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Aktualne zradio wiedzy o Flashu GS3

 Tworzenie plikdw interaktywnych
e Praca z ActionScript 3.0

* |Importowanie plikdw audio i wideo
* Publikowanie dokumentéw Flasha

»Adobe Flash CS3 Professional. Oficjalny podrecznik” to kolejna ksigzka

w bestsellerowej serii podrecznikdw z ¢wiczeniami na temat oprogramowania. Program
Adobe Flash CS3 wykorzystywany jest przez profesjonalistow do tworzenia
interaktywnych stron WWW bogatych w materiaty audio, wideo, grafike i animacje.
Podrecznik, oprdcz opisu podstawowych koncepciji i funkcji programu, zawiera rowniez
nowosci, takie jak metody pracy z Action Script 3.0, wykorzystanie nowych
komponentow do usprawnienia projektow, importowanie symboli z warstw programu
Adobe llustrator oraz dotaczanie materiatow wideo programu Adobe After Effects i wiele
innych ciekawych mozliwosci.

»Adobe Flash CS3 Professional. Oficjalny podrecznik” jest nie tylko doskonatym
kompendium dla poczatkujacych, ktérzy - wykonujac kolejne lekcje - poznaja krok

po kroku mozliwosci programu, ale takze dla zaawansowanych projektantéw, chcacych
wzbogaci¢ swoj warsztat, zdoby¢ dodatkowe umiejetnosci i poszerzy¢ wiedze. Ksiazka
zawiera opis wielu zaawansowanych funkcji, w tym wskazowki i techniki dotyczace
postugiwania sie najnowsza wersja aplikacji.

* Podstawowe wiadomosci o Flashu

 Tworzenie i edytowanie symboli

* Praca z tekstem statycznym i dynamicznym, grafika, wideo i audio
* Tworzenie animagcji

* Tworzenie plikéw interaktywnych

* Metody pracy z ActionScript

* Korzystanie z komponentow

* tadowanie i optymalizacja zawarto$ci Flasha

e Alternatywne opcje publikacji

Tworz wyjatkowe i oryginalne aplikacje we Flashu!

Dotaczona ptyta CD dla Windows oraz Mac 0S zawiera dodatkowe materiaty
szkoleniowe dla programu Flash CS3 Basic oraz Professional, w tym 16 przewodnikoéw
w formie filmow!
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Zawartos¢ lekgji

W tej lekeji nauczymy sie:

Animowac obiekty za pomocg $ciezek ruchu.
Przeksztalca¢ obiekty za pomoca $ciezek zmiany ksztaltu.
Uwzglednia¢ réznice miedzy $ciezkami ruchu i ksztaftu.
Zagniezdza¢ symbole.

Tworzy¢ animacje wzdluz Sciezki.

Animowac obiekty za pomocg masek.

Animowac poziom przezroczystosci.

Praca zajmie nam okoto dwéch godzin. Mozesz usung¢ z dysku twardego plik poprzedniego

rozdziatu i skopiowa¢ folder Lekcja05.
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Rozpoczecie

Na poczatku obejrzymy gotowy projekt, ktéry wykonamy w tym rozdziale. Bedzie to animowana
strona tytulowa.

1. Kliknij dwukrotnie plik 05End.swf znajdujacy si¢ w folderze Lekcja05/05End i obejrzyj gotowa
animacje.

Nasz projekt to animowana czotéwka kreskowki opowiadajacej o przygodach kosmity. W tym
rozdziale wykonamy animacje ragk kosmity, za pomocg maski sprawimy, Ze oczy beda mrugac¢,
wykorzystamy $ciezki ruchu do umieszczenia postaci w odpowiednim miejscu sceny, uzyjemy
prowadnicy do poruszenia statku kosmicznego na scenie, a na zakonczenie za pomoca $ciezek
ksztaltu zamienimy obfok dymu w litere O.

2. Zambknij plik 05End.swf.

3. Kliknij dwukrotnie plik 05Start.fla znajdujacy si¢ w folderze Lekcja05/05Start, aby otworzy¢
startowy plik projektu we Flashu.

4. Zrozwijanego menu View (widok) powyzej sceny wybierz Fit In Window (dopasuj do
okna), w ten sposob bedziesz mégt zobaczy¢ postaé kosmity znajdujaca sie jeszcze na obszarze
montazowym.

5. Wybierz File/Save As (plik/zapisz jako). Nazwij plik 05_workingcopy. f1a i zapisz w folderze

Lekcja05/05Start. Zapisanie kopii roboczej da Ci pewnos¢, iz plik startowy bedzie ciagle dostepny
na wypadek, jesli bedziesz chcial zacza¢ od nowa.
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Zasady tworzenia animacji

Animacja to ruch lub inna zmiana wtasciwosci obiektu zachodzaca wraz z uptywem czasu. Moze
by¢ bardzo prosta — np. przesuniecie kwadratu po scenie w poszczegélnych klatkach. Oczywiscie
animacje moga by¢ duzo bardziej skomplikowane. Jak zobaczymy w tym rozdziale, mozliwe jest
animowanie postaci w bardzo réznych aspektach: poruszanie rak i nég, oczu, uszu czy jezyka.
Obiekty mozna przemieszcza¢ w przestrzeni, zmienia¢ ich kolor i przezroczystos¢, wielko$¢, a na-
wet zamienia¢ w zupelnie inny ksztalt.

Aby animowac¢ obiekty we Flashu, musimy tworzy¢ klatki kluczowe. Robili$émy to juz w poprzed-
nich rozdzialach. W kazdej klatce kluczowej Flash zapisuje aktualny stan sceny, czyli polozenie
obiektu, jego kolor, wielko$¢ i ksztalt oraz inne atrybuty. Tworzac tradycyjng (,reczng’) animacje,
umieszczamy klatke kluczowa w kazdej klatce i w kazdej z nich zmieniamy stopniowo wyglad
obiektu. Duzo latwiej jest jednak korzysta¢ z automatycznych $ciezek animacji ruchu i ksztattu
— w takim przypadku tworzymy tylko pierwsza i ostatnig klatke kluczows, a Flash sam dodaje
wszystkie stany posrednie.

