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ROZDZIAL PIERWSZY

Efekty wizualne
Sposoby 1. -7.

W ksiazce przyjeto zalozenie, ze czytelnik zna juz podstawy Flasha w zakresie tworzenia
efektéw wizualnych i animacji za pomoca listwy czasowej. Jesli jednak nie postuguje sie
on sprawnie programem, przedstawione w tym rozdziale techniki na pewno okaza sie
interesujace. Po poznaniu podstaw Flasha z internetowego lub ksiazkowego podrecz-
nika mozna wrécié¢ do sposobdw, ktére wydaly sie szczegdlnie interesujace. Na poczatku
myslalem o tym, Zeby ksiazka zaczynala si¢ od wskazéwek dotyczacych optymalizacji,
zabezpieczen itp. Uznalem jednak, ze lepiej bedzie z tym poczekad. Mialem tez nadzieje,
ze rozwigzania przedstawione w tym rozdziale rozpalg ciekawosc czytelnikéw, poszerza
ich horyzonty — chcialem takze pozosta¢ wierny ,hakerskiej” zasadzie zaczynania od
najciekawszych rzeczy.

Dlatego tez zamiescilem tu sposoby, ktére umozliwig osiaggniecie nieznanych wczesniej
efektéw lub efektéw, ktére gdzies sie widzialo, ale trudno wykonac je samodzielnie. Jak
w przypadku wszystkich sposobéw zawartych w tej ksigzce, mam nadzieje, ze beda one nie
tylko uczy¢, ale réwniez inspirowad. Licze, ze czytelnikom starczy motywacji, zeby wy-
prébowac przedstawione tu sposoby, i ze zaryzykuja opracowanie wlasnych sztuczek.

Wszystkie sposoby zaprezentowane w tym rozdziale s3 w pewnym stopniu zwigzane
z efektami wizualnymi. Oméwione zostang efekty pikselowe oraz przeksztalcenie plikow
wykonanych w programie Photoshop i plikéw GIF we flashowe pliki fla i .swf (pierwszy
format oznacza plik Zrédlowy, drugi — dystrybucje tego pliku). Na koniec przedstawie
sposéb utworzenia drzewa kotyszacego galeziami na wietrze. W nastepnych rozdzia-
fach zajmiemy sie dodatkowymi efektami wizualnymi wykorzystujacymi przeksztalcenia,
zmiany barw, techniki 3D, maskowanie oraz interfejs programistyczny API Drawing.

Chociaz maski sg doktadniej oméwione w rozdziale 3., to sg tak waznym elementem Flasha
[Sposéb 1.], ze mozna si¢ z nimi zetknad takze w innych miejscach ksiazki. Poczatkujacym
uzytkownikom przyda sie wiec krétkie wprowadzenie.

Animacje we Flashu sa tworzone poprzez nakladanie na siebie warstw animagji (sg to
takie same warstwy, z jakimi mozna zetknaé si¢ w Photoshopie i innych programach do
obrébki grafiki). W panelu Timeline znajduje sie giéwna listwa czasowa, na ktérej upo-
rzadkowane s wszystkie warstwy i na ktérej odtwarzane sa poszczegdlne klatki. Maski
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sq czesto uzywane do tworzenia efektéw wizualnych, takich jak na przyktad reflektor —
jedna z warstw jest widoczna przez ,otwér” w warstwie maskujacej. Innymi stowy,
warstwa maskujaca okresla obszar podrzednej warstwy maskowanej, ktéry jest widocz-
ny (reszta zostaje zamaskowana i jest niewidoczna). Aby utworzy¢ taka warstwe w $ro-
dowisku roboczym, nalezy wstawi¢ na listwie czasowej nowq warstwe (klikajac Insert/
Timeline/Layer) ponad warstwa, ktéra ma zosta¢ zamaskowana. Nastepnie w oknie dia-
logowym wiasciwosci (Modify/Timeline/Layer Properties) trzeba zmienic¢ typ warstwy na
Mask. Nastepnie na tej warstwie nalezy utworzy¢ ksztalt, ktéry bedzie maska. We Flashu,
te obszary warstwy maskujacej, ktére zawieraja piksele (s zamalowane), uwidoczniaja
warstwe lezaca ponizej, zas te, ktoére sa puste, przeslaniajg maskowana warstwe. Na
przyklad aby utworzy¢ efekt reflektora, w ktérym maskowana warstwa bedzie widoczna
w okregu, mozna skorzysta¢ z narzedzi do rysowania (Window/Tools) i narysowac czarne
koto, ktére bedzie maska.

We Flashu MX wprowadzono mozliwos¢ tworzenia masek skryptowych, w ktérych maska
zdefiniowana przez jeden klip filmowy jest uzywana do zamaskowania zawartosci in-
nego klipu filmowego. Maska skryptowa — jak wskazuje nazwa — jest maska uzywana
dynamicznie w czasie rzeczywistym, utworzong przy wykorzystaniu jezyka ActionScript
i metody MovieClip.setMask(). Stosowanie dynamicznej maski wlasciwie niczym sie nie
rézni od tworzenia warstwy maski w srodowisku roboczym, poza tym ze metoda ta jest
duzo bardziej elastyczna. Cho¢ mozliwe jest animowanie warstwy maski za pomoca narze-
dzi dostepnych w programie, to mozna uzyskac bardziej wyrafinowane animacje, ani-
mujac maske w czasie rzeczywistym przy wykorzystaniu skryptow.

Mam nadzieje, ze to krétkie wprowadzenie umozliwi czytelnikom peiejsze skorzystanie
z réznych sposobéw zawartych w tej ksigzce, ktére wykorzystujg maski tworzone w sro-
dowisku roboczym i w czasie rzeczywistym. Wiecej informacji o maskach mozna znalez¢
w pomocy online, w temacie How do I/Basic Flash/Work with Layers/Add a mask Layer (jak
to zrobi¢/podstawy Flasha/warstwy/dodawanie maski) lub wpisa¢ w indeksie pomocy
hasto mask.

Teraz mozemy zabrad si¢ za naprawde ciekawe rzeczy.

“5d Markowane przeksztatcenia pikselowe

. Tworzenie pikselowych efektéw zanikania i $cierania, przypominajacych efekty wykonane w programie
Macromedia Director.

Silnik renderujacy we Flashu bazuje na wektorach i przeksztatceniach wektorowych, nie
zapewnia wiec bezposredniego dostepu do pojedynczych pikseli na ekranie. Zatem silg
rzeczy Flash nie obstuguje przeksztalcenn pikselowych. Stosujac markowane przeksztal-
cenia pikselowe, wykorzystujemy fakt, Ze piksele sa niewielkie, a kazda mata rzecz przy-
pomina inng matlg rzecz. Markowane przeksztalcanie pikselowe mozna laczy¢ z innymi
sztuczkami wideo [Sposé6b 8.], aby nieco urozmaici¢ statyczne bitmapy [Sposéb 3.].

Efekt przeksztalcenia pikselowego przedstawiono na rysunku 1.1.
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Rysunek 1.1. Przeksztatcenie pikselowe, etapy 1 — 4

W miare uptywu czasu piksele pierwszego obrazu sq ukrywane (maskowane) — obrazek
znika piksel po pikselu. Usuniecie maski z pierwszego obrazka ujawnia drugi rysunek
umieszczony ponizej. Stad wlasnie bierze sie efekt przejscia jednego obrazka w drugi.
Maski wykorzystane do utworzenia poprzedniego efektu pokazano na rysunku 1.2. Na-
lezy zauwazyd, ze w przypadku czarnych pikseli efekt maski wyswietla pierwszy (gérny)
obrazek; w przypadku biatych pikseli (brak maski) wyswietlany jest obrazek spod spodu.

Rysunek 1.2. Maski przeksztatcenia pikselowego, etapy 1 — 4
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Jak sie za chwile przekonamy, po wprowadzeniu drobnych zmian mozna utworzy¢ znacz-
nie bardziej skomplikowane przeksztalcenia.

Efekt zostanie wykonany w trzech etapach:

1. Utworzenie pseudopiksela. W tym ¢wiczeniu utworzymy maty kwadrat o wymiarach
4x4 piksele.

2. Znalezienie sposobu na tworzenie wielu pseudopikseli. Mozna to fatwo zrobic,
wykorzystujac metode MovieClip.attachMovie().

3. Utworzenie przeksztalcenia poprzez napisanie skryptu, dzigki ktéremu kazdy punkt
(pseudopiksel) bedzie znika¢ po okreslonym czasie. Wykorzystujac wszystkie punkty
jako duza maske, utworzymy efekt przejscia z jednego obrazka (lub klipu wideo)
na drugi — tak jak na rysunku 1.1.

Pojawia sie¢ jednak pewien problem. Bedziemy pracowad z tysiacami pseudopikseli, ale
nie jest wskazane wykorzystanie metody tak obciazajacej procesor, jak tysigce skryptéw
onEnterFrame() uruchamianych w kazdej klatce podczas trwania efektu. Zamiast tego po-
stuzymy sie funkcja setlnterval(), ktéra nie wymaga duzej mocy obliczeniowej, poniewaz
kod bedzie wykonywany tylko raz na jeden pseudopiksel w czasie efektu.

Tworzenie maski pikselowej

Utworzenie maski pikselowej jest tak fatwe, jak narysowanie kwadratu.
1. Otwérz nowy dokument Flash (File/New/Flash Document).

2. Kliknij polecenie Document w menu Modify, aby okresli¢ wymiary sceny wieksze
niz 200x200 pikseli i wybra¢ biate tto (dzigki temu widoczny bedzie czarny kwadrat
utworzony w nastepnym punkcie).

