BANERY

Banery sg jedng z najwazniejszych form reklamy w internecie. Grafika polgczona z animacjg i jednoczes$nie
bedaca linkiem do strony internetowej — to jest wlasnie baner. Forma, styl i tre§¢ moze by¢ zupetnie dowolna.
Najwazniejsze jest jednak to, aby baner przyciggal uwagg 1 zachecal do kliknigcia. W tworzeniu baneréw
niezmiernie istotng kwestig jest ich rozmiar. Z jednej strony muszg by¢ tadne, kolorowe i przyciagajace uwage,
a z drugiej strony muszg zajmowac na dysku niewiele miejsca, aby ich wczytywanie bylo stosunkowo krotkie.
Nie moze tez by¢ zbyt skomplikowany, aby za bardzo nie obcigzat procesora.

PROJEKT

Baner bedzie sktadat si¢ z trzech hasel, adresu i tta. Pierwsze hasto: BYLES JUZ U NAS? wijedzie z lewej
strony, zwolni i po pewnym czasie nabierze prgdkosci i wyjedzie z prawej strony sceny. Hasto drugie: NIE?
wleci na scen¢ z przodu i zapadnie si¢ w nig (skalowanie). Trzecie hasto wpadnie na scen¢ z gory i spadnie pod
nig. Na samym koncu pojawi si¢ adres szkoty: ZSO.BOBOWA.EU — kazda z cz¢$ci animowana bedzie inacze;.

e nowy dokument o wymiarach 468x60, kolor niebieski, szybko$¢ 25 klatek na sekundg
e tworzymy dwie warstwy o nazwach TLO i NAPISY '
e warstwie TLO umieszczamy elementy tta banera — stylizowane litery ZSO

T NAPISY

STYLIZOWANE LITERY ZSO
e narzedziem tekst napisaé trzy osobne litery Z, S, O

e kolor liter trzy odcienie niebieskiego, krycie ALFA —50%
e powiekszy¢ je i nalozy¢ na siebie w dowolny sposdb
e zaznaczy¢ trzy litery, prawy przycisk: ROZDZIEL _
e skopiowac litery 1 odbi¢ horyzontalnie

Mazwa: | napisy
NAP'SY Tekst: (&) Klip filmaowy
o nawarstwie NAPISY piszemy biaty tekst: BYLES JUZ U NAS? v

e wektoryzujemy napis, prawym: ROZDZIEL 2 razy, aby kazda litera byta osobno

e konwertujemy napis na klip filmowy, prawy i KONWERTUJ NA SYMBOL nazwa
NAPISY, tekst: KLIP

e klikamy podwojnie w nowy symbol i wchodzimy do okna symbolu, gdzie tworzymy
animacj¢

(mozna to zrobi¢ tez kilkoma innymi sposobami, np. najpierw nowy symbol: klip filmowy 1 w nim narysowac¢

napis)

Byleﬁé juz u nas?
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EDYCJA KLIPA X veeor .o
e bedac wewnatrz klipa tworzymy jeszcze trzy warstwy i nazywamy je: WWW, U naco? + + W
NA CO?, NIE? (warstwa BYLES? z gotowym napisem) U rie? - - O
e na odpowiednich warstwach tworzymy napisy: NIE?, NA CO CZEKASZ?, EJ“J = e v
ZSO.BOBOWA.EU b e

e wektoryzujemy tylko napis z adresem strony

ANIMACJA PIERWSZEGO HASLA

e wybieramy warstwe BYLES

klatka 1, prawy: UTWORZ ANIMACJE RUCHU
klatka 10, prawy: WSTAW KLATKE KLUCZOWA
identyczne operacje powtarzamy dla klatek: 15, 30, 35, 45
wybieramy klatke 1 i umieszczamy napis z lewej strony poza sceng
w klatce 10 przesuwamy napis w prawo o dlugo$é wyrazu BYLES
klatki 15 i 30 pozostawiamy be zmian

w klatce 35 przesuwamy napis w lewo o dlugo$¢ wyrazu BYLES
w klatce 45 umieszczamy napis za sceng z prawej strony

Byleqé juz u nas?




DYNAMIKA ANIMACJI

Jezeli wybrana jest klatka, ktora zawiera ANIMACIJE, mozemy zmieni¢ wartos¢ ZMIANA DYNAMIKI na
wiasciwosciach klatki.

Wartos¢ dynamiki od -1 do -100 spowoduje, ze animacja zwolni przed tg klatka, a nastepnie przyspieszy do
nastepnej klatki. Warto$¢ od 1 do 100 spowoduje, ze animacja przyspieszy wychodzac z klatki, a nastepnie
zwolni przed nastepna klatka.

e W pierwszej klatce ustalamy wartos¢ dynamiki na 100 i podobnie w klatkach 10, 30 i 35

CIENIOWANIE

e powyzej warstwy BYLES? wstawiamy nowa warstwe

e kopiujemy na nig, poczawszy od klatki 2, wszystkie klatki w warstwy BYLES?
e usuwamy dodatkowe klatki z prawej strony na nowej warstwie
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e na kazdej klatce kluczowej nowej warstwy, zaznaczamy napis i zmieniamy przezroczystos¢: ALFA 50%

ANIMACJA DRUGIEGO HASLA

e zaznaczamy pierwsza klatke na warstwie NIE?