Automatyczna $ciezka ruchu (ang. motion tween) stuzy do szybkiego tworzenia animacji
zmiany polozenia na scenie, a takze zmian wielkosci, koloru lub innych atrybutéw. Ze $ciezek
tego rodzaju korzystaliSmy juz w poprzednich rozdziatach w celu animacji ruchu i poziomu
jasnosci obiektow na scenie. Automatyczna $ciezka ksztaltu (ang. shape tween) tworzy klatki
animacji zmieniajgce jeden ksztalt w inny. W tym rozdziale uzyjemy jej do zmiany chmury dymu
w litere O. Animagcji tego rodzaju nie da si¢ wykona¢ poprzez zdefiniowanie zmiany atrybutéw
obiektu, poniewaz ksztalt poczatkowy i koficowy sg catkowicie rozne. Sciezka ksztaltu stworzy

w tym przypadku plynng transformacje.

Flash udostepnia takze szybki sposéb animacji ruchu, ktérego droga bedzie bardziej skompliko-
wana niz linia prosta. Prowadnica ruchu (ang. motion guide) pozwala na stworzenie dowolnie
skomplikowanej trasy ruchu, przylaczenie do niej obiektu, a nastepnie zastosowanie automatycz-
nej $ciezki ruchu. Flash sam zadba o to, aby obiekt animowany w ten sposéb nie opuscil wyzna-
czonej trasy.

Przygotowanie pliku projektu

Plik 05Start.fla zawiera pojedyncza warstwe o nazwie Alien. Posta¢ kosmity znajduje si¢ obok
sceny, a skladajace si¢ na nig symbole umieszczone sg w panelu Library (biblioteka). Inne obiekty,
jakimi sie postuzymy, zostaty utworzone w programie Illustrator. Sg to m.in. tekst tytutowy, statek
kosmiczny, planeta i chmura dymu. Zanim rozpoczniemy tworzenie animacji, zaimportujemy
warstwy i symbole z pliku Illustratora i przygotujemy listwe czasowa.
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Tworzenie animacji

Importowanie warstw z pliku lllustratora

Wielu projektantow woli rysowa¢ obiekty w programie Illustrator, a nastepnie importowac je do
Flasha. Tak jak robili$my to juz w poprzednich rozdziatach, zaimportujemy warstwy Illustratora
jako warstwy listwy czasowej Flasha. Obiekty zaimportujemy bezposrednio na scene (pokazg si¢
obok postaci kosmity). Na poczatku zdefiniujemy ustawienia importu plikéw Illustratora,

aby symbole byly importowane z centralnie umieszczonym punktem rejestracji.

1. Wybierz Edit/Preferences (edycja/ustawienia — Windows) lub Flash/Preferences (Flash/ustawie-
nia — Mac OS). Na liscie po lewej stronie okna kliknij AI File Importer (importer plikow AI).

2. W czesci Movie clip registration (punkt rejestracji klipéw filmowych) zaznacz centralny punkt

rejestracji i kliknij OK, aby zamkna¢ okno dialogowe.

Preferences

Category

General
ActionScripk
Auto Format
Clipboard
Drrawing
Text
\Warnings

P30 File ImEDrter

AL File Importer

Select the default settings For the Ilustrator document importer,

General:

Import text as:

Import paths as:

Images:

Groups:

Layers:

Movie clip registration:

Show import dialog box
Exclude objects outside crop area
[import hidden lavers

() Editable kext

O vector outlines
() Bitmaps

[ create movie clips

(%) Editable paths

() Bitmaps

[ create movie clips

[IFlatten bitmaps ta maintain appearance
[l create movie clips

[Jimport as bitmaps
[CIcreate movie clips

[impart as bitmaps
[Jcreate movie clips

] [ Caneel




ADOBE FLASH CS3 PROFESSIONAL | 157
Oficjalny podrecznik

3. Wybierz File/Import/Import To Stage (plik/importuj/importuj na sceng).

4. Wyszukaj i zaznacz plik Assets.ai znajdujacy sie w folderze Lekcja05/05Start, kliknij Open
(otworz — Windows) lub Import (importuj — Mac OS).

5. W oknie dialogowym Import To Stage (importuj na sceng) zaznacz wszystkie warstwy i sym-
bole. Grafiki w poszczegdlnych warstwach sa symbolami klipéw filmowych (sa oznaczone ikong
klipu).

6. Z menu Convert Layers To (konwertuj warstwy na...) wybierz Flash Layers (warstwy Flasha).

7. Zaznacz pole place objects at original position (umie$¢ obiekty w oryginalnym potozeniu).
8. Kliknij OK.

Import “Assets.ai” to Stage

Check Ilustrator layers to import: Layer import options for "Cloud Morph";
I Cloud Marph [Climport as bitrmap
|:| cloud
¥ Title: O [ create movie clip
title 0 2 4
w (] ithe: U |
title_u
v [&] Title: T
[&]title_t
v E Title: Spaced
E title_Spaced
v E Spaceship
E rocket
¥ Planets
planet

=

2]

=

=

=

[

HEEEEEEEEHEEEEE

=

Convert layers kot !Flash Layers b |

FPlace objects at original position
[] 5et stage size ta same size as Hustrator arthoardicrop area (720 % 4800
[ 1mport unused symbols

[ 1mport as a single bitmap image

[ 0K k” Cancel

Flash zaimportuje wskazane warstwy na listwe czasowa. Symbole zostana dodane do biblioteki,
a instancje umieszczone na scenie obok postaci kosmity — w tych samych miejscach, w ktérych
znajdowaly sie w pliku Illustratora. Latwo je odszuka¢, a sama scena jest ciagle pusta.
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Organizowanie listwy czasowej

Warstwy pojawiaja sie na listwie czasowej w takiej kolejnosci, w jakiej znajdowaty si¢ w pliku
Ilustratora. Dodamy warstwy dla akeji i dzwieku oraz przesuniemy warstwe Alien pomiedzy dwie
inne, a nastepnie powiekszymy wszystkie warstwy tak, aby sktadaly sie ze 150 klatek.