3. Narysuj czarny kwadrat bez konturu (kontur nie bylby co prawda widoczny,
ale spowolnilby efekt).

4. Postugujac sie panelem wiasciwosci (Window/Properties), okresl warto$é wysokosci
i szerokosci kwadratu na 4 piksele, a wspolrzednych X i Y na 0. Ustawienia powinny
wygladac tak, jak w oknie po prawej stronie punktu zaczepienia na rysunku 1.3.

r W 4.0 X: 0.0
L H: 40 y:| 0.0

Rysunek 1.3. Maska pikselowa o wymiarach 4x4 i jej punkt zaczepienia
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Wielbiciele jezyka ActionScipt moga narysowac maske, wykorzystujac
interfejs API Drawing. Jednak dynamiczne kreslenie wszystkich kwadratéw,
ktére bedgq nam potrzebne, potrwaloby zbyt diugo.

5. Przeksztal¢ kwadrat w klip filmowy — zaznacz go (za pomoca narzedzia Selectiorn)
i naciénij klawisz F8 (lub kliknij Modify/Convert to Symbol), aby wyswietli¢ okno
wlasciwosci symbolu. Zmiert nazwe symbolu na dot i sprawdz, czy opcje eksportu
sq tak ustawione, jak na rysunku 1.4 (kliknij przycisk Advanced, jesli opcje Linkage
sq niewidoczne).

Convert to Symbol

Name: | dot

Behavior: (3) Movie dip Registration: 200
O Button oo
(O Graphic

) B

Linkage
Identifier: | dot]
AS 2.0 Class:
Linkage: [v]Export for ActionScript
[CJExport for runtime sharing
[¥]Export in first frame

Source

Symbol name:Symbol 1

Rysunek 1.4. Okno dialogowe wiasciwosci symbolu

Klip filmowy mozna usuna¢ ze sceny, poniewaz wykorzystamy metode MovieClip.attach-
Movie() do dynamicznego powigzania symbolu w bibliotece z gléwna listwa czasowa. Aby
uniknaé tworzenia klipu, a nastepnie usuwania go ze sceny, mozna klikna¢ polecenie New
Symbol (nowy symbol) w menu Insert (wstaw) — lub nacisnaé klawisze Ctrl+F8 (Win-
dows) badZz #+F8 (Mac) — aby utworzyé nowy symbol od razu w bibliotece.

Efekt wykorzystuje duzq maske zbudowang z kwadratéw o wymiarach 4x4. Maska jest na-
lozona na pierwszy obrazek, efekt dziata w taki sposéb, ze w miare uptywu czasu ukry-
wane sg kolejne kwadraciki, w wyniku czego w wolnych miejscach zaczyna pojawiac sie
drugi obrazek (umieszczony ponizej pierwszego).

Efekty wizualne | 27

SPOSOB
1.




SPOSOB
1.

Markowane przeksztatcenia pikselowe

Jeszcze wiecej pikseli

Na listwie czasowej wstaw nowa warstwe o nazwie actions [Sposéb 80.]. Na warstwie actions
zaznacz klatke 1. i osadZ w niej nastepujacy kod, postugujac sie panelem akgji (F9):

function drawGrid (theWidth:Number, theHeight:Number) :Void ({
var initDot:0bject = new Object();
var k:Number = 0;
for (var i:Number = 0; i < theWidth; i += 4) {
for (var j:Number = 0; j < theHeight; j +=4) {
var dotName:String = "dot" + i + " " +j;
initDot. x = i;
initDot. y = j;
this.attachMovie ("dot", dotName, k, initDot);
k++;

}

}
drawGrid (200, 200);

Za pomoca tego kodu utworzony zostaje kwadrat o rozmiarach 200x200 pikseli, ktéry
sklada sie z klipéw filmowych o rozmiarach 4x4 piksele (w funkcji drawGrid() mozna
okresli¢ rézne rozmiary, aby utworzy¢ siatke innej wielkosci). Kazdy pseudopiksel znaj-
duje sie w okreslonym miejscu (i, j)ina okreslonym poziomie na scenie oraz ma na-
zwe instancji doti_J. Nazwa pierwszej instancji (umieszczonej w gérnym lewym rogu
kwadratu) to dot0_0, a ostatniej (prawy dolny rég) to dot199 199. Aby wyswietli¢
Klipy filmowe, mozna uruchomi¢ kod w trybie debugowania (Control/Debug Movie). Na-
lezy jednak pamietaé, Ze programowi uruchomieniowemu (debugerowi) zajmie troche
czasu wyswietlenie wszystkich klipéw (program moze nawet przez chwile przestac¢ od-
powiadaé — trzeba da¢ mu pare sekund na wykonanie obliczen!).

Efekt generuje wiele klipéw filmowych: (200/4)* = 2500. Flash zaczyna dziata¢
wolniej, kiedy w tym samym czasie na ekranie wyswietlane sa 3 — 4 tysiace
Klipéw filmowych (nawet jesli nie sa one ruchome), dlatego tez nie zaleca sie
przekraczania granicy 2500 klipéw. Jesli konieczne jest zastosowanie maski
wiekszej niz ta, nad ktdéra obecnie pracujemy (200x200 pikseli), lepiej jest
wykorzystaé wigeksze kwadraty, niz zwiekszac ich liczbe.

Sterowanie pikselami

Nalezaloby teraz zatroszczy¢ sie o to, by punkty znikaty na zadanie. Mozna zastosowaé
do tego metode setInterval (Object, "method', timer), ktéra wywoluje funkcje
object.method () co okreslong liczbe (t imer) milisekund. Do napisanego wczesniej kodu
dopisz nastepujacy skrypt:

initDot.timer = 1000 + Math.ceil (Math.random()*800) ;

Skrypt tworzy wlasciwos$¢ timer, ktéra dla kazdego klipu pseudopiksela przechowuje
liczbe catkowita w zakresie od 1000 do 1800. Liczba 1000 okresla moment pauzy przed
uruchomieniem efektu, a 800 to czas trwania efektu. Obydwie wartosci sa podane w mi-
lisekundach, jednostce standardowo uzywanej w kodach ActionScript.
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Ten sposéb bazuje na efekcie maski, ale we Flashu mozna stosowac tylko jedng maske
dla jednego klipu filmowego. Latwo mozna obejs¢ to ograniczenie, umieszczajac wszystkie
Klipy filmowe pseudopikseli wewnatrz innego klipu, ktéry postuzy za maske. Nazwe klipu,
ktéry ma by¢ zamaskowany, wpisujemy jako parametr do funkcji drawGrid() (zmiany
w kodzie sa wyréznione):

function drawGrid (theWidth:Number, theHeight :Number,
imageClip:MovieClip) :Void {
var initDot:0Object = new Object();
var k:Number = 0;
//Utwérz klip maski, w ktdérym znajda sie wszystkie punkty.
this.createEmptyMovieClip ("mask", 1)
//Przypisz go jako klip maskujacy.
imageClip.setMask (mask) ;
for (var i:Number = 0; i < theWidth; i += 4) {
for (var j:Number = 0; j < theHeight; j +=4) {
var dotName:String = "dot" + i + " " +j;
initDot. x = i;
initDot. y = j;
initDot.timer = 1000 + Math.ceil (Math.random() *800) ;
//Umie$é maskujace punkty w klipie-kontenerze.
mask.attachMovie ("dot", dotName, k, initDot);
k++;
}
}

}
drawGrid (200, 200, imagel mc);

Teraz wszystkie klipy punktéw znajduja sie juz wewnatrz innego klipu o nazwie mask,
ktérego uzyjemy jako maski klipu filmowego o nazwie okreslonej w parametrze funkcji
drawGrid(). W tym przypadku uzyjemy pliku o nazwie imagel mc, ktéry utworzymy
pozniej w punkcie , Uzywanie efektu”. Najpierw jednak musimy skoriczy¢ prace nad kli-
pami filmowymi punktéw.

Tworzenie licznikow

UtworzyliSmy juz wlasciwos¢ timer dla wszystkich punktowych klipéw. Zabierzmy sie
teraz do napisania kodu odpowiedzialnego za znikanie punktow.

PrzejdZz w tryb edycji symbolu klipu dot i dodaj do niego nowa warstwe o nazwie actions
(pierwsza warstwa na listwie czasowej ma zazwyczaj nazwe scripts lub actions i stuzy
wylacznie do przechowywania skryptéw). W pierwszej klatce na tej warstwie osadZ na-
stepujacy kod:

removeMe = function () {
clearInterval (countDown) ;
this.removeMovieClip () ;
}i
var countDown = setInterval (this, "removeMe", timer)

W ostatnim wierszu kodu wykorzystana zostala funkcja setlnterval() w celu utworzenia
dla kazdego punktu licznika (timer) o nazwie countDown. Wywoluje ona funkcje re-
moveMe(), gdy minie okreslony czas. Funkcja removeMe() czysci interwal, a nastepnie usuwa
biezacy klip punktu, co tworzy efekt ,.znikajacych pikseli”.
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Jesli referencja do funkgji zostanie przekazana funkdji setInterval() jako pierwszy
& parametr, na przyklad setInterval(removeMe, timer), wartos¢ stowa kluczowego

this pozostanie niezdefiniowana (unde fined) w funkgji removeMe(). Dlatego

wilasnie uzywamy alternatywnej formy wywolania funkgji setInterval(this,

"removeMe”, timer), w ktdrej jako dwa pierwsze parametry przekazywane

sg obiekt i nazwa metody. W tym przypadku stowo kluczowe this

jest obiektem przesylanym jako pierwszy argument. Po wywolaniu

funkcji removeMe stowo kluczowe this jest zdefiniowane i mozliwe

jest wywolanie funkgji this.removeMovieClip() w celu usuniecia klipu.

