym sposobem na zwrdcenie uwagi ogladajacych. Na samym
koncu animacji zostanie wyswietlone hasto przewodnie firmy.
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Ostatnie etapy animacji

Konczenie animacji ludzika

1
2

W 48.1 61. klatce na warstwie ludzik wstaw klatke kluczows.

Zaznacz pustg klatke kluczowa w 61. klatce i z panelu Biblioteka przeciagnij na stét monta-
zowy instancje symbolu ludzik bieg 3.

Weisnij kombinacje klawiszy Ctrl+Alt+S (Windows) lub Command+Option+S (Mac OS).
W oknie dialogowym Skaluj i obro¢ wpisz w polu Skala warto$¢ 60 i wcisnij przycisk OK.

Umie$¢ rysunek ludzika z lewej strony stolu montazowego, w potowie na nim, a w potowie
w obszarze roboczym.

I;h | % Scena 1

W 61. klatce umies¢ rysunek ludzika
z lewej strony stotu montazowego

W 62. klatce na warstwie ludzik wstaw pustg klatke kluczowa. W panelu Biblioteka zaznacz
jeden z symboli biegnacego ludzika (ludzik bieg 0 - 5) i przeciagnij jego instancje na stot
montazowy.

Weisnij kombinacje klawiszy Ctrl+Alt+S (Windows) lub Command+Option+S (Mac OS),
aby przeskalowa¢ nowy rysunek ludzika. W polu Skala pozostaw poprzednia warto$¢ (60)
i wcisnij przycisk OK.

Jezeli to konieczne, kliknij przycisk Luski cebuli () znajdujacy si¢ pod osig czasu. Tak jak
poprzednio, tryb ten pomaga w prawidlowym umieszczaniu sekwencji klatek animacji.

Umie$¢ instancje rysunku ludzika blisko prawej strony rysunku z 61. klatki. Nie zapomnij
sprawdzi¢ wartos$ci wyswietlanej w polu Y w panelu Wtasciwosci, aby zachowa¢ takg sama
pozycje w pionie miedzy dwoma rysunkami i staty kierunek ruchu.
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Ostatnie etapy animagji E

8 Powtorz kroki od 5. do 7., az rysunek ludzika osiagnie pozycje w srodku stotu montazowego.
Wstaw jeszcze jedng pusta klatke kluczowg i z panelu Biblioteka przeciagnij na stél monta-
zowy instancje¢ symbolu ludzik stojgcy 1. W ten sposéb ukonczyle§ animacje ludzika.

Dokoticz animacje, dodajqgc instancje
symbolu ludzik stojgcy 1
9 W 75. klatce na warstwie ludzik wstaw dodatkowa klatke, aby wprowadzi¢ pauze.

10 Wyswietl podglad animacji, wciskajac klawisze Ctrl+Enter (Windows) lub Command+Return
(Mac OS). Ten skrot klawiaturowy stuzy do tego samego co polecenie Testuj film z menu
Sterowanie. Zamknij okno programu Flash Player i przejdz do Flasha.

Logo dogania ludzika
Ludzik skonczyt juz biegaé, wiec przyszed! czas na pojawienie si¢ logo. W ostatniej sekwencji
animacji logo dogoni ludzika, ladujac mu na glowie.
1 Rozpocznij od wstawienia dwdch pustych klatek kluczowych na warstwie logo, jednej
w 61. klatce, a drugiej w 76.
2 Na warstwie ludzik w 76. klatce wstaw klatke kluczowsg, a w 81. — pusta klatke kluczowa.

3 Jezeli wylaczyle$ tryb przenikania, ponownie kliknij przycisk Luski cebuli (=), aby zobaczy¢
potozenie rysunku ludzika na stole montazowym.
4  Zaznacz klatke kluczowa w 81. klatce na warstwie ludzik, a nastepnie z panelu Biblioteka

przeciagnij na stot montazowy instancje symbolu ludzik zgnieciony. Umies¢ ja doktadnie
w tym samym miejscu co rysunek z 75. klatki.

5 Przeskaluj wstawiong instancje, wciskajac skrot klawiaturowy Ctrl+Alt+S (Windows) lub
Command+Option+S (Mac OS). W polu Skaluj pozostaw warto$¢ 60 i wcisnij przycisk OK.

6 W panelu Narzgdzia wybierz narzedzie Przeksztalcenie swobodne (K3).

Przesun wskaznik myszy nad lewy gorny rég instancji, tak by pojawita si¢ ikona wygietej
strzalki (9)). Gdy si¢ pojawi, przeciggnij wskaznik, by obrdci¢ rysunek ludzika do pozycji
lezacej. Obrocony rysunek umies¢ tak samo jak na ponizszym rysunku.
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Ostatnie etapy animacji
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Obro¢ rysunek ludzika do pozycji lezgcej

8 Wilacz narzedzie Zaznaczanie () i zaznacz pustg klatke kluczowa w 76. klatce na warstwie
logo. Z panelu Biblioteka przeciagnij na stét montazowy instancje symbolu logo.