1.

Zaznacz warstwe Cloud Morph i kliknij dwukrotnie ikone Insert Layer (wstaw warstwe), aby

doda¢ dwie nowe warstwy.

2.
3.

Pierwszej warstwie nadaj nazwe Actions, a drugiej Audio.

Przesun warstwe Alien pomiedzy warstwy Title:Spaced oraz Spaceship. Porzadek warstw

na listwie czasowej powinien by¢ teraz nastepujacy:

4.

Actions
Audio

Cloud Morph
Title: O

Title: U
Title: T

Title: Spaced
Alien
Spaceship
Planets

Zaznacz klatke 150. warstwy Actions, naci$nij Shift i zaznacz klatke 150. warstwy Planets

— w ten sposdb zostanie zaznaczona klatka 150. wszystkich warstw.

5.

Naci$nij F5, aby doda¢ klatki do klatki 150.

Zawarto$¢ klatki 1. znajduje si¢ teraz w kazdej klatce az do klatki 150.

= @ D: : 100 105 110 115 120 125 130 135 140 145 ﬁﬂ ToE==

al actions 3 R .: : : A
U Audio B _
4l cloud Morph s ¢« H
U Titke: 0 + e O
Al Title: U + « @
U Title: T A =
U Title: Spaced c .|
Al alien ¢ ¢« W,
Al spaceship « + W !

1 : 2.

ml % @ R [N bd
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Animowanie symbolu klipu filmowego

Symbole klipéw filmowych maja wlasne listwy czasowe, co daje mozliwo$ci wszechstronnej ani-
macji. Symbole tego rodzaju mozna takze zagniezdza¢ (nest) w innych symbolach klipéw filmo-
wych. W naszym projekcie symbol kosmity jest takim wia$nie nadrzednym symbolem — znajduja
sie w nim zagniezdzone symbole glowy, rak itd.

Edytowanie symboli

Aby edytowac¢ symbol, nalezy go dwukrotnie klikna¢ na scenie lub w panelu Library (biblioteka).
Jesli dwukrotnie klikniemy go na scenie, przechodzimy do trybu edycji w miejscu. W tym trybie
Flash oznaczy kolorem szarym pozostale obiekty na scenie, ale pozostana one ciggle widoczne.
Po dwukrotnym kliknieciu symbolu w panelu Library w czasie edycji widoczny bedzie tylko
biezacy symbol.

Edytujac symbol klipu filmowego, mozemy dodawa¢ warstwy i klatki kluczowe do jego listwy
czasowej. Na listwie czasowej symbolu mozna wykona¢ niemal wszystkie operacje dostepne dla
gltéwnej listwy czasowe;j.

Na poczatku przesuniemy i zmienimy wielko$¢ grafiki planety za pomocg automatycznej $ciezki
ruchu.

1. Wybierz View/Magnification/50% (widok/powiekszenie/50%), aby zobaczy¢ wszystko,

co znajduje si¢ na obszarze montazowym.

2. Zaznacz grafike planety na obszarze montazowym. W panelu Property inspector (inspektor
wiasciwos$ci) wpisz 0 jako wartosci X i Y. Planeta przesunie sie na scene.

3. Kliknij dwukrotnie planete na scenie. Flash otworzy listwe czasowa symbolu planety, ktora
zawiera pojedyncza warstwe Layer 1.

4. Zaznacz klatke 280. warstwy Layer I i naci$nij F6, aby wstawi¢ klatke kluczowa.

5. Zaznacz klatke 140. i wstaw kolejng klatke kluczows.

6. Majac ciagle zaznaczong klatke 140., zaznacz planete na scenie.

7. W panelu Property inspector wpisz 100 jako warto$ci X i Y. Naciénij Enter lub Return,
aby zastosowac wartos¢. Planeta przesunie si¢ w dot i na prawo.

8. Zaznacz dowolng klatke pomiedzy klatka 1. a 140. i wybierz Motion (ruch) z menu Tween
(klatki po$rednie) w panelu Property inspector.
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9. Zaznacz dowolng klatke pomiedzy klatka 140. a 280. i wybierz Motion z menu Tween w pane-
lu Property inspector.

Utworzylismy dwie automatyczne $ciezki ruchu: pierwsza animuje ruch od klatki 1. do 140.

(planeta przesuwa si¢ w jednym kierunku i staje sie coraz mniejsza), druga animuje ruch od klatki
140. do 280. (planeta przesuwa si¢ w przeciwnym kierunku i staje si¢ coraz wigksza).

BTO

10. Zaznacz klatke 140., a nastepnie zaznacz instancje planety na scenie.

11. Wybierz Window/Transform (okno/przeksztalcenia), aby otworzy¢ panel Transform
(przeksztalcenia).

12. W panelu Transform zmien warto$¢ szerokosci i wysoko$¢ na 50% aktualnej, naciénij Enter lub
Return, aby zastosowac zmiany.

Q Jezeli chcesz zmienic wysokosc i szeroko$¢ o identyczng wartosc, kliknij pole Constrain
(ogranicz) w panelu Transform — bedziesz musial wpisaé wartosc tylko jeden raz,
druga wartos¢ zmieni sig automatycznie.