Uzywanie efektu

Do korzystania z efektu potrzebne sgq dwa obiekty, miedzy ktérymi ma by¢ zastosowane
przejscie i ktére nalezy umiesci¢ na oddzielnych warstwach — pierwszy obrazek lub klip
filmowy na warstwie gérnej (jak na rysunku 1.5). Postugujac sie panelem wiasciwosci,
nadaj pierwszemu klipowi nazwe instancji imagel mc. Drugi obrazek moze mie¢ do-
wolna nazwe, poniewaz i tak nie bedzie ona uzywana w kodzie.

- ‘E _Mwmmm E]Imunmoﬁ image 1
image1_mc

— Wi 200.0 |x:| 16
]
L H: 200.0 |y 0.7

Rysunek 1.5. Tworzenie przejscia na dwdch warstwach

Dzialanie efektu mozna przesledzi¢ w pliku pixelMask.fla, ktéry mozna pobrac ze strony
internetowej poswieconej ksigzce.

Wzbogacanie efektu

Zmieniajac interwal czasowy miedzy momentami znikniecia kazdego punktu, mozna osia-
gnac rézne efekty przejscia. Na przykiad zmiana wartosci licznika na podstawie polozenia
punktéw moze by¢ punktem wyjsSciowym wielu czesto spotykanych przeksztatcert pik-
selowych:

// Zanikanie z lewej do prawej

initDot.timer = 1000 + (Math.random()* (initDot. x)*10);

// Zanikanie poprzeczne

initDot.timer = 1000 + (Math.random()* (initDot. x + initDot. y)*5);
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Uwagi koncowe

Maskowanie jest niedoceniang funkcjg dostepng we Flashu. To jedna z tych opgji, ktére
nie wydajg sie zbyt przydatne, dopdki nie pozna sie ich lepiej. Nic zatem dziwnego, ze
wiele najbardziej interesujacych efektéw [Sposéb 21.] tak obficie wykorzystuje maski!

il Pikselowe efekty tekstowe

2 . Tworzenie zaawansowanych efektow i przeksztatcen tekstowych dziatajacych na poziomie piksela.

Ze stosowaniem efektéw pikselowych we Flashu zwiazany jest pewien problem — aby
animacja nie absorbowata zbyt wiele mocy obliczeniowej procesora, konieczne jest ograni-
czenie liczby pseudopikseli. Problem ten mozna rozwiazac na dwa sposoby: uzy¢ matych
obrazkéw (jak w poprzednim ¢wiczeniu [Sposéb 1.]) lub zastosowac efekt na obrazku,
ktéry ma wiele pikseli tfa (mozna je zignorowad, aby zmniejszy¢ liczbe potrzebnych pseu-
dopikseli).

Sporo czasu zabrato mi kiedy$ uswiadomienie sobie, ze tekst mozna podciagnaé¢ pod
kryterium ,wiele pikseli tla”. Szybka wycieczka po internecie udowadnia jednak, ze nie
jest to az tak oczywiste, poniewaz chyba nikt inny nie uzywa tego sposobu.

Tym razem bedziemy pracowac nad tekstem, ktéry zostanie utworzony przez laczace sie
piksele rozrzucone po calym ekranie. Oczywiscie mozna uzyskac rézne efekty, zmienia-
jac warto$ci potozenia pikseli maski.

Sposob sklada sie z dwéch etapow:

o przeksztalcenie ksztattu bloku tekstu w kwadraty o wymiarach 1x1
(czyli w pseudopiksele),

e animowanie pseudopikseli.

Oto kolejnos¢ dziatan:
1. Utwérz pole tekstowe i wpisz dowolny tekst.

2. Naci$nij dwukrotnie klawisze Ctrl+B (Windows) lub #&+B (Mac) lub kliknij
dwukrotnie polecenie Break Apart w menu Modify, aby zmienic tekst w prosty ksztatt.

3. Tekst powinien by¢ juz zaznaczony; nacisnij wiec klawisz F§, przeksztalcajac w ten
spos6b napis w klip filmowy o nazwie text. Upewnij sig, Ze zaznaczone jest pole
wyboru Export for ActionScript, i okresl identyfikator lacza jako text. Usun instancje
klipu ze sceny, poniewaz klip bedzie tadowany w czasie rzeczywistym z biblioteki
za pomoca metody MovieClip.attachMovie().

4. Aby efekt poprawnie dzialal, punkt zaczepienia klipu filmowego musi znajdowac sie
w gérnym lewym rogu tekstu. Kliknij dwukrotnie klip filmowy, aby przejs¢ w tryb
Edit in Place (edycja w miejscu), a nastepnie zaznacz caly tekst, klikajac Edit/Select All
(edycja/zaznacz wszystko). W panelu wlasciwosci wpisz 0 jako wartos¢ wspétrzednych
X 1Y, tak jak na rysunku 1.6.
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Rysunek 1.6. Ustawianie potozenia punktu zaczepienia zaznaczonego symbolu tekstowego

Aby wszystko dziatato, konieczne jest przeksztalcenie tekstu w prosty ksztatt za pomoca
polecenia Modify/Break Apart (za chwile przekonamy sie dlaczego). Ma to jednak wplyw
na plik — w przypadku duzej ilosci tekstu powigksza dos¢ znacznie wielkosé dokumentu.
Jednym ze sposobéw przezwyciezenia tej niedogodnosci jest przeksztalcenie kazdej litery
czcionki w oddzielny klip zawierajacy prosty ksztalt i dynamiczne formowanie liter w na-
pisy. Chociaz moze si¢ wydawad, ze w ten sposéb do pliku dodane zostana dodatkowe
bajty, trzeba pamiegtad, ze Flash wydajnie robi to samo, gdy w pliku SWF zapisywane sg
kontury czcionek (jest to konieczne, gdy litery majq by¢ traktowane jak elementy graficzne).

Nalezy takze utworzy¢ drugi klip filmowy z identyfikatorem lacza o nazwie dot. Klip dot
powinien by¢ kwadratem o wymiarach 1x1 piksel, a wspétrzedne X i Y — jak na ry-
sunku 1.7 — powinny by¢ ustawione na 0. Do okreslenia wspétrzednych uzyj panelu
wiasciwosci, poniewaz punkt bedzie prawie niewidoczny.

w: 1.0 X: 0.0
H: 1.0 ¥:| 0.0

Rysunek 1.7. Maska pikselowa o wymiarach 1x1

Ponizszy kod replikuje efekt ,zoom z bokéw z rozmyciem”, ale tym razem tekst jest na-
prawde rozmywany (zwykle efekt ten symulowany jest przy uzyciu kanatu alfa) — jak
na rysunku 1.8 — poniewaz tekst zostal rozbity na piksele.

Jakis Tekst

Rysunek 1.8. Pikselowy efekt tekstowy, etapy 1 — 4
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function mover () {

this. x -= (this. x - this.x) /4;
this. y -= (this. y - this.y) /4;
}
function lastMover () {
this. x -= (this. x - this.x) /4;
this. y -= (this. y - this.y) /4;

if ((this. x - this.x) < 0.1) {
dotHolder.removeMovieClip () ;
textClip. visible = true;
}
}
//Umieé¢ tekst na scenie i ukryj go.
textClip = this.attachMovie ("text", "textClip", 0);
textClip. x = 200;
textClip. y = 100;
textClip. visible = false;
//Zainicjuj zmienne, lacznie z wysokoécia 1 szerokoscia.
var dots = 1;
var distance = 10000;
var stopDot = true;
var height = textClip. y + textClip. height;
var width = textClip. x + textClip. width;
//Utwérz klip punktowy dla kazdego piksela tekstu.
var dotHolder = this.createEmptyMovieClip("holder", 1);
for (var j = textClip. y; j < height; j++) {
for (var i = textClip. x; i < width; i++) {
if (textClip.hitTest (i, j, true)) {
var clip = dotHolder.attachMovie ("dot", "dot" + dots, dots);
if (stopDbot) {
clip. x = distance;

clip.onEnterFrame = lastMover;
stopDot = false;
} else {
clip. x = Math.random() * distance - distance/2;
clip.onEnterFrame = mover;

}
//Zapisz pozycje, do ktdérej ma dotrzeé klip punktowy
//(clip.x, clip.y) 1 przenie$ go poza ekran.

clip.x = 1i;
clip.y = 37
clip. y = 3
dots++;

Pomifimy na razie omoéwienie funkcji mover() i lastMover(). Pozostaty kod jest odpowie-
dzialny za umieszczenie tekstu na scenie i ukrycie go. Nastepnie inicjowanych jest kilka
zmiennych, m.in. te, ktére okreslaja wysokosc i szerokos¢ tekstu.

Petla for korzysta z metody MovieClip.hitTest(), aby znalez¢ inne niz puste piksele tekstu
i utworzy¢ dla kazdego z nich klipy filmowe dot. Kazdemu punktowi przypisywany jest
uchwyt zdarzenia onEnterFrame() w celu dodania animacji do catego efektu (zamiast tego
mozna by uzy¢ funkcji setInterval(), aby efekt byt animowany [Sposéb 1.]).
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W tym kodzie petli zostalty wykorzystane dwa sposoby.

Pierwszy — wykorzystanie hitTest() — powoduje, ze konieczne jest rozbicie tekstu na ele-
menty. Metoda hitTest() zawsze zwraca wartos¢ false, gdy zostanie uzyta w polaczeniu
z dynamicznym polem tekstowym (uznaje wtedy piksele za puste).

