LEKCJA 03 - FLASH — ANIMACJA RUCHU

Flash stuzy do animowania obiektow i to jest jego gtowne zadanie. Nie jest jednak realizowane podobnie, jak np. w programach typu
PowerPoint. We Flash animacja odbywa si¢ metodq klatkowq, jak w prawdziwym filmie. W kolejnych klatkach filmu przemieszczamy
obiekty tworzqc zludzenie ruchu. OczywiScie reczne tworzenie filmu, ktory mialby trwac np. 10 minut z szybkoscig 24 klatek na
sekunde, tj 10%60*24, czyli 14400 klatki trwatoby bardzo diugo, dlatego postugujemy sig automatycznymi sposobami generowania

kolejnych klatek. Dwa podstawowe sposoby to: animacja ruchu i animacja ksztaltu.

ZADANIE

Czerwony kwadrat wjezdza na sceng z lewej strony i zatrzymuje si¢ z prawej strony sceny. Scena ma wymiary 500x500 pikseli, kolor

bialy. Animacja przebiega z szybkosciq 12 klatek na sekunde.
1. Tworzymy nowy klip o wymiarach 500x500
Z menu: Plik / Nowy i przycisk OK

W dolnej czesci znajduje si¢ zaktadka Wiasciwosci.
W polu Rozmiar zmieniamy wielkos¢ obszaru roboczego, kolor ta i szybkos¢ animacji

Rysujemy czerwony kwadrat bez obrysu =
Wybieramy narzg¢dzie Prostokat 1
Rysujemy z wcisnietym SHIFT (kwadrat) h N
Zaznaczamy kwadrat narzedziem Wyboru lub Przeksztalcania
Zmieniamy kolor Wypelnieniem i kolor Obrysu
Mozna tez najpierw wybra¢ kolor (i inne wlasciwosci), a potem narysowac.

. Zmiana nazwy warstwy na K1

Z menu: Modyfikuj / O$ czasu / Whasciwosci warstwy
Mozna tez klikngcé podwdjnie w nazwe warstwy na pasku warstwy

4. Poczatkowe polozenie - kwadrat z lewej strony sceny

Zaznaczamy kwadrat i przeciggamy w lewo poza sceng

5. Tworzymy poczatek animacji ruchu - start animacji
Z menu: Wstaw / O$ czasu / Utworz animacj¢ ruchu
Mozna tez prawym przyciskiem myszy klikngé w klatke 1 1 wybraé: Utworz animacje ruchu.
Kwadrat zostanie obwiedziony niebieskq ramkg

Koniec sekwencji ruchu - klatka kluczowa

e Zaznaczamy klatke 24 = @ 0p I 5

e Zmenu: Wstaw / O$ czasu / Klatka kluczowa
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wybrac: Wstaw klatke kluczowg
Klatki 1 i 24 zaznaczone sq kropkami (poczqtek i
koniec sekwencji ruchu). Klatki pomiedzy nimi

Mozna tez prawym przyciskiem myszy w klatke 24 i
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wypeiniq sig szarymi polami (automatyczne zmiany

wygenerowane przez program w plozeniu kwadratu) i pomiedzy nimi zostanie narysowana strzatka. DomysInie ruch animowany

Jjest z szybkosciq 12 klatek na sekunde. Nasz kwadrat bedzie przesuwal sie wigc 2 sekundy
. Koncowe polozenie kwadratu

sprawdzamy czy wybrana jest klatka 24

Przesuwamy kwadrat w prawo

W klatce kluczowej 24 ustawiony jest koniec animacji, wszystkie klatki posrednie tworzy system
automatycznie.

Uruchomienie animacji

e Gotowa animacj¢ uruchamiamy przyciskiem ENTER (CTRL+ENTER)
Jesli chcemy podejrze¢ scene w oryginalnej postaci naciskamy CTRL+ENTER
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Dynamika animacji zalezy od ustawionej na poczqtku ilosci klatek na sekunde (mozna to w kazdej chwili

zmieni¢ wybierajg wlasciwosci sceny) oraz od ilosci klatek przeznaczonych na animacje ustawionych na

warstwie K1 (to tez mozna zmieni¢ dodajqc lub kasujgc klatki) :
9. Tworzenie nowej warstwy o nazwie K2 = al:

5 10 15

Kwadrat w kolorze zottym wleci z gory sceny i zatrzyma sig o

doktadnie pod czerwonym kwadratem. al K1 « o« O,

e Z menu: Wstaw / O$ czasu / Warstwa
Mozna tez prawym przyciskiem klikngé w nazwe warstwy K1 i wybra¢ Wstaw warstwe

e Zmieniamy nazweg nOwej warstwy na K2
e Zaznaczamy klatke 1 na warstwie K2
e Na warstwie K2 rysujemy kwadrat w kolorze zottym, w gdérnej czesci poza sceng
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10.