Tworzenie duplikatu animowanego symbolu

Edytujac symbol planety, utworzyli$my animacje przesuwajaca planete i zmieniajaca jej wielko$¢.

Teraz utworzymy dodatkowe instancje symbolu planety, a nastepnie zmodyfikujemy kazdg z nich,
aby zmieni¢ wielkos¢ innych planet.

Kliknij przycisk Scene 1 na pasku edycji, aby powrdci¢ do gtéwnej listwy czasowe;.

Zaznacz planete na obszarze montazowym.

Naci$nij Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przeciagnij kopie instancji w inne miejsce sceny.

Powtérz krok 3. dwukrotnie dla dwdch kolejnych instancji symbolu.

vk wN=

Zaznacz pierwsza z nowych instancji i zmien jej szeroko$¢ i wysokos¢ na 30 pikseli za pomo-
cg panelu Property inspector (inspektor wlasciwosci).
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6. Zmien szeroko$¢ i wysokos¢ drugiej nowej instancji na 20 pikseli, a trzeciej na 10.
Na scenie znajduja si¢ teraz cztery planety, kazda innej wielko$ci.

7. Naciénij Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przeciagnij kilka kopii kazdej z instancji na
scene. Powinienes uzyska¢ po pie¢ planet kazdej wielkosci.

8. Rozmies¢ planety tak, aby sprawialy wrazenie ulozonych losowo (podobnie jak na ponizszym
rysunku).

9. Wybierz Control/Test Movie (sterowanie/testuj film) i obejrzyj animacje. Planety maleja

i przesuwaja si¢ w jednym kierunku, a nastepnie rosng do swojej pierwotnej wielkoéci i przesuwa-
ja sie w przeciwnym kierunku. Jezeli planety sa zbyt blisko siebie lub s3 zbyt regularnie pouklada-
ne, dopasuj ich polozenie i przetestuj film ponownie.
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Praca z symbolami zagniezdzonymi

Symbol moze zawiera¢ w sobie inne symbole. Mozemy zagniezdza¢ symbole wewnatrz innych
nawet na kilka warstw gtebokosci. Kazdy zagniezdzony symbol moze by¢ oddzielnie animowany,
co daje w efekcie zfozong animacje. W tym projekcie wykonamy animacje rak i oczu kosmity jako
symboli zagniezdzonych, a nastgpnie animacje calego ciafa.

Aby edytowa¢ symbol, nalezy klikna¢ go dwukrotnie na scenie lub w bibliotece. Jezeli natomiast
chcemy edytowac zagniezdzony symbol na scenie, na poczatku edytujemy symbol, ktory go zawie-
ra, a nastepnie klikamy dwukrotnie symbol zagniezdzony.

Dodawanie warstw do listwy czasowej symbolu

Zaczniemy od edycji symbolu tutowia i glowy kosmity, ktory jest zagniezdzony w symbolu catej
postaci, dodamy warstwy na mrugajace oczy.

1. Zaznacz warstwe Alien, a nastepnie zaznacz instancje alien_mc znajdujaca sie na obszarze
montazowym.

Uwaga: Nazwa symbolu to alien, ale nazwa instancji na scenie to alien_mc. Kazdej instancji
symbolu mozna nada¢ unikalng nazwe. Jest to niezbedne, jezeli chcemy kontrolowac instancje
za pomocg kodu ActionScript.

2. W panelu Property inspector (inspektor wlasciwosci) wpisz 145 jako wartos¢ X, a 255 jako
warto$¢ Y, aby ustawi¢ posta¢ kosmity na scenie. Naci$nij Enter lub Return.

3. Kliknij dwukrotnie instancje alien_mc znajdujaca sie na scenie. Flash przejdzie do trybu

edycji i wyswietli listwe czasowa symbolu.

4. Zaznacz warstwe Body na listwie czasowej i kliknij dwukrotnie ikone Insert Layer (wstaw
warstwe).

5. Gornej warstwie nadaj nazwe Left Blink, a dolnej Right Blink.

6. Zaznacz klatke 100. warstwy Left Blink, naci$nij Shift i zaznacz klatke 100. warstwy Right Arm.
W ten sposob zaznaczysz klatke 100. na wszystkich warstwach.
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7. Nacisnij F5, aby rozciagnaé zawarto$¢ wszystkich warstw do klatki 100.
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Animowanie symboli zagniezdzonych

Symbol kosmity zawiera kilka zagniezdzonych symboli, w tym symbole rak. Za pomoca automa-
tycznych $ciezek ruchu wykonamy animacje, w ktdrej rece beda poruszaly si¢ w gore i w dol.

1. Zaznacz klatke 100. warstwy Left Arm oraz Right Arm i naci$nij F6, aby doda¢ klatki kluczowe
do obu warstw.

2. Zaznacz klatke 50. warstwy Left Arm oraz Right Arm i naci$nij F6, aby doda¢ klatki kluczowe
do obu warstw.

3. Zaznacz dowolng klatke pomiedzy klatka 1. a 50. warstwy Left Arm i wybierz Motion (ruch)
z menu Tween (klatki posrednie) w panelu Property inspector (inspektor wlasciwosci).

4. Powtdrz krok 3. i utworz automatyczng $ciezke ruchu dla warstwy Right Arm.

5. Zaznacz dowolng klatke pomiedzy klatka 50. a 100. warstwy Left Arm i wybierz Motion
z menu Tween w panelu Property inspector.

6. Powtorz krok 5. i utworz automatyczng $ciezke ruchu dla warstwy Right Arm.
7. Zaznacz klatke 50. warstwy Left Arm, a nastepnie zaznacz lewa reke na scenie.

8. W panelu Transform (przeksztalcenia) wpisz -9 w polu Rotate (obrét) i naci$nij Enter
lub Return.

Uwaga: Jesli panel Transform nie jest widoczny, wybierz Window/ Transform (okno/przeksztatcenia).