e przeciggamy ja do klatki 40

e w klatce 40 tworzymy animacje ruchu

 wKlatkach: 48, 51 ,61 ,66 ,71 wstawiamy klatki kluczowe
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w klatkach 48 i 61 ustawiamy warto$¢ dynamiki na 100
w klatce 40 powigkszamy napis (jak wysoka scena) i ustawiamy przezroczysto$¢ na 0%

e W Klatce 48 nieznacznie zmniejszamy napis

e w klatce 66 powickszamy o 50%

e W klatce ostatniej 71, zmniejszamy wielkos$¢ do zera i przezroczystosé do zera

e tworzymy powyzej nowa warstwe 1 wklejamy cato$¢ animacji od klatki 42

e nadmiarowe - od 74 — usuwamy

e _w klatkach kIUCZOV_vX(I:h nowe warstwy zmieniamy przezroczysto$¢ na 50%
al nie? « « [, |:||- e . . u|
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ANIMACJA TRZECIEGO HASLA
e zaznaczamy napis w klatce 1, na warstwie NA CO?

e wybieramy narzg¢dzie przeksztalcania swobodnego

e Srodek cigzkosci napisu (biata kropka) umieszczamy pod pierwsza literg)

e obracamy napis tak, aby jego koniec byt wyzej niz poczatek

e przesuwamy napis ponad sceng

e przeciggamy klatke z napisem do klatki 70 i tworzymy w niej animacj¢ ruchu

e Srodek obrotu w klatce 70 przestawiamy na poczatek napisu

e do klatki 72 wstawiamy klatke kluczowa (70) i $ciaggamy w niej napis na sceng

e do klatki 73 wstawiamy klatke kluczowa (72) i prostujemy napis

e w klatce 81 wstawiamy klatke kluczowa (73)

e do klatki 84 wstawiamy klatke kluczowg (81) i obracamy napis w dot

e do klatki 88 wstawiamy klatke kluczowg (84) 1 przesuwamy napis poza scen¢ w dot
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e zwigkszamy dynamike¢ kopiujac warstwe do nowej, przesuwamy o 1 klatke 1 zmieniamy przezroczysto$¢



e zaznaczamy adres strony na 1 klatce warstwy WWW

e prawy przycisk myszy / KONWERTUJ NA SYMBOL / KLIP FILMOWY

e zaznaczamy klatke 1 i przenosimy na koniec animacji — do klatki 89 240
e edytujemy nowy klip klikajac podwodjnie w napis (lub wybierajac go w bibliotece) U kropld + o
e warstwe z adresem nazywamy ZSO a :Ebawa g
e tworzymy jeszcze trzy warstwy o nazwach: BOBOWA, EU, KROPKI -

wycinamy z warstwy ZSO kolejne fragmenty napiséw i wklejamy na odpowiednie warstwy

e zaznaczamy fragment napisu (jest juz wektorowy)

e prawy przycisk myszy: WYTNI

e wybieramy odpowiednig warstwe

e zmenu: EDYCJA/WKLEJW MIEJSCU

e na kazdej warstwie procz KROPKI tworzymy w klatce 1 animacje ruchu

e nawarstwie ZSO, wstawiamy Klatki kluczowe do 5 i 35 klatki

e na warstwie BOBOWA przeciggamy klatke 1 do klatki 4 1 wstawiamy klucze w 8 1 35 klatce
na warstwie EU przeciggamy klatke 1 do klatki 7 i wstawiamy klucze do 11 1 35

warstwa KROPKI zaczyna si¢ w 31 Klatce i konczy w 35

w klatce 1 warstwy WWW zmniejszamy wielko$¢ napisu i alfa do zera

w klatce 4 zwigkszamy napis do 200% i zmniejszamy alfa do zera

w podobny sposdb postepujemy z napisami w warstwach BOBOWA i EU

przechodzimy do sceny glownej banera klikajac w przycisk SCENA 1

wstawiamy animacj¢ z adresem na obszar sceny
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AKCJE - zatrzymanie akcji po zakonczeniu animacji Qe n
e wywotujemy do edycji klip NAPISY : :::”Wa E o Dee
e wybieramy ostatnig klatke w warstwie WWW ==
e prawy przycisk myszy i polecenie OPERACJE STOP();
e wpisujemy polecenie z ramki (zatrzymujemy gtéwnego klipa)
= @[0! 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 ?ﬂ 75 g0 g5 =

A www + o+ O I:I|E

a naco? + o« Wl |:||1>oo e e v

a naco? + o« Wl [Il- oo>—>o>—>->—>o|

Al nie? + +« @l |:||. e s a8

L | Ol | . s .

T Y - ey )
Rl < @ t ' B [ 71 12.0fps 585 £ 3
e wywotujemy do edycji klip WWW T ———
e wybieramy ostatnig klatke¢ w warstwie ZSO STOP(); :JJ kropki = e 1
e prawy przycisk myszy i polecenie OPERACJE 3 ot . g“’ D.}:—"

e wpisujemy polecenie z ramki (zatrzymujemy klipa) E PA .

PRZYCISK uruchamiania strony www

e wracamy do sceny glownej — przycisk SCENA1

e tworzymy jeszcze jedng warstwg PRZYCISK

e rysujemy na niej prostokat o wielkosci sceny

e konwertujemy ramke do przycisku — prawy / KONWERTUJ NA SYMBOL - PRZYCISK
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[ ]

wchodzimy do okna akcji przycisku on (release) {

na {(IaFce UP, prawy / OP.E RACJE getURL("http://zso.bobowa.eu”, " blank™);
wpisujemy skrypt z ramki 1