9 Wcisnij skrot klawiaturowy Ctrl+Alt+S (Windows) lub Command+Option+S (Mac OS),
aby otworzy¢ okno dialogowe Skaluj i obréé. W polu Skaluj pozostaw warto$¢ 60 i wcisnij
przycisk OK.

Umie$¢ instancje logo w obszarze roboczym dokladnie nad rysunkiem stojacego ludzika.
By¢ moze bedziesz musial zmienic¢ stopient powiekszenia na 50%, aby zobaczy¢ wigcej ob-
szaru roboczego.

Umies¢ przeskalowane logo poza sceng
doktadnie nad rysunkiem ludzika

10 Zaznacz 81. klatke na warstwie logo i wstaw klatke kluczowa. Przeciagnij instancje logo
na dol, tak aby lezala na ludziku.
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Ostatnie etapy animagji

% Do doktadnego przesuwania elementéw na stole montazowym mozesz uzy¢ klawiszy strzatek.

11 Zaznacz klatke kluczowa w 76. klatce na warstwie logo i w polu Klatki posredn. w panelu
Witasciwosci ustaw pozycje Ruch, aby utworzy¢ automatyczng animacje ruchu.

12 Zapisz dokument i z menu Sterowanie wybierz polecenie Testuj film, aby zobaczy¢ podglad
animacji.

Animowanie koloru

Dzigki animacji koloru wzbogacisz film o dodatkowy efekt. W celu zwrdcenia uwagi ogladaja-
cych mozesz postuzy¢ si¢ nie tylko ruchem, ale réwniez kolorem. Zapamigtaj, ze kolor jest jedna
z wlasciwosci instancji symbolu (poza polozeniem, obrotem, skalg i pochyleniem), ktére moga
by¢ animowane.

Przygotujesz automatyczng animacje koloru logo, polegajaca na przejsciu przez rézne odcienie
do oryginalnego koloru.

1  Wstaw klatke kluczowa w 86. 1 91. klatce na warstwie logo.

2 Zaznacz klatke kluczowa w 86. klatce, a nastepnie zaznacz instancje logo na stole monta-
ZOWYm.

3 W panelu Wtasciwosci w polu Kolor wybierz pozycje Tinta. Kliknij kontrolke koloru znaj-

dujacg si¢ z prawej strony pola i z panelu probek wybierz odpowiedni kolor (w przyktadzie
zostal wybrany czerwony). W polu Miara tinty za pomocg suwaka ustaw warto$¢ 50%.
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Za pomocg opcji Tinta dodaj do logo nowy kolor

4 Poniewaz chcesz utworzy¢ przejicie oryginalnego koloru do ustalonej tinty, a nastepnie z po-
wrotem do oryginalnego koloru, potrzebujesz dwoch automatycznych animacji — jednej
rozpoczynajacej sekwencje, a drugiej koriczacej. Ponownie zaznacz klatke kluczowa w 86.
Kklatce i utworz automatyczng animacje ruchu. Zaznacz klatke kluczowa w 81. klatce i wstaw
kolejng automatyczng animacje.
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Ostatnie etapy animacji

5 Z menu Plik wybierz polecenie Zapisz, aby zachowa¢ zmiany w pliku, a nastepnie z menu
Sterowanie wybierz polecenie Testu;j film, wlaczajac podglad filmu.

Animowanie tekstu

W ostatnim ¢wiczeniu, oprécz wstawienia animowanego tekstu z hastem przewodnim firmy,
wydluzysz réwniez czas trwania filmu.

Musisz pamietac, ze ogladajacy powinni widzie¢ obrazy z Twojego filmu na tyle dtugo, by mogli
przyswoi¢ wszystkie istotne informacje. Projektanci cz¢sto popelniaja typowy blad polegajacy
na tym, ze tworzg projekty z my$la o sobie, zapominajac o widowni swoich filméw.

1 Postugujac si¢ klawiszem Shift, zaznacz 115. klatke na obu warstwach — ludzik i logo
— a nastepnie z menu Wstaw/Os czasu wybierz pozycje Klatka. Dzieki temu wydluzysz czas
odtwarzania obu warstw.