9. Zaznacz klatke 50. warstwy Right Arm, a nastepnie zaznacz prawa reke na scenie.
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10. W panelu Transform kliknij pole Skew (pochyl) i wpisz 10 dla pochylenia poziomego i -170
dla pochylenia pionowego. Naci$nij Enter lub Return, aby zastosowa¢ warto$¢.

Q Obiekty mozna pochylaé i obraca¢ na scenie takze za pomocqg narzedzia Free Transform,
ale opcje Rotate i Skew w panelu Transform dajg doktadng kontrole nad przeksztatceniem.
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Tworzenie symboli zagniezdzonych

Wewnatrz symbolu alien znajduje si¢ symbol alien_body, a w nim symbol alien_head, ktéry
zawiera symbol alien_head eye. Na podstawie symbolu alien_head_eye utworzymy nowe sym-
bole, ktore wykorzystamy przy animacji mrugania.
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1. Zapomoca narzedzia Zoom (powigkszenie) powieksz glowe kosmity tak, aby oko bylo dobrze
widoczne. Widok sceny mozna przesung¢ naciskajac spacje w czasie przeciggania wskaznikiem
myszy.

2. Kliknij dwukrotnie ciato kosmity na scenie — przejdz do trybu edycji symbolu alien_body.

3. Kliknij dwukrotnie glowe kosmity na scenie — przejdz do trybu edycji symbolu alien_head.
Flash wyswietli listwe czasowa symbolu alien_head, ktéra zawiera pie¢ warstw.

4. Zaznacz warstwe Left Eye, a nastepnie zaznacz lewe oko na scenie.

5. Wybierz Edit/Copy (edycja/kopiuj) w celu skopiowania oka.

6. Kliknij przycisk alien na pasku edycji powyzej sceny, aby przejs$¢ do listwy czasowej symbolu
alien.

7. Zaznacz klatke 18. warstwy Left Blink i naci$nij F7, aby doda¢ nowa pustg klatke kluczowa.
To samo wykonaj dla warstwy Right Blink.

8. Zaznacz pustg klatke kluczowa w klatce 18. warstwy Left Blink i wybierz Edit/Paste In Center
(edycja/wklej w centrum). Skopiowane lewe oko pojawi sie na scenie.

9. Zapomocg narzedzia Selection (zaznaczenie) przesun kopie oka doktadnie nad oko, ktére
ciagle jest czescig glowy. Polozenie mozesz dopasowac za pomocg klawiszy strzalek.

10. Zablokuj warstwy Body, Right Arm oraz Left Arm, aby unikna¢ wprowadzenia w nich przy-
padkowych zmian.

11. Zaznacz grafike oka, ktérg umiescile$ na scenie, i skonwertuj ja na symbol, naciskajac F8.

12. Wybierz Graphic (grafika) jako typ symbolu i nadaj mu nazwe alien_eyeblink. Kliknij OK.
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Animowanie symbolu za pomoca maski

W poprzednich rozdzialach wykorzystalismy maski w celu stopniowego pokazania czesci war-
stwy. Tym razem uzyjemy jej do pokazania i ukrycia znajdujacego sie nizej oka, co da efekt mru-
gania. Kiedy oko bedzie zamkniete, pokazemy powieke majaca taki sam kolor jak twarz; w chwili,
kiedy bedzie otwarte, pokazemy je w calosci.

Rozbijanie symboli

Utworzylismy juz symbol. Teraz musimy go rozbi¢. Pozwoli to na prace z oddzielonym wypetnie-
niem, Zrenica i obrysem.

Kliknij dwukrotnie instancje symbolu alien_eyeb1ink na scenie, aby przej$¢ do trybu edycji.
Zaznacz lewe oko na scenie.

Wybierz Modify/Break Apart (modyfikuj/rozbij). Oko zostanie rozbite na edytowalne piksele.

P W N

Kliknij pusty obszar sceny, aby oko przestato by¢ zaznaczone.

Przygotowanie warstw do maskowania
Narysujemy powieke, ktéra bedzie widoczna w czasie mrugniecia.

1. Zaznacz zrenice oka i usun ja.

2. Zaznacz biate wypelnienie oka i usun je. W podgladzie w panelu Library (biblioteka) powi-
niene$ widzie¢ teraz tylko obrys oka.

3. Wybierz narzedzie Paint Bucket (wiadro z farbg &) z panelu Tools (narzedzia).

4. Kliknij ikone Fill color (kolor wypelnienia) w obszarze opcji panelu Tools, wpisz #619AD2 jako
warto$¢ koloru i naci$nij Enter lub Return.

Kolor nadany powiece jest taki sam, jak kolor glowy kosmity.

_____ Geeloapz D) plpha: [100% v
B Gersacz> &

T1e




ADOBE FLASH CS3 PROFESSIONAL | 167
Oficjalny podrecznik

5. Zapomocy narzedzia Paint Bucket (wiadro z farbg) kliknij w dowolnym miejscu wewnatrz
obrysu oka na scenie. Ksztalt zostanie wypelniony kolorem niebieskim.

Za pomocg narzedzia Selection (zaznaczenie) zaznacz wypetnienie.
Wybierz Edit/Cut (edycja/wytnij).

Kliknij ikone Insert Layer (wstaw warstwe), nowej warstwie nadaj nazwe Inner Eye.

© ©® N o

Zaznacz pustg klatke kluczowa w klatce 1. warstwy Inner Eye i wybierz Edit/Paste In Place
(edyqa/wklej w miejscu).

10. Zmien nazwe warstwy Layer 1 na Quter Eye.
11. Przesun warstwe Outer Eye ponad warstwe Inner Eye na listwie czasowe;j.
12. Zaznacz warstwe Inner Eye, a nastepnie zaznacz wnetrze oka na scenie.