Drugi sposéb jest zwigzany z metoda sprawdzania, czy pseudopiksele osiggnely swoje
docelowe pozycje. Punkty, rozmieszczone losowo na ekranie, s w wiekszosci sterowane
uchwytem zdarzenia mover(). Jednak z pierwszym pseudopikselem, umieszczonym naj-
dalej, jest skojarzony nieco bardziej ztozony uchwyt — lastMover(). Zdarzenie zatrzymu-
je efekt, gdy 6w pseudopiksel osiggnie swoje docelowe potozenie — do tego czasu pozo-
stale pseudopiksele powinny juz znaleZ¢ si¢ we wskazanych pozycjach (pod warunkiem,
ze maja do pokonania mniejsza odleglosc).

Chociaz sposéb ten nie jest zbyt elegancki, to wazniejsza jest w nim poprawa
wydajnosci niz kontrolowanie dzialania kazdego pseudopiksela.

Uwagi koncowe

W internecie mozna znalezZé mnéstwo efektéw tekstowych wykonanych we Flashu, ale
nie widzialem nigdy, zeby w ktéryms z nich wykorzystano przeksztalcenia pikselowe.
W wykorzystaniu pseudopikseli najciekawsze jest to, Ze mozna wtedy zastosowac dowolny
efekt czasteczkowy (np. $nieg, wodospad lub efekt gwiezdnej szybkosci [Sposéb 33.]).

4k Efekt starego filmu

. Wykonanie efektu starej taSmy filmowej za pomocg programéw Photoshop i Flash.

Wektorowy silnik graficzny Flasha ma mnéstwo zalet, ale czasem chcialoby sie, Zzeby gra-
fiki nie mialy az tak réwnych krawedzi. Efekt starego filmu jest jednym z najtatwiejszych
i najszybszych sposobéw nadania zwyklemu klipowi niepowtarzalnej atmosfery i surowego
wygladu. Efekt ten mozna dodatkowo wzbogaci¢ o zmiane koloréw wideo [Sposéb 8.]
lub zmiane koloru na sepi¢ [Sposéb 13.] — projekt bedzie wtedy bardziej intrygujacy
i atrakcyjny.

Najoczywistszym sposobem zastosowania znieksztalceri charakterystycznych dla starych
filmoéw jest dodanie wyswietlanych losowo linii i kropek. Efekt jest mniej wiecej taki
sam, ale atmosfera starego filmu jest jednak zupelnie inna (nie tak ,gltadka”). W tym
éwiczeniu wykorzystamy mape bitowa, ktéra umozliwia unikniecie wyrazistosci grafiki
wektorowej.

Najpierw utworzymy bitmape z zakiéceniami w programie Photoshop, a nastepnie za-
importujemy ja do Flasha i poddamy dalszej obrébce. Oczywiscie zamiast Photoshopa
mozna uzy¢ programu Fireworks — zasady pracy sa podobne w obu aplikacjach.
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Tworzenie bitmapy

Zabrudzenia, zadrapania i biale plamy nadaja fotografii nieco bardziej autentyczny wy-
glad. Kurz, brud, wios lub nitka, gdy trafig na klisze lub negatyw, wygladaja jak ciemne
pasma i linie. Zadrapania sq widoczne jako biale linie.

Aby przystapi¢ do przystosowania obrazka w programie Photoshop, nalezy wykonad
nastepujace czynnosci:

1. Otwoérz program Photoshop.

2. Nacisnij klawisz D, aby ustawi¢ domyslne kolory tla i pierwszego planu.

3. Naci$nij klawisz X, aby zamieni¢ kolory — kolor tta bedzie czarny, a pierwszego
planu — bialy.

4. Utworz nowy plik o nazwie grain.psd, klikajac polecenie Nowy w menu Plik.
Okresl wymiary mapy bitowej, aby obrazek byl dtuzszy niz szerszy. W przykladzie
wybralem 800x400 pikseli, ale obrazek moze by¢ oczywiscie mniejszy (zazwyczaj
bedzie to 400x200 pikseli).

5. W oknie dialogowym tworzenia nowego dokumentu sprawdz, czy w polu
Wypetnienie zaznaczona zostala opcja Kolor ta (jak na rysunku 1.9).
Utworzony zostanie pusty czarny kwadrat.

Nowy dokument [g|
Hazwa: | TN | [L]
Fozmiar obrazka:1,37M

Ustawienia wielkofci: | wihazny vl

Szerokadé:
Wwiysokodc:
Rozdzielczode:

wiypetnienie
) Biate
) Eolor tha
() Przeziocayste

Rysunek 1.9. Photoshop: zaznaczanie opcji koloru ta

6. Dodaj nowa warstwe, klikajac ikone tworzenia nowej warstwy na zakladce Warstwy.
Bedziemy rysowac tylko na jednej warstwie, nalezy wiec upewnic sie, ze Warstwa 1
jest zawsze zaznaczona na zakladce warstw — jak na rysunku 1.10.

Zabierzmy sie do rysowania efektéw. Na starych filmach mozna zobaczy¢ trzy rodzaje
znieksztalcen: kreski, kropki i fatki oraz rysy.
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Rysunek 1.10. Photoshop: nowo utworzona warstwa

Kreski
Powstaja, gdy na filmie znajda sie ciemnie, dlugie pasma (np. wlosy).

Kropki i tatki
Ciemnie kropki powstajg wskutek zabrudzenia przez kurz lub inny material,
a biate po zarysowaniu lub uszkodzeniu filmu.

Rysy

Powstaja wskutek zarysowania filmu, czyli mechanicznego usuniecia fragmentu obrazu.

Za pomoca narzedzi dostepnych w programie Photoshop (najlepiej oléwka i pedzla) dodaj
trzy typy znieksztalcern do obrazka na Warstwie 1. Jak widac na rysunku 1.11, po lewej
stronie narysowatem mate kropki, w srodku duze taty, a po prawej rysy. Narysowatem tez
na dole i na gorze kreski imitujace wlosy na kliszy.

Rysunek 1.11. Photoshop: podrabiane uszkodzenia

Postugujac sie narzedziem Gumka o $redniej grubosci, mozna strawic kolor pikseli. W praw-
dziwych filmach glebokie zadrapania i inne uszkodzenia sa widoczne na bialo, ale wiele
znieksztalceri ma na powierzchnie kliszy filmowej jedynie czesciowy wplyw — ten wilasdnie
efekt postaramy sie osiagnaé (rysunek 1.12).
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Rysunek 1.12. Phytkie zadrapania

Chociaz uzylismy tylko koloru bialego, wiele efektéw na starych filmach jest czarnych i je
rowniez nalezaloby zastosowac.

1. Zaznacz niektore obszary bialych pikseli za pomoca narzedzia Zaznaczenie.

2. Odwrd¢ kolory zaznaczenia, klikajac Obrazek/Dostosuj/Odwrotnosé. Moze sie wydawad,
ze zaznaczone piksele zniknety — dzieje sie tak, poniewaz utworzyliSmy wilasnie
czarne piksele, ktore znajduja si¢ na czarnym tle (wiec nie zniknely, a sa tylko
niewidoczne).

3. Usuni warstwe tla (przeciagnij ja z zakladki Warstwy nad ikone kosza w dolnej czesci
zaktadki).

Obraz powinien wygladaé mniej wiecej tak, jak na rysunku 1.13 (tlo w postaci szachow-
nicy oznacza w Photoshopie kanat zero alfa, czyli brak pikseli).

Rysunek 1.13. Udawane dziury
Zapisz obrazek jako plik PNG. Nie jest konieczne dokonywanie jego optymalizacji.

Na tym etapie wielu projektantéw optymalizuje grafiki, o ile maja one zosta¢ zaladowane
na strone WWW wykonang we Flashu. W naszym przypadku nie ma jednak takiej potrzeby.
Poczekanie z optymalizacja do momentu utworzenia pliku SWF pozwala zachowac¢ wigk-
szg elastycznosé.
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Jesli na przyklad klient zechce, aby przygotowac wersje witryny dla taczy o duzej prze-
pustowosci, wystarczy zmieni¢ w programie Flash ustawienia eksportu map bitowych.
Jesli bitmapy zostatyby zoptymalizowane przed zaimportowaniem do programu, konieczne
byloby ponowne otwarcie Photoshopa i wyeksportowanie obrazkéw z nowymi ustawie-
niami. Nastepnie nalezaloby zamieni¢ nowymi obrazkami wszystkie instancje starych
grafik na listwie czasowej Flasha. Jasno wiec widad, ze zaimportowanie do Flasha grafik
peinej jakosci i péZniejsze ich zoptymalizowanie pozwala zaoszczedzi¢ troche czasu. Uzyt-
kownicy, ktérzy wola pracowaé w programie Fireworks, moga wyciagnacé wiele korzysci
ze sposobu, w jaki ten program integruje si¢ z Flashem (tzn. z funkgji tadowania i edycji).

Obrébka animacji we Flashu

Po wyeksportowaniu z Photoshopa bitmapy w formacie PNG nadszedt czas na uzycie Flasha.

1. Zaimportuj plik PNG, klikajac File/Import/Import to Library (plik/importuj/importuj
do biblioteki).

2. Wybierz bitmape z biblioteki.

3. W panelu Library (biblioteka) kliknij te bitmape prawym przyciskiem myszy (Windows)
lub przytrzymujac klawisz # (Mac), a nastepnie na wyswietlonym menu kontekstowym
(zwanym takze wysuwanym menu opgji) kliknij polecenie Properties (wlasciwosci).