Identyczne wymiary i polozenie

W polu Wiasciwosci po zaznaczeniu czerwonego kwadratu sprawdzamy wymiary i poloZenie kwadratu i po narysowaniu zZéttego
w warstwie K2 modyfikujemy odpowiednie wlasciwosci dla kwadratu zoltego. Kopiowanie i wklejanie jest niewskazane, gdyz
czerwony kwadrat ma zdefiniowang animacjg ruchu.

ustawiamy odpowiednig wielkoS¢ 1 polozenie R ——— Y )
Animacje wykonujemy podobnie jak poprzednio. Jesli chcemy, aby kwadraty
wsuwaly sie jednoczesnie klatki kluczowe na warstwach muszq sie pokrywac. — S
W klatce 1warstwy K2 tworzymy animacj¢ ruchu .
W klatce 24 warstwy K2 wstawiamy klatke kluczows

Przesuwamy z6tty kwadrat pod czerwony .

Uruchamiamy pokaz

Oba kwadraty wsuwajq si¢ jednoczesnie. Moze si¢ zdarzyé, ze zolty kwadrat

bedzie wsuwat sig po skosie — zalezy to oczywiscie od poczgtkowego polozenia (w klatce 1). Jesli tak jest nalezy wybra¢ klatke 1
w warstwie K2 i przesunq¢ zotty kwadrat recznie lub postuzy¢ sie okienkiem wiasciwosci kwadratu (pola X i Y). Aby unikngé
takich sytuacji, podczas projektowania prezentacji nalezy wezesnie rozplanowaé poszczegdlne polozenia i animacje. W kolejnym
¢wiczeniu bedzie mozna zaplanowac ruch wedtug okreslonej sciezki.

Dynamika pokazu

Ruch odbywa si¢ jednoczesnie. Jesli jednak na warstwach Tom TE s B W ®
przesuniemy grupy klatek wzgledem siebie — ruch bedzie U + - W ol .
nastepowat kolejno po sobie. . J

Sytuacja 1. Zaczyna wlot czerwony kwadrat. Zoétty startuje
dopiero w 12 klatce ruchu czerwonego. Czerwony kornczy i znika,
a zotty kontynuuje.

Sytuacja 2. Najpierw czerwony wykona swoj wlot i zniknie. Po

Al k2 L ! n{, o

czym pojawi sig zolty kwadrat.

11. Przesuwanie klatek (sytuacja 1)
e Kilikng¢ w klatke 1 w warstwie K2
e Zklawiszem SHIFT klikna¢ w klatke 24
e . Chwyci¢” mysza zaznaczone klatki i przesung¢ o 12 klatek w prawo
Mozna tez przeciggngé po klatkach, ,,chwycic¢” i przesungé
12. Czerwony konczy wlot i NIE ZNIKA (sytuacja 1)
. . = a0 5 10 15 20 25 30
e Wybieramy klatke 35 na warstwie K1 Ej,;
; W k2 + + Wl e |
e Z menu: Wstaw / O$ czasu / Klatka m 7o o mp - i
Mozna tez prawym w klatke 35 i Wstaw klatke
Na warstwie K1 zostang wstawione klatki od 25 do 35 — przerywana linia oznacza, ze nie sq objete animacjg.
ZADANIE

W identyczny sposob narysowaé i zaanimowaé jeszcze dwa kwadraty: czerwomy i Zoflty, aby wlatywaly kolejno po sobie (z
przesunieciem 12 klatek) z kazdej strony sceny i utworzyly szachownice.
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ANIMACJA RUCHU W SKROCIE

1. narysowac obiekt w klatce X
2. utworzy¢ w klatce X animacje ruchu
3. Wstawi¢ w klatce Y klatke kluczowa
4. przesunac obiekt w klatce Y