13. Kliknij ikong Stroke Color (kolor linii) w obszarze opcji panelu Tools i wpisz kod koloru
#619AD2, ktory odpowiada kolorowi glowy kosmity.

Tworzenie maski

Dodamy teraz warstwe maski, a nastepnie narysujemy dwa ksztatty maski.
Zaznacz warstwe Inner Eye i kliknij ikone Insert Layer.

Nowej warstwie nadaj nazwe Mask.

Zaznacz warstwe Inner Eye, a nastepnie znajdujacy si¢ na niej ksztatt.

Wybierz Edit/Copy (edycja/kopiuj).

e wN e

Zaznacz Klatke 1. warstwy Mask i wybierz Edit/Paste In Place.
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6. Zmien kolor wypelnienia na warstwie Mask na jasny zielony i kliknij poza grafika oka,
aby przestala by¢ zaznaczona.

Uwaga: Kolor wypetnienia maski moze by¢ dowolny. W tym przypadku kolor zielony bedzie
odpowiedni, poniewaz wyréznia sig od elementow tla.

7. Zaznacz klatke 3. warstwy Outer Eye, naciénij Shift i wybierz klatke 3. warstwy Inner Eye
— zostanie zaznaczona klatka 3. kazdej z trzech warstw listwy czasowej.
8. Nacisénij F5, aby rozszerzy¢ wszystkie trzy warstwy do klatki 3.

9. Naciénij Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przeciagnij pierwsza klatke warstwy Mask
do klatki 3., aby utworzy¢ duplikat klatki.
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10. Zaznacz klatke 3. warstwy Mask, nacis$nij Alt lub Option i przeciagnij ja o jedna klatke w tyl,
aby utworzy¢ duplikat. Klatki 1., 2., i 3. warstwy Mask powinny by¢ oznaczone kropkami — znaj-
duja si¢ w nich klatki kluczowe.

11. Zablokuj warstwy Inner Eye oraz Outer Eye.
12. Usun zaznaczenie maski, klikajac poza nia.

13. Wybierz narzedzie Lasso (lasso ) i kliknij ikone Polygon Mode (tryb wielokatéw ¥') w obsza-
rze opcji panelu Tools (narzedzia). W trybie Polygon Mode narzedzie Lasso bedzie rysowa¢ tylko
proste linie.

14. Za pomoca narzedzia Lasso utworz waskie, lekko pochylone zaznaczenie przebiegajace

przez oko. Klikniecie narzedziem Lasso w kazdym rogu wielokgta pozwoli na zmiane kierunku
rysowania.
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15. Naci$nij Delete, aby usuna¢ z maski zaznaczenie, ktére narysowates.

16. Zaznacz warstwe Mask i wybierz Modify/Timeline/Layer Properties (modyfikuj/listwa czaso-
wa/wla$ciwo$ci warstwy).

17. Wybierz Mask and Lock (maskuj i zablokuj) i kliknij OK.

18. Przeciagnij warstwe Inner Eye na warstwe Mask na listwie czasowej. Nazwa warstwy Inner Eye
zostanie przesunieta pod warstwe Mask, co oznacza, ze warstwa jest zamaskowana.

Podglad projektu powinien wyglada¢ podobnie, jak na ponizszym rysunku.
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19. Odblokuj warstwe Mask.

20. Naciénij Alt lub Option i przeciagnij druga klatke kluczowa do pierwszej klatki warstwy Mask,
aby utworzy¢ duplikat klatki.

21. Za pomoca narzedzia Lasso zaznacz ukosny obszar odrobing wiekszy od poprzedniego i usun go.

22, Uaktywnij maske poprzez zablokowanie warstwy Mask.

23. Odblokuj warstwe Outer Eye.
24, Zaznacz klatke 5. warstwy Outer Layer i naci$nij F6, aby doda¢ klatke kluczows.

25. Za pomoca narzedzia Selection (zaznaczenie) zaznacz owal znajdujacy sie w klatce 5.
Za pomoca panelu Property inspector (inspektor wlasciwosci) zmien grubos¢ linii na 5.
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Tworzenie duplikatu symbolu maskowanego

Narysowali$smy mrugajace oko, teraz wykonamy jego duplikat, ktory postuzy jako prawe oko.
Maska bedzie automatycznie dotgczona do grafiki.

1. Kliknij przycisk alien na pasku edycji, aby powrdci¢ do listwy czasowej symbolu alien.

2. Zaznaczinstancje alien_eyeblink, ktéra niedawno edytowales, i wybierz Edit/Copy
(edycja/kopiuj).

3. Zaznacz pusta klatke kluczowa w klatce 18. warstwy Right Blink i wybierz Edit/Paste In Place
(edycja/wklej w miejscu).

4. Majac ciagle zaznaczone oko, wybierz Modify/Transform/Flip Horizontal (modyfikuj/prze-
ksztat¢/odwrd¢ w poziomie).

5. Zapomocy narzedzia Selection (zaznaczenie) przesun grafike bezposrednio nad prawe oko
w symbolu body Mozesz dopasowac polozenie grafiki za pomoca klawiszy strzalek.

Animowanie maski

W czasie trwania animacji kosmita trzykrotnie zamruga oczami, kazde mrugniecie powinno
trwad trzy klatki. Dodamy klatki kluczowe, a nastepnie utworzymy dwa duplikaty animowanych
klatek, aby rozciagna¢ efekt na dalszg czes¢ listwy czasowej.

1. Zaznacz klatke 21. warstw Left Blink oraz Right Blink (naci$nij Shift, aby zaznaczy¢ klatki
jednoczesnie w kilku warstwach).

2. Naci$nij F7 w celu wstawienia klatek kluczowych. Efekt mrugania zacznie si¢ w klatce 18.,
a skonczy po przesunieciu czterech klatek, czyli w klatce 21.
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3. Zaznacz klatke 18. warstwy Left Blink, nacis$nij Shift i zaznacz klatke 21. warstwy Right Blink
— zostang zaznaczone klatki od 18. do 21. na obu warstwach.