4. Zmien wilasciwosci mapy bitowej, tak jak na rysunku 1.14 — wybierz niski wspétczynnik

kompresji JPEG i wylacz opcje wygladzania (Flash szybciej przetwarza grafike,
jesli ta opcja jest wylaczona).

Bitmap Properties E

C:\Documents and Settings\Sham
B\Desktop\video'\grain.png
09 November 2003 18:39:20

-updahe
800 x 400 pixels at 32 bits per pixel
iy
Compression: |Photo (JPEG) ﬂ Test
[Cuse document default quality

Quality: | 30 (100 =highest)

Rysunek 1.14. Wlasciwosci bitmapy w bibliotece Flasha

UtworzyliSmy wiasnie obrazek, ktéry ma zaréwno kompresje JPEG, jak i kanat alfa!

& Zazwyczaj nie jest mozliwa praca nad grafika w formacie JPEG ze skojarzonym
kanalem alfa, ale Flashowi zdaje sie to nie robi¢ réznicy — fakt ten okazuje
sie bardzo przydatny, gdy zachodzi potrzeba zastapienia grafiki wektorowej
mapa bitowa.
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Przeciagnij obrazek na scene, nacisnij klawisz F8 (Modify/Convert to Symbol) i przeksztal¢
bitmape w symbol klipu filmowego o nazwie grain.

Pozostaje tylko natozy¢ szybko sie poruszajaca wersje naszego klipu na film wideo, bitmape
lub animacje wektorowa. Ja nalozylem grafike na statyczny obraz, dzieki czemu wyglada
on, jakby byl wyciety z tasmy filmowej (rysunek 1.15).

Rysunek 1.15. Efekt starego filmu, etapy 1 — 3

Wykorzystalem takze maske, aby ukry¢ te elementy stylizowanego klipu, ktére nie sa
widoczne na obrazku. Efekt jest widoczny na rysunku 1.16 (mozna réwniez zapoznac sie
z plikiem grain fla, ktéry mozna pobrac ze strony poswieconej ksigzce).

Rysunek 1.16. Uzycie maski do wykoriczenia efektu
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Uwagi koncowe

Zaprezentowana technika moze nie tylko urozmaici¢ krétki klip, ktéry nie ma duzego
znaczenia, ale takze:

¢ zamaskowac niedoskonalosci wideo (np. pikselacje spowodowang wysoka kompresja),
e ozywid statyczne obrazki, dzieki czemu beda one wydawac sie ruchome,

o ukryé ewentualne przerwy. Jesli taczone sa pliki wideo lub nieruchome grafiki
(np gtéwna sekgja filmu i wektorowy wstep lub napisy koricowe), mozna
zatuszowacd polaczenia, dodajgc do calosci ten efekt.

“28d Tworzenie plikow SWF z animowanych obrazkéw GIF

. Szybkie przeksztatcanie animacji GIF i wykorzystanie ich we Flashu.

Czytelnikéw na pewno zainteresuje rozszerzenie mozliwosci plikéw GIF poprzez zaimporto-
wanie ich do Flasha. Udalem sie wiec na strone wydawnictwa O'Reilly (http://www.oreilly.com),
na ktérej powitala mnie mata futrzana istota — powiedziano mi, ze jest to wyrak' (rysu-
nek 1.17). Nazwa pliku, oreilly_header1.gif, jest typowa dla obrazkéw umieszczanych w ta-
belach HTML. Miatem wiec plik GIF, nad ktérym moglem popracowac. Wyrak wygladat
tak sympatycznie, ze przygladalem mu sie przez jakis czas. Nagle mrugnatem powiekami,
a po chwili futrzak zrobil to samo. Zdziwilem sie i poczekatem chwile, zeby zobaczy¢ to
jeszcze raz — mialem wiec do czynienia z animowanym obrazkiem GIF.

| » recrsTer [ v Loc n/ioc our R RETIT

OREILLY" @&

es =« online pub

[T

Books | Safari Bookshelf | Conferences | O'Reilly Network | O'Reilly Gear | Learning Lab _ | search |

Access over 1,700 books online with Safari Bookshelf. Get a free trial.

O'Reilly Home

Rysunek 1.17. Maskotka wydawnictwa O’Reilly

Pomyslalem, Ze zrobienie flashowej wersji animowanego futrzaka byloby dobrym sposo-
bem przedstawienia r6znic miedzy Flashem a standardowym HTML-em. Ta sztuczka po-
kazuje, jak zredukowac wielkos¢ pliku, uzywajac Flasha zamiast animowanych obrazkéw
GIF. Gdy dwuwymiarowa animacja zostanie juz zaimportowana do Flasha, mozna prze-
ksztalci¢ ja w symulacje tréjwymiarowego mrugajacego powiekami wyraka [Sposéb 35.].

! Zwany takze tarsjuszem lub tarsjuszem wyrakiem (tac. Tarsius syrichta). Mata nadrzewna
malpiatka prowadzaca nocny tryb Zycia i Zyjaca na wyspach potudniowo-wschodniej Azji.
Gatunek objety catkowitq ochrona — przyp. tum.
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Animowany obrazek GIF

Kopie naszego animowanego przyjaciela mozemy uzyskac, wykorzystujac opcje Zapisz
przegladarki. Na przyktad w windowsowym programie Internet Explorer wystarczy klik-
nacé wyraka prawym przyciskiem myszy i z menu kontekstowego wybrad polecenie Zapisz
obraz jako, aby pobraé obrazek na dysk twardy komputera.

Kolejng zaleta animacji wykonanych we Flashu jest zabezpieczenie pliku przed kradzieza
— nie jest on wtedy tak tatwo dostepny, jak plik GIF. Robi sie to poprzez ukrycie pliku SWF
[Sposéb 98.] w pamieci podrecznej przegladarki, gdzie uzytkownicy najczesciej szukaja
pobranych z internetu plikéw wykonanych we Flashu.

Po otwarciu pliku GIF zamieszczonego w witrynie wydawnictwa O'Reilly w programie
do edycqji grafiki (Fireworks, Photoshop/ImageReady) mozna przekonac sie, ze animacja
mrugniecia jest uruchamiana co 12,5 sekundy (czas trwania pierwszej klatki bez mru-
gniecia wynosi 12 sekund, za$§ sama animacja mrugniecia trwa pét sekundy), a catkowity
czas jej trwania to réwniez 12,5 sekundy. Warte uwagi jest takze to, ze wigkszos¢ pikseli
skladajacych sie na obrazek — poza oczami — nie zmienia si¢ w poszczegélnych klat-
kach animacji. Dlatego tez przeksztalcenie obrazka do formatu Flash powinno natych-
miast zaowocowacd znacznym ograniczeniem wielkosci pliku.

Trzeba tez zauwazyd, ze animacja nie jest interaktywna. W tym przypadku podejscie takie
jest ze wszech miar odpowiednie — animacja nie powinna rozprasza¢ czytelnikéw witryny.
My jednak (dla zabawy) dodamy do niej funkcje interaktywne, a przy okazji przekonamy
sig, ze mimo to plik SWF jest mniejszy niz plik GIF.

Tworzenie elementéw animac;ji

Najlepszym sposobem zaimportowania wszystkich elementéw pliku GIF jest pobranie
ich jako serii obrazkéw PNG, poniewaz nie spowoduje to pogorszenia jakosci oryginatu
(zwlaszcza jesli zostanie wykorzystany format PNG-24) i latwe bedzie dodanie kanatu
alfa. Chociaz pliki GIF obstuguja przezroczystos¢, w rzeczywistosci zawierajg jedynie ma-
ske, okreslajaca, ktére piksele sa widoczne, a ktére nie. Format PNG-24 obstuguje praw-
dziwy kanat alfa (ang. true alpha), gdzie przezroczystosc jest okreslana w procentach. Na
rysunku 1.18 pokazano obrazki PNG (w programie Photoshop) gotowe do wyeksporto-
wania do Flasha.

Dla osiagniecia efektu skorzystatem z kilku ciekawych sposobdéw:
e przyciaglem obrazek, aby oddzieli¢ animowang czeé¢ (tzn. oczy) od reszty;

¢ chociaz oryginalna animacja trwa szes¢ klatek, trzy sposréd nich sa powtarzane
(sekwencja zamykania oka jest po prostu odwrotng powtérka sekwencji otwierania)
— mozna wigc znacznie zmniejszy¢ liczbe pojedynczych klatek, ktére bedzie trzeba
odtworzy¢ we Flashu (tym samym zmniejszajac wielkos¢ pliku);
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Rysunek 1.18. Animacja GIF w postaci plikéw PNG

¢ animacje mozna wyeksportowac w formacie PNG-24 i z kanalem true alpha, co umozliwi
wygladzenie konturéw obrazka. Jesli futrzak zostanie umieszczony na tle dzungli
(poczulby sie jak w domu), jego kontur wtopi sie w tlo, nie tworzac nieréwnych
krawedzi lub poswiaty, co ma zwykle miejsce przy standardowych plikach GIF.

Co zrobi¢, zeby zaimportowany do Photoshopa obrazek byl przezroczysty?
1. Skopiuj warstwe Background na zakladce Layers.

2. Usun oryginalng warstwe tta. Powinna pozostac jedna warstwa o nazwie Background

Layer Copy.

3. Przy uzyciu narzedzia Eraser (gumka) mozna utworzy¢ na tej warstwie kanat alfa.
Warstwa Background jest juz usunieta i po wymazaniu pikseli nie istnieje tlo,
ktére mogloby przeswitywac przez wytarte miejsca. Zamiast tego w programie
powstaje efekt przezroczystosci.

