KULKI Wymiary: | 400 piks, | (szerokosc) x | 200 piks. | (wysokost)

Dopasuj: () Drukarka O Doyl
e nowy klip, wielko$¢ 400x200, kolor tla czarny, predkosé Kolor tha: WA
odtwarzania 24 klatki na sekunde Savbkodt odwarzania: | 24 | Kis
e przycisk PRZESTRZEN ROBOCZA / DOMYSLNY Schostk misrys [Phoke 3
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PRZYGOTOWANIE LEMENTOW SCENY

e zmenu: WSTAW /NOWY SYMBOL / GRAFIKA

e rysujemy kolo wypelione gradientem o wymiarach 40x40, nazwa KULKA
e zmenu: WSTAW /NOWY SYMBOL / GRAFIKA

e rysujemy lini¢ dlugosci 80, nazwa NITKA

e zmenu: WSTAW /NOWY SYMBOL / GRAFIKA

e zapomocg KULKI 1 NITKI rysujemy cz¢$¢ statyczng, nazwa 3KULKI

WARSTWY MUK 4 e+ H

e wybieramy przycisk SCENA 1 " PRAWA + o« @
e zamieniamy nazw¢ warstwy 1 na 3KULKI U KuLKA < By
e przeciggamy na nig z biblioteki symbol 3KULKI __W NITKA + -+ Oy
e wstawiamy nowg warstwe, ustawiamy ja pod warstwa 3KULKI -2 ;TTULK " g i
¢ dodajemy do niej warstwe prowadzaca: prawy / DODAJ LINIE RUCHU SR . o ml
e do warstwy prowadzonej jeszcze jedna warstwa: prawy / WSTAW WARSTWE T
e warstwe prowadzaca nazywamy PRAWA, warstwy prowadzone: KUKLA 1 NITKA

e wstawiamy nowg warstwe i przeciggamy na sam dot warstw

w podobny sposob tworzymy warstwe prowadzaca LEWA 1 warstwy prowadzone: KULKA 1 NITKA

ELEMENTY RUCHOME

na warstwe¢ NITKA przeciggamy symbol NITKA

ustawiamy go w ten sposob, zeby byl odsuniety o 40 pikseli w prawo
gorny koniec NITKI przysuwamy do listwy

na warstw¢ KULKA przeciggamy symbol KULKA

ustawiamy tak, aby $rodek kulki pokrywal si¢ z koncem nitki
oczywiscie nalezy pamigtac, aby zachowac zgodnos¢ z czesciami LEWA 1 PRAWA

SCIEZKA RUCHU

e na warstwie prowadzacej] PRAWA rysujemy okrag o $rednicy 160 pikseli
e S$rodek okregu ustawiamy doktadnie w miejscu zaczepienia nitki do listwy
zakladamy, ze animacja bgdzie trwac 1 sekunde, czyli 24 klatki

e zaznaczamy warstwe¢ 3KULKI, wybieramy klatke 24, prawy / WSTAW - dodajemy 23 klatki
na wychylenie 1 kulki 1 jej powr6t potrzebujemy 12 klatek — polowe czasu

e wybieramy warstwe prowadzaca PRAWA i dodajemy do niej 11 klatek (razem ma by¢ 12)

e wybieramy warstwe NITKA, klatka 1, prawy przycisk: UTWORZ ANIMACJE RUCHU
e klatka 6, prawy przycisk: WSTAW KLATKE KLUCZOWA

e wybieramy klatke¢ 6, wybieramy narzedzie PRZEKSZTALCANIE SWOBODNE 2
e ustawiamy $rodek obrotu nitki na styku z listwa
e obracamy nitke o 45 stopni przeciwnie do ruchu wskazowek zegara narzgdziem

lub z menu: MODYFIKUJ / PRZEKSZTALC / SKALUJ I OBROC - wpisa¢: -45
koniec nitki porusza si¢ po narysowanej §ciezce
e wybieramy klatke 7, prawy przycisk: WSTAW KLATKE KLUCZOWA - klatke 6 kopiujemy do klatki 7
e wybieramy klatke 1, prawy / KOPIUJ KLATKI
e wybieramy klatke 12, prawy / WKLEJ KLATKI




e wybieramy klatke 24, prawy . WSTAW KLATKE

nitka odchyli si¢ do gory (pierwszych 6 klatek) i wrdci do potozenia poczatkowego (klatki 7-12). Pozostate
klatki nie wykonuja animacji, ale sg potrzebne, aby nitka byta widoczna, gdy odchyla¢ si¢ bedzie druga kulka.

W podobny sposéb nalezy ,,rozhustac” kulke

e wybieramy warstw¢ KULKA na warstwie prowadzacej PRAWA

klatka 1, prawy: UTWORZ ANIMACJE RUCHU
klatka 6, prawy: WSTAW KLATKE KLUCZOWA
klatka 6, przesuwamy kulke o 5 stopni

klatka 7, prawy: WSTAW KLATKE KLUCZOWA
klatka 1, prawy: KOPIUJ KLATKI

klatka 12, prawy: WKLEJ KLATKI

e Kklatka 24, prawy: WSTAW KLATKE
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Ruch prawej strony naszego wahadta mamy juz gotowy. Teraz musimy powtorzy¢ wszystkie czynnosci dla
lewej strony, pamigtajac, aby ruch byl przesuniety o 12 klatek w prawo.

LEWA STRONA

e wstawiamy z biblioteki kulke do klatki 1 warstwy KULKA 1 nitke do

warstwy NITKA ($rodek obrotu na koncu odcinka)

e kopiujemy okrag z klatki 1 warstwy PRAWA do klatki 1 warstwy LEWA i

ustawiamy w odpowiednim miejscu
e przesuwamy klatke 1 z warstwy LEWA do klatki 13

e wybieramy klatke 24 na warstwie LEWA, prawy przycisk i WSTAW

KLATKE

WARSTWA NITKA

e klatka 13, prawy: WSTAW KLATKE

klatka 13, prawy: UTWORZ ANIMACJE RUCHU
klatka 18, prawy: WSTAW KLATKE KLUCZOWA
klatka 18, obracamy nitke o 45 stopni

klatka 19, prawy: WSTAW KLATKE KLUCZOWA
klatka 1, prawy: KOPIUJ KLATKI

klatka 24, prawy: WKLEJ KLATKI

W identyczny sposob postepujemy z warstwg KULKA
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