4. Naci$nij Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przeciagnij grupe klatek tak, aby pierwsza klat-
ka kluczowa znalazta sie w klatce 50.
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5. Ponownie zaznacz grupe klatek od klatki 18. do 21. na obu warstwach, nacis$nij Alt lub Option
i przeciagnij do klatki 90.

Animacja jest teraz odtwarzana w klatce 18., 50. oraz 90. Mozna jg obejrze¢, wybierajac Control/
Test Movie (sterowanie/testuj film).
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Przesuwanie obiektow na scenie

Wykonalismy animacje zagniezdzonych symboli: rece ruszajg sie, a oczy mrugaja. Teraz ozywimy
kosmite, aby przesuwat sie po scenie. Posta¢ bedzie si¢ rowniez powigksza¢ w miare zblizania si¢
do ostatecznego polozenia.

1. Kliknij przycisk Scene 1, aby powrdci¢ do gltéwnej listwy czasowe;.

2. Zaznacz klatke 145. warstwy Alien i naci$nij F6 w celu dodania klatki kluczowe;j.

3. Zaznacz dowolng klatke pomiedzy klatka 1. a 145. i wybierz Motion (ruch) z menu Tween
(klatki posrednie) w panelu Property inspector (inspektor wlasciwosci).

4. Zaznacz klatke 145 warstwy Alien, a nastepnie zaznacz grafike kosmity na scenie.

5. W panelu Transform (przeksztalcenia) zmien szeroko$¢ i wysokos$¢ na 160% i naci$nij Enter
lub Return.
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6. W panelu Property inspector wpisz 180 jako warto$¢ X i 380 jako warto$¢ Y, naci$nij Enter
lub Return.

| 05_working.Fla* |

1

.

=m@o; 100 105 110 145 120 125 1350 135 140 '_ 5 150 155 160 11

@ Actions ++ @ 0 !

_ @haudo —Sasm] O )
_ @CbudMorph sizeill 0 |
@ Title: © b 0 1

@ Title: U ++ @ 0 !

O Title: T D= 0 '

@ Title: Spaced * o m O \
flie ! 0 1

@ Spaceship ++ @ i !
. - ;

&l @R |4 Tt B [ 145 120fps 1205 & il | !
1

1

liiI | g Scene 1




174 |LEKCJA 5
Tworzenie animacji

7. Nacis$nij F6 i wstaw klatki kluczowe w nastepujacych klatkach warstwy Alien: 29., 50., 63., 85.,
110., 122. oraz 146.

8. Zapomocy panelu Property inspector i panelu Transform ustaw nastepujace wartoéci w kolej-
nych klatkach (za kazdym razem pamietaj o zaznaczeniu kosmity na scenie):

o Klatka 1.: X = 42, Y = 176, szeroko$¢ i wysokos¢ = 20%, obrdt = 34 stopnie.

e Klatka 29.: X = 150, Y = 260, szeroko$¢ i wysokos§¢ = 100%, obrét = 0 stopni.
e Klatka 50.: X = 170, Y = 260, szeroko$¢ i wysokos¢ = 130%, obrét = -5 stopni.
«  Klatka 63.: X = 260, Y = 305, szeroko$¢ i wysokos§¢ = 145%, obrot = 5 stopni.
e Klatka 85.: X = 165, Y = 345, szeroko$¢ i wysokos§¢ = 160%, obrét = 0 stopni.
e Klatka 110.: X = 185, Y = 330, szeroko$¢ i wysokos¢ = 160%, obrét = 0 stopni.
o Klatka 122.: X = 180, Y = 375, szeroko$¢ i wysokos§¢ = 160%, obrét = 0 stopni.
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Dodawanie dzwieku

Do animacji dodamy elektryczna, futurystyczng sciezke dzwigkowa, ktéra bedzie odtwarzana
w petli.

1. Zaznacz pusty klatke kluczowa w klatce 1. warstwy Audio.

2. W panelu Property inspector wybierz z menu Sound plik Blipsong.wav.

3. Z menu Sync (synchronizacja) wybierz Start (od poczatku), a z rozwijanego menu obok wy-
bierz Loop (petla).

| ' Properties x |

ﬂ Frarme Tween: _None 5 Sound: __Blipsong.wav = :
<Frame Label> | Effect: | None "i [ i ]

Label bype: Swnct | Stark YJ ! Loop e I

44 kHz Stereo 16 Eit 28,1 s 4955.1 kB

Dodawanie akgji stop()

W Kklatce 150. umiescimy akcje stop(), co spowoduje, iz animacja nie bedzie odtwarzana w petli.
Po tym, jak kosmita i tytul znajda si¢ w ostatecznym polozeniu, nie beda si¢ juz przesuwac.

1. Zaznacz klatke 150. warstwy Actions i naci$nij F7, aby wstawi¢ pusta klatke kluczowa.
2. Zaznacz pustg klatke kluczows, ktérg wlasnie utworzytes.
3. Wybierz Window/Actions (okno/akcje) — otworzy sie panel Actions (akcje).
4. W panelu Actions wpisz:
stop() s
| Actions - Frame x | __,E
|actionseripez0 v | R B ERE BT OO0 % SoriptAssist
Top Level ~

Language Elements
adobe, utils

fl.accessibility
fl.containers

[@]] Fl.controls

fl.controls, dataGridClasses




176 |LEKCJA 5
Tworzenie animacji

Animowanie tekstu tytulowego

Za pomocg automatycznych $ciezek ruchu wykonamy animacje pierwszego stowa tytutu,
a nastepnie poszczegélnych liter stowa drugiego.

Animowanie tekstu jako obiektu

W tej chwili stowo Spaced znajduje si¢ w klatce 1. w potozeniu obok sceny. Przesuniemy je

do klatki 54., a nastepnie wykonamy jego animacje, tak ze przesunie si¢ w ostateczne potozenie
w klatce 139.

1. Zaznacz warstwe Title: Spaced.

2. Zaznaczsymbol title spaced znajdujacy sie na obszarze montazowym i wybierz Edit/Cut
(edycja/wytnij).

3. Zaznacz klatke 54. warstwy Title: Spaced i nacié$nij F7, aby wstawi¢ pustg klatke kluczowa.

4. Majac zaznaczong nowy klatke kluczowa, wybierz Edit/Paste in Place (edycja/wklej
w miejscu).

5. Zaznacz klatke 139. warstwy Title: Spaced i naciénij F6, aby wstawi¢ klatke kluczowa.

6. Zaznacz dowolng klatke pomiedzy klatkg 54. a 139. warstwy Title: Spaced i wybierz Motion
(ruch) z menu Tween (klatki posrednie) w panelu Property inspector (inspektor wlasciwosci).

7. Wstaw klatki kluczowe (naci$nij F6) w klatkach 70. i 133. warstwy Title: Spaced.
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Za pomocg panelu Property inspector oraz Transform (przeksztalcenia) wpisz nastepujace

warto$ci dla stowa title w kazdej z klatek:

Klatka 54: X = 824, Y = 108, szeroko$¢ = 70%, wysoko$¢ = 100%.
Klatka 70.: X = 324, Y = 108, szeroko$¢ = 70%, wysokos¢ = 100%.
Klatka 133.: X = 324, Y = 108, szeroko$¢ = 100%, wysokos¢ = 100%.
Klatka 139.: X = 324, Y = 108, szeroko$¢ = 92%, wysokos¢ = 95%.

Animowanie pojedynczych liter

Wykonamy teraz animacje kazdej z liter w sfowie Out. Litery beda pojawia¢ si¢ kolejno w réznych
klatkach.

e whN =

Zaznacz warstwe Title: O, a nastepnie litere O na obszarze montazowym.

Wybierz Edit/Cut (edycja/wytnij).

Zaznacz Klatke 141. warstwy Title: O i nacié$nij F7, aby wstawi¢ pusta klatke kluczowsa.
Wybierz Edit/Paste in Place (edycja wklej w miejscu).

Zaznacz litere O na obszarze montazowym. W panelu Property inspector wpisz 448 jako war-

to$¢ X 1233 jako warto$¢ Y. Nacisnij Enter lub Return, aby zastosowa¢ wartosci.

6.
7.
8.
9.

Zaznacz warstwe Title: U, a nastepnie litere U na obszarze montazowym.

Wybierz Edit/Cut.

Zaznacz klatke 142. warstwy Title: U i nacié$nij F7, aby wstawi¢ pusta klatke kluczowsa.
Wybierz Edit/Paste in Place.

10. Zaznacz litere U na obszarze montazowym i przesun ja tak, aby znalazla si¢ po prawej stronie
litery O. Wyréwnaj do dolnej krawedzi litery O.

11. Zaznacz warstwe Title: T, litere T na obszarze montazowym i wybierz Edit/Cut.

12. Zaznacz klatke 145. warstwy Title: T i nacis$nij F7, aby wstawi¢ pusta klatke kluczows.
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13. Wybierz Edit/Paste in Place.
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14. Zaznacz litere T na obszarze montazowym i przesun jg tak, aby znalazta sie po prawej stronie
litery U. Wyréwnaj do dolnej krawedzi litery O.

Przeksztatcanie obiektow

Automatyczne $ciezki ksztattu pozwalaja na ptynne przeksztalcenie jednego obiektu w inny, nawet
zupelnie inny. Wykorzystamy $ciezke tego rodzaju do przeksztalcenia obloku dymu w litere O
w stowie Out.

Aby zastosowa¢ automatyczne animacje ruchu do grup, instancji lub obrazéw bitmapowych,
nalezy je najpierw rozbi¢.
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Przygotowanie obiektu poczatkowego

Na poczatku utworzymy obtok dymu i przesuniemy go w polozenie, w ktérym zamieni si¢ potem
w litere O.

Zaznacz warstwe Cloud Morph, a nastepnie grafike obloku na obszarze montazowym.
Wybierz Edit/Cut (edycja/wytnij).

Zaznacz Klatke 136. warstwy Cloud Morph i naci$nij F7, aby wstawi¢ pusta klatke kluczowa.
Wybierz Edit/Paste in Place (edycja wklej w miejscu).

voswN

Zaznacz ikone Show As Outlines (pokaz jako obrysy ) dla warstwy Cloud Morph.
Oblok zostanie pokazany jako obrys, tak iz widoczne beda obiekty znajdujace si¢ za nim.

e ] |4 @H % 1 140 120fps 1175 £ 0 |

6. Zaznacz klatke 141., litera O bedzie widoczna na scenie.

7. Zaznacz grafike obloku na obszarze montazowym i przesun ja tak, aby znajdowala si¢ doktad-
nie nad literg O w stowie Out. Chcac przesung¢ obiekt pokazany jako obrys, musisz klikna¢ linie
obrysu.
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8. Usun zaznaczenie ikony Show As Outlines dla warstwy Cloud Morph.

9. Zaznacz klatke 136. warstwy Cloud Morph, naci$nij Alt (Windows) lub Option (Mac OS)
i przeciagnij ja do klatki 132., aby utworzy¢ duplikat klatki kluczowe;j.

10. Zaznacz klatke 132., a nastepnie grafike obtoku. W panelu Transform (przeksztalcenia) ustaw
warto$ci szerokosci i wysokoéci jako 20% i naciénij Enter lub Return. W panelu Property inspector
(inspektor wlasciwosci) wybierz Brightness