Jesli obrazki PNG zostang zaimportowane do Flasha (za pomoca polecenia Irmport w menu
File), mozliwe bedzie odbudowanie obrazka maskotki w zwyczajowy sposéb — poczaw-
szy od najnizszej warstwy, a skoficzywszy na najwyzszej: po kolei gatki oczne, Zrenice,
powieki i wreszcie ciato (rysunek 1.19).

CO OO 86€

Rysunek 1.19. Gatki, Zrenice, powieki i ciato
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Prosze zwréci¢ uwage, ze w tej wersji pliku galki oczne sg grafikq wektorowa. Sekwencja
mrugania oczami jest klipem filmowym skladajacym sie z trzech map bitowych z oczami
zamykajacymi sie stopniowo i trzech bitmap, na ktérych sytuacja jest odwrécona i oczy
si¢ otwieraja. Zrenice to dwa punkty o nazwach leftEye mc i righEye mc. Po zasto-
sowaniu ponizszego skryptu Zrenice maskotki beda podazac¢ za wskaznikiem myszy (ry-
sunek 1.20). Kod ten mozna standardowo osadzi¢ w pierwszej klatce warstwy actions na
glownej listwie czasowej.

b

Rysunek 1.20. Sledzenie kursora

followMouse = function () {
this.startX = this. x;
this.startY = this. y;
this.onEnterFrame = animateEye;

}i

funtion () {
var distX (_xmouse - this. x) / 50;
var distY (_ymouse - this. y) / 50;
if (Math.abs(distX) < 5) {
this. x = this.startX+distX;
}
3

animate eye

leftEye mc.onEnterFrame = followMouse;
rightEye mc.onEnterFrame = followMouse;

Funkgja followMouse() zostata okreslona dla obydwu oczu jako uchwyt zdarzenia onEn-
terFrame. Po wywolaniu wczytuje pozycje startowa Zrenic i zmienia uchwyt zdarzenia
onEnterFrame na animateEye() w celu wyswietlenia nastepnych klatek. Funkcja porusza
Zrenicami o okreslong odleglos¢ od pozycji wyjsciowej, opierajac sie na potozeniu kursora
myszy — dzieki temu maskotka zdaje sie sledzi¢ wzrokiem kursor myszy.

Oczywiscie maskotka moze by¢ duzo bardziej wyrazista niz animowany obrazek GIF
(jak na rysunku 1.21). Nie jest to jednak Zadna sztuczka — na tym wiasnie polega Flash.

Rysunek 1.21. Wyrak melancholik i wyrak alkoholik
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Uwagi koncowe

Cho¢ jest to raczej standardowa animacja, szybko$¢, z jaka zostala przeniesiona z istnie-
jacego pliku GIF, pokazuje, jak latwe jest tworzenie we Flashu ciekawych animacji. Bit-
mapy z przezroczystosciag mozna nakladac na siebie w celu utworzenia wielowarstwowych
animacji przy wykorzystaniu animowanych obrazkéw GIF. Jest to takze dobry sposéb
eksportowania plikéw PSD wykonanych w Photoshopie do Flasha — wystarczy wyeks-
portowac kazda warstwe jako oddzielny plik PNG-24, w ktéry bedzie wbudowana prze-
zroczystos¢. Nastepnie mozna utozy¢ pliki PNG w okreslonej kolejnosci, postugujac sie
warstwami Flasha. Jedyna (oczywista) réznica polega na tym, ze mozna potem przystapic¢
do animowania warstw!

“8d Animowanie plikow PSD we Flashu

. Import plikéw wykonanych w programie Photoshop i animowanie ich we Flashu.

Tym razem zajmiemy si¢ odtwarzaniem we Flashu wielowarstwowych plikéw wykona-
nych w programie Photoshop. Oméwimy dokladnie wszystkie szczegéty, poniewaz sa
one bardzo pouczajace (i nic nas to nie kosztuje!). Sprawe ulatwi znacznie dodatek do
Photoshopa o nazwie PSD2FLA (http://www.medialab.com/psd2fla) opracowany przez firme
Media Lab. Programisci pracujacy z programem Director znajg firme Media Lab jako twdrce
PhotoCastera, cenionego i popularnego narzedzia umozliwiajacego importowanie plikéw
PSD do programu Director.

Jesli w systemie zainstalowany jest program QuickTime 4.0 lub nowszy, mozliwe jest za-
importowanie pliku PSD bezposrednio do Flasha. Flash najprawdopodobniej wyswietli
informacje, Ze nie moze zaimportowac pliku, ale umozliwi wybdr opgji importu za po-
$rednictwem programu QuickTime. Po kliknieciu przycisku potwierdzenia obrazek zo-
stanie zaimportowany do programu.

Narzedzie importu plikéw w programie Flash rozpozna plik .psd jako dokument
programu Photoshop w wersji 2.5 lub 3. Jednak przy wykorzystaniu QuickTime’a
Flash moze obstugiwac pliki wykonane w nowszych wersjach Photoshopa.

Z importowaniem plikéw za pomocg programu QuickTime zwigzany jest pewien problem
— plik zostaje splaszczony, uniemozliwiajac dostep do oddzielnych warstw (rysunek 1.22).
Zakladamy, ze jedynym powodem zaimportowania pliku PSD (w przeciwienstwie do takich
formatéw wykorzystywanych na stronach WWW, jak JPEG) jest uzyskanie dokladnych
informacji o jego warstwach, co powoduje, ze QuickTime poprzez swoje ograniczenie nie
jest narzedziem do korica idealnym.

W tym ¢wiczeniu zajmiemy si¢ zaimportowaniem pliku PSD wraz ze wszystkimi istotnymi
informacjami o warstwach, aby mozliwe bylo edytowanie go i animowanie we Flashu.

Zacznijmy od przyciecia obrazka PSD lub zmiany jego wymiaréw w Photoshopie, aby
mial on wymiary odpowiednie do umieszczenia na stronie WWW (czyli nie byt wiekszy
niz 500x500 pikseli).

44 | Efekty wizualne



Animowanie plikow PSD we Flashu
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Rysunek 1.22. Photoshop: obrazek z warstwami

Lepsze efekty uzyska sie, zmniejszajac rozmiary pliku Photoshopa stopniowo. Na przy-
kiad dzieki krokowym zmianom z 1000x1000 do 900x900, 800x800 az do 500x500 pikseli
obrazek bedzie mial lepsza jakos¢ i dostepnych bedzie wiecej opcji podczas pdzniejszej
kompresji.

Kolejnym powodem zmniejszenia rozmiaréw obrazka jest to, ze Flash nie zostal zaprojek-
towany do obstugi bitmap w taki sposéb, w jaki zamierzamy ich uzy¢ — jest przede wszyst-
kim narzedziem do obrébki grafiki wektorowej. Mozna oczywiscie obejs¢ to ograniczenie,
jesli ograniczymy rozmiary map bitowych, a Flash nie bedzie musial dokonywac zbyt
wielu zmian na ekranie w kazdej klatce.

Nastepnie nalezy potaczy¢ (sptaszczy¢) mozliwie wiele warstw, aby maksymalnie zre-
dukowac ich liczbe. Flash bedzie dzialal naprawde sprawnie, jesli uda sie uzyska¢ mak-
symalnie 5 — 6 warstw. Nalezy takze zastanowi¢ sie nad usunieciem warstw tekstu lub
innych warstw, ktére mozna wykonac¢ we Flashu (napisy mozna odtworzy¢ za pomoca
narzedzi do rysowania i pisania).

Zdecydowalem sie usunac wszystkie napisy poza gtéwnym nagtéwkiem (gérny lewy rég).
Usuniety tekst mozna zastapi¢ wyraZniejszym tekstem wektorowym podczas obrabia-
nia obrazka we Flashu. Postanowilem zachowa¢ gtéwny nagléwek bez zmian, poniewaz
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zastosowano w nim efekty dostepne w programie Photoshop, ktérych nie uda sie tatwo od-
tworzy¢ narzedziem do tworzenia grafiki wektorowej. Rysunek 1.23 przedstawia uprosz-
czong wersje grafiki z usunietymi napisami.

1 hack05_originalPSD. psd @ 100% (1....conCEPTION RGB) CEX
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Rysunek 1.23. Obrazek wykonany w programie Photoshop bez warstw, ktdre mozna odtworzyc¢ we Flashu

Nastepnym etapem jest wyeksportowanie kazdej warstwy jako pliku PNG. Pracujac w Pho-
toshopie, nalezy:

1. Ukry¢ wszystkie warstwy poza ta, ktéra ma zosta¢ wyeksportowana.
2. Zapisacd plik w formacie PNG, klikajac polecenie Zapisz jako w menu Plik.

3. Po wyeksportowaniu wszystkich warstw ponownie zatadowad pliki PNG,
na ktérych jest duzo wolnego miejsca — na przyklad jak wokét liscia na rysunku 1.24
— i przyciac je, aby pozbyc¢ sie zbednych pikseli alfa (rysunek 1.25).

Wréémy teraz do oryginalnego pliku PSD, nie zamykajac Photoshopa — mozna wykonac
zrzut obrazka, jesli nie dysponuje sie wystarczajaca iloscig pamieci RAM, umozliwiajgca
jednoczesne dziatanie obydwu programéw. Obrazek bedzie jeszcze potrzebny.

We Flashu okresl takie same rozmiary sceny, jakie ma grafika PSD, i zaimportuj wszystkie
pliki PNG do biblioteki, klikajac File/Import/Import to Library (Flash MX 2004) lub File/
Import to Library (Flash MX).
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Animowanie plikow PSD we Flashu

Aby animowanie bitmap bylo wygodne, zalecane jest przeksztalcenie ich w klipy filmowe
(tzn. umieszczenie ich w klipach filmowych, poniewaz mozna pézniej korzystac¢ z metod
i efektéw animacyjnych dostepnych dla klipéw):

1. Przeciagnij po kolei kazda bitmape z biblioteki na scene.
2. Zaznacz bitmape.

3. Nacisnij klawisz F8, aby utworzy¢ symbol klipu filmowego. Dla wygody dobrze jest
zachowad nazwy obrazkéw, ale dodac do nich przyrostek mc.

Mamy wiec teraz kilka bitmap o przezroczystych tlach, ktére mozna umieszczac na scenie
Flasha tak samo, jak warstwy w oryginalnych obrazkach PSD. Na rysunku 1.26 pokazano
mapy bitowe w bibliotece Flasha.

13 items
Name |Kind e
[ bitmaps Folder u]
(%] background Bitmap 0
g] conceptionTitie Bitmap
E greenLeaf Bitmap
g] overAlpha Bitmap
w-n: E spine Bitmap
- E] yellowLeaf Bitmap
[E) mc.backGround Movie Clip
mec.conceptionTitle Movie Clip
@ mc.greenLeaf Movie Clip
mc.overAlpha Movie Clip
me.spine Movie Clip

Rysunek 1.26. Import map bitowych do biblioteki

Umies¢ recznie klipy filmowe na listwie czasowej (lub w innym klipie — w zaleznosci
od tego, jak beda prezentowane) w tym samym porzadku i polozeniu, co w oryginalnym
pliku PSD. Efekty dostepne w programie Photoshop (np. rozjasnienie, Sciemnienie itp.)
mozna emulowaé we Flashu, postugujac sie efektami kolorystycznymi. Oczywiscie mozna
wprowadzi¢ zmiany, aby flashowa wersja przeznaczona na strone WWW (rysunek 1.27)
roznita sie od wersji drukowanej wykonanej w Photoshopie.
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e w1 2ok [0 (<] m

Rysunek 1.27. Odtwarzanie kompozycji we Flashu

Na koniec nalezy jeszcze zoptymalizowac kazda bitmape z osobna, klikajac ja prawym
przyciskiem myszy (Windows) lub przytrzymujac klawisz & (Mac) w bibliotece i okre-
$lajac odpowiednie ustawienia eksportu. Ustawienia zapewniajace najwiekszg réwnowage
miedzy wielkoscia pliku a jakoscigq obrazu to zazwyczaj:

o fotografia (JPEG),

¢ bez wygladzania,

e jakos¢ w granicach 30 — 50%.

Okreélajac jakos¢ kazdej bitmapy, trzeba mie¢ na uwadze to, ze obrazki stanowig czesé wie-
lowarstwowej kompozycji i wiele niedoskonalosci spowodowanych przez wysoki wspot-
czynnik kompresji zostanie zamaskowanych przez warstwy i przezroczystos¢. Dlatego

tez nalezy przyjrzec sie calosci i ocenid, jaka jakosc jest zadowalajaca. Grafiki na nizszych
warstwach skompresowane na poziomie 20% moga wygladac catkiem dobrze.

We Flashu mozliwe jest wyeksportowanie bitmapy z kanatem alfa w momencie
zastosowania kompresji JPEG!
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Wszystko jest juz przygotowane do tworzenia animagcji. Kazdy element kompozycji mozna
teraz:

¢ animowac przy wykorzystaniu animacji uzupeinianej (okreslenie wartosci Motion
dla opcji Tween w panelu wlasciwosci),

¢ animowac dynamicznie za pomocg kodéw ActionScript po uprzednim nadaniu
nazwy instangji.

Mozna takze doda¢ napisy i obrazki wektorowe analogiczne do tych, ktére istniaty w pier-
wotnej wersji (lub wzbogacié projekt o nowe elementy wektorowe).

Jak juz wspominatem wczeéniej, Flash moze dziala¢ nieco ociezale podczas animowa-
nia map bitowych, cho¢ doswiadczenie pokazuje, Ze mozna osiagnac¢ dobre efekty, jesli
w okreslonym czasie animowana jest tylko jedna warstwa lub jesli rozmiary elementéw
sq niewielkie i niewiele zmienia sie w kazdej klatce.

Uwagi koncowe

Poki planowane animacje nie wplywaja znaczaco na wydajnos¢ procesora lub nie wymaga-
ja zastosowania duzych grafik (nalezaloby wtedy pomysle¢ o uzyciu programu Director),
mozna skorzysta¢ z przedstawionego w tym rozdziale sposobu przeksztalcenia plikéw
PSD w obrazki PNG i zaimportowania ich do Flasha. Sposéb ten okaze si¢ takze pomocny,
jesli witryna ma zosta¢ urozmaicona o wykonane w Photoshopie wizualizacje lub doku-
menty przygotowane do druku. Mozna wtedy postuzy¢ sie narzedziem autoréw PSD2FLA
— programem PhotoWebber (http://www.photowebber.com).

Bazujac na swoim doswiadczeniu, moge powiedzieé, ze wielko$¢ ostatecznego pliku SWF
moze by¢ znacznie mniejsza — zwlaszcza w poréwnaniu z oryginalnym plikiem PSD. Za-
zwyczaj plik SWF ma taka sama wielkos¢, jak statyczny obrazek JPEG $redniej lub wy-
sokiej jakosci.

@ S8 Drzewko na Brooklynie?

6 . Tworzenie generatora drzew.

W tym ¢wiczeniu za pomocg standardowych metod (fraktali, rekurencji, algorytmu po-
wtarzania i skalowania) utworzymy wygladajace naturalnie drzewo. Nastepna sztuczka
bedzie polegad na utworzeniu animacji przy wykorzystaniu wbudowanej hierarchii klipéw
filmowych. Méwiac po ludzku: chodzi o to, ze zasadzimy drzewko, ktére bedzie kotysac
galeziami na wietrze [Sposéb 7.]. Zrobimy to, nasladujac w kodzie zjawiska natury.

Na pierwszej konferencji Flash Forward (http://www flashforward2004.com), w ktérej uczest-
niczylem, Josh Davis opowiadal o swoich inspiracjach. Wyklad trwal 45 minut, ale jego
sens zawiera si¢ w jednym zdaniu: , Przyjrzyjcie si¢ naturze — zobaczcie, czym was ob-
darowuje i jak mozna to wykorzystaé.”

% Tytut ksiazki Betty Smith (A Tree Grows in Brooklyn, 1943) przeniesionej na duzy ekran
przez Elie Kazana w 1945 roku — przyp. thum.
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W internecie mozna znaleZ¢ wiele tego rodzaju eksperymentéw, a w ksigzce takiej, jak ta
nie mozemy przejs¢ obok nich obojetnie.

Fraktale

Aby zdoby¢ potrzebne informacje przyrodnicze, przeprowadzitem krétka rozmowe z moja
dziewczyna, Karen. Obowigzuje nas jasny podziat obowigzkéw: ona zajmuje sie ogrodem,
ja — komputerem.

Oto, czego sie dowiedzialem, nie wystawiajac nosa za drzwi. Drzewa rosng wedtug pro-
stego, zazwyczaj regularnego wzorca. GalazZ jest prosta do okreslonego punktu, pézniej
odlaczaja sie od niej inne galezie. Grubos¢ gléwnej galezi jest zazwyczaj proporcjonalna
do grubosci galezi, ktére z niej wyrosty — zazwyczaj obwéd jest poréwnywalny (catko-
wita grubo$¢ pnia odpowiada w takim samym lub zbliZonym stopniu grubosci galezi,
wypuszczonych z tego pnia). Oznacza to, ze mloda galazka rosnie i rozwija si¢ zupelnie
tak samo, jak gléwna galaZ: wymiary sg poréwnywalne. Wiadomo, Ze istnieje zaleznos¢
miedzy drzewem a galezia, poniewaz jesli zasadzi sie sadzonke (a raczej: jesli Karen to
zrobi; moje zawsze usychaja), to wyrosnie drzewo.

Uzbrojony w te wiedze, zabralem si¢ do opracowania generatora drzew. Dwa przykla-
dowe wyniki moich prac mozna zobaczy¢ na rysunku 1.28.

Rysunek 1.28. Chyba nigdy nie zobacze tadniejszego zrzutu ekranu
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Obydwa drzewa zostaly utworzone przy wykorzystaniu tego samego kodu. Oto kod
z pliku treeGen fla, ktéry mozna pobrac ze strony poswieconej ksiazce:

function counter () {
if (branchCounter == undefined) {
branchCounter = 0;
}
return (branchCounter++);

}

function grow () {
//Wypusé gataz..
this.lineStyle (trunkThickness, 0x0, 100);
this.moveTo (0.0);
this.lineTo (0, trunkLenth);
//Je$li to nie jest pien, zmien kat i grubos$¢ gatezi.
if (this. name ! = "trunk") {
this. rotation = (Math.random()*angle - angle/2;
this. xscale *= branchSize;
this. yscale *= branchSize;

}

//Pusé pedy..

var seed = math.ceil (Math.random () *branch) ;

for (var i = 0; 1 < seed; i++) {
if (counter () < 3000) {
var segment = this.createEmptyMovieClip ("segment" + i, 1i);
segment.onkEnterFrame = grow;
segment. y = trunkLength; }

}

delete (this.onEnterFrame);

}

//Zdefiniuj polozenie pnia i1 ustaw uchwyt onEnterFrame na grow() .
this.createEmptyMovieClip ("trunk", 0);

trunk. x = 200;

trunk. y = 400;

trunk.onEnterFrame = grow;

//Parametry drzewa
var angle = 100;

var branch = 5;

var trunkThickness = 8;
var trunkLength = -100;
var branchSize = 0,7;

Podstawowy ksztalt drzewa jest zdefiniowany przez parametry w ostatnich kilku liniach kodu:

Angle (kat)
Maksymalny kat tworzony przez malg i duza gataz.

Branch (galaz)
Maksymalna liczba pedéw (miodych gatazek), jakie moze miec jedna galaz.

TrunkThickness (grubos¢ pnia)
Grubos¢ pnia drzewa.
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TrunkLength (dlugos¢ pnia)
Dlugosé pnia drzewa.

BranchSize (rozmiar galezi)
Stosunek galezi-cérki do galezi-matki (im dalej od pnia, tym mniejsze stajq si¢ galezie).

Najpierw zostaje utworzony pien i okreslane jest jego polozenie. Nastepnie podlaczana jest
do niego funkcja grow() jako uchwyt zdarzenia onEnterFrame. Jak wskazuje nazwa, funk-
¢ja grow() — roénij — sprawia, Ze klip filmowy ,ros$nie” z dwéch powodéw. Po pierwsze
tworzona jest galaZ poprzez narysowanie pionowej linii o dlugosci trunkLength i gru-
bosci trunkThickness. Jesli rysowana galaZ jest pniem drzewa, zostawiamy ja bez
zmian, i efekt bedzie taki, jak w scenie 1. Jesli nie rysujemy pnia, obracamy galaZ o kat
+/- angle — jak w scenie 2. — i skalujemy o rozmiar branchSize — jak w scenie 3.
(wszystkie etapy uwidoczniono na rysunku 1.29).

grubosé pnia
(trunkThickness) kat
_b{ }‘_ ._\ Skaluj
o rozmiar
galezi
diugos¢ pnia
(trunkLength)
1 2 3

Rysunek 1.29. Rosnij malerikie, rosnij

Nastepnie utworzone zostajag nowe galazki miedzy 1 a branch. Najciekawsze jest to, ze
do pedéw przypisany jest ten sam uchwyt zdarzenia onEnterFrame, co do biezacej gatezi
— grow() — i w nastepnej klatce pedy wypuszcza kolejne pedy, i tak dalej, i tak dalej.
Oto fragment funkgcji grow(), ktéry tworzy nowy klip filmowy dla kazdego pedu i przy-
pisuje do niego uchwyt zdarzenia onEnterFrame. Drzewo mogloby wypuszczaé nowe
galezie bez korica, ale musimy przeciez ustali¢ jakis koniec. W przeciwnym razie Flash
bedzie pracowac coraz wolniej, az w koricu przestanie odpowiadac. Do tego wiasnie stuzy
funkgja counter() — ogranicza ona catkowita liczbe gatezi do 3000.

var seed = Math.ceil (Math.random () *branch) ;
for (var i = 0; 1 < seed; i++) {
if (counter () < 3000) {
var segment = this.createEmptyMovieClip ("segment" + i, 1i);
segment.onkEnterFrame = grow;
segment. y = trunkLength; }
}

Na koniec funkcja grow() usuwa sie sama, poniewaz wystarczy, ze zostanie uruchomiona
raz dla jednej gatezi.
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Galezie kotysane wiatrem: imitacja ruchu drzewa

Do utworzenia fraktalowego drzewa wykorzystywana jest wiec funkcja samowywotujaca
(lub raczej funkcja tworzaca kopie galezi, do ktérych przypisana jest taka sama funkcja).
W rezultacie powstaje nie tylko drzewo zbudowane z galezi i podgatezi, ale hierarchia ta
zostaje odzwierciedlona na listwach czasowych klipéw filmowych. Mozna przyjrzec sie
temu zjawisku, postugujac sie¢ debugerem (cho¢ wtedy konieczne bedzie okreslenie mak-
symalnej liczby gatezi ponizej 3000, chyba ze komus nie zalezy na czasie!).

Otrzymana w rezultacie grafika, pomimo prostoty, ma nieco orientalny charakter. Efekt
nie zawiera jednak animagji, a statycznych generatoréw Java jest bardzo wiele. Animacja
zajmiemy si¢ w nastegpnym ¢wiczeniu.

4k Galezie kolysane wiatrem: imitacja ruchu drzewa

. Tworzenie filmu przy wykorzystaniu wbudowanych klipéw filmowych.

W poprzednim ¢éwiczeniu dowiedzieliSmy sie, jak losowo wygenerowac drzewo, a teraz
przejdziemy do jego animacji. Gdy drzewa poruszajg sie, zdajq si¢ przestrzegad tego sa-
mego porzadku galaZ-ped, ktéry wykorzystaliSmy do wygenerowania drzewa. Dojscie do
ponizszych wnioskéw zajelo mi troche czasu, choé wydaja sie one zupelnie oczywiste:

e gdy porusza si¢ pieni, porusza sig cale drzewo,

e gdy porusza si¢ galaZ, poruszaja si¢ wszystkie odgalezienia.

Znacznie trudniej jest jednak opracowac wiasciwy zakres ruchu dla poszczegdlnych czesci
drzewa. Poczatkowo wydawalo mi sie, Ze pieni sredniej wielkosci drzewa odchyla si¢ na
wietrze w znacznie mniejszym stopniu, niz drobne gatazki w koronie, lecz okazalo sie, ze
to nieprawda. Aby sie o tym przekonaé, wystarczy wetkna¢ w ziemie obok drzewa Sredniej
grubosci galazke (pozbawiona wszelkich odgatezien) i przyjrzec sie jej w wietrzny dzien.
Okaze sig, ze galaZ wcale nie wychyla si¢ u swego szczytu bardziej, niz pient drzewa.
Galgzka jest wprawdzie slabsza i bardziej elastyczna, lecz jej powierzchnia (zakladajac, ze
brutalnie pozbawiliSmy ja lisci) jest znacznie mniejsza niz powierzchnia drzewa, co w zna-
czacy sposob oslabia dzialanie sily wiatru.

Galazka na samej gorze porusza si¢ energiczniej niz pieni tylko dlatego, Ze poruszaja sie
takze wszystkie galezie stojace od niej wyzej w hierarchii (tzn. grubsze od niej) i ich ruch
zostaje skumulowany, gdy porusza sie drzewo. Widzicie? Codziennie mozna nauczy¢ sie
€zegos Nnowego.

To odkrycie dnia ulatwi nam znacznie dodanie efektu wiatru — wystarczy potraktowad
kazda galaZ tak samo, jak pieni i inne galezie!

Zamiast usuwania kazdego uchwytu onEnterFrame (jak zrobiliSmy to wczesniej podczas
tworzenia drzewa [Sposéb 5.]), mozemy zmieni¢ wiersz kodu, ktéry usuwat funkcje grow():

delete (this.onEnterFrame);
— i zastapic go funkgja sway(), gdy galaz juz wyrosnie:

this.onEnterFrame = sway;
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Aby utworzy¢ efekt wiatru, nalezy po prostu napisac funkcje sway(), ktéra okresla wartosé
wind (wiatr) dodawang do kazdej gatezi w kazdej klatce animacji za pomoca tejze funkgji:

function sway () {
this. rotation += wind;

}
Konieczne jest urozmaicenie wartosci kotysania. Mozna to zrobié¢ nastepujaco:

function sway ()
wind +=windEffect;
if (wind > windStrength) {
wind = -wind;
}
this. rotation += wind;

}

Oczywiscie nalezy okresli¢ wartosci poczatkowe parametréow wiatru. Oto ostateczne war-
tosci, ktére zastosowalem w tym przykladzie (nowe parametry zaznaczone sa tlustym
drukiem):

//Parametry drzewa

var angle = 100;
var branch = 5;

var trunkThickness = 8;
var trunkLength = -100;
var branchSize = 0.7;

//Parametry wiatru
var windEffect = 0.05;
var windStrength = 1;
var wind = 0;

Do animacji mozna dodac suwaki, aby uzytkownik mégt recznie regulowad natezenie
wiatru [Sposéb 61.].

Na rysunku 1.30 przedstawiono drzewo kotyszace sie na wietrze..

Rysunek 1.30. Drzewo na wietrze
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Uwagi koncowe

Chociaz w kodzie wykorzystanych zostalo kilka sztuczek, to najwigksza jego zaletq jest
zastosowany sposéb myslenia. Kopiowanie natury i otaczajacej nas rzeczywistosci jest
sprawdzong metodq odkrywania nowych mozliwosci Flasha.

Poniewaz program ten jest graficznym srodowiskiem programistycznym, po napisaniu
kodu mozna natychmiast zapoznac sie z efektem graficznym. Jesli postanowicie ,zasa-
dzi¢” wiecej niz jedno drzewo, sprawdZcie, czy efekt jest realistyczny, gdy wiatr wieje
z réznym natezeniem. Wydaje mi sie, ze dzieki drobnym nieréwnosciom catos¢ bedzie
blizsza rzeczywisto$ci — prawdziwy wiatr wiejacy z okreslonego kierunku najmocniej
atakuje drzewa skrajne, ktére wyhamowuja jego sile. Kolejne drzewa poruszajg sie juz
mniej energicznie.

Moja muza nie jest jednak natura, ale gry wideo. Mysle, ze wszystkie problemy, przed
jakimi staja projektanci animacji, zostaly juz rozwigzane przez zespoly zajmujace si¢ pro-
dukgcja gier wideo. To juz jednak zupelnie inna bajka. ..
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