Whytacz tryb przenikania, jezeli jest wiaczony; nie bedzie potrzebny w tym ¢wiczeniu.
2 Utworz nowg warstwe, klikajac przycisk Wstaw warstwe (=) znajdujacy si¢ w panelu Os

czasu. Dwukrotnie kliknij tytut warstwy, aby przej$¢ do jego edycji, i zmien nazwe warstwy
na tekst. Warstwe przeciagnij na sama gore stosu warstw.
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Nowej warstwie nadaj nazwe tekst i przeciggnij jg na samg gore stosu warstw

Na warstwie tekst wstaw pustg klatke kluczowa w 91. klatce.

4 W panelu Narzedzia wybierz narzedzie Tekst (T). Kliknij st6f montazowy pod rysunkiem
ludzika i logo, a nastepnie wpisz tekst projektowanie stron i animacje. Wlacz narzedzie
Zaznaczanie (%).

5 Zaznacz pole tekstowe i za pomocg p6l w panelu Wlasciwosci odpowiednio sformatuj tekst:
ustaw czcionke Arial, wiacz style Pogrubienie i Kursywa, zmien rozmiar czcionki na 12 i wy-
bierz kolor niebieski.

6 Majac wciaz zaznaczone pole tekstowe, z menu Modyfikuj wybierz polecenie Konwertuj
na symbol. Nadaj symbolowi nazwe haso, wybierz typ Grafika, ustaw srodkowy punkt
rejestracji i weisnij przycisk OK. Tekst umies¢ w dowolnie wybranym miejscu stotlu monta-
zowego. W tym przykladzie tekst znajduje si¢ pod logo i rysunkiem ludzika, blisko lewego
dolnego rogu stolu montazowego.
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Ostatnie etapy animagji

Na warstwie tekst w 96. klatce wstaw klatke kluczowa. Przeskalujesz teraz pole tekstowe,
by pojawilo sie wigksze i zmniejszato si¢ do pierwotnej wielkosci.

Kliknij 91. klatke na warstwie tekst. Na stole montazowym zaznacz symbol hasto, a nastepnie
z menu Modyfikuj/Przeksztal¢ wybierz polecenie Skaluj i obroé. W polu Skala ustaw warto$¢

200 i wciénij przycisk OK.

W panelu Wlasciwosci w polu Kolor wybierz pozycje Alfa. Jezeli nie widzisz ustawien koloru
w panelu Wlasciwosci, musisz ponownie klikng¢ symbol, aby go aktywowac.

Warto$¢ Alfa ustaw na 0%, aby instancja symbolu stata sie zupelnie przezroczysta.
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Zmodyfikuj symbol z hastem

Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub wci$nij klawisz Ctrl i kliknij (Mac OS)
klatke kluczowa w 91. klatce na warstwie fekst i z podrecznego menu wybierz polecenie
Utwérz animacje ruchu.

Zapisz dokument i z menu Sterowanie wybierz polecenie Testuj film, aby zobaczy¢ jego pod-
glad. Z menu Plik wybierz polecenie Zamknij.

Gratulacje! Wlasnie ukonczytes lekeje.
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Cwiczenia do samodzielnego wykonania

Cwiczenia do samodzielnego wykonania

Jedna z najlepszych metod nauki animowania we Flashu jest przegladanie innych projektow.
Sprawdza sie to zwlaszcza w sytuacjach, gdy poznajesz sposob dzialania réznych narzedzi i odkry-
wasz oferowane przez nie mozliwosci. Aby znalez¢ przykiady dobrych animacji Flasha, mozesz
odwiedzi¢ strony opracowane we Flashu. Jedna z witryn wartych polecenia jest hillmancurtis.com.

Do projektu Flasha mozna réwniez dotgczy¢ animacje oparte na wideo. Jednym ze sposobow
na umieszczenie wideo przy réwnoczesnym zachowaniu rozsadnego rozmiaru pliku jest utwo-
rzenie sekwencji plikow graficznych JPG i zaimportowanie jej do Flasha. Wystarczy umiesci¢
taka sekwencje w klipie filmowym, by zaoszczedzi¢ sporo miejsca. W 14. lekcji — ,,Praca

z wideo” znajdziesz wiele informacji o importowaniu i korzystaniu z wideo.

Sprawdzian

Pytania
1 Jaka funkcja Flasha pozwala na wyswietlanie wielu klatek animacji na raz?

2 Jaki typ warstwy jest niezbedny do tworzenia Sciezek, po ktorych poruszaja sie animowane
obiekty?
3  Ktore ustawienie w panelu Wiasciwosci umozliwia zmiane dynamiki ruchu obiektéw, dzieki

czemu ich animacja wydaje si¢ bardziej naturalna?

Odpowiedzi
1 Tryb przenikania (Luski cebuli).

2 Warstwa prowadzaca ruch.

3 Zmiana dynamiki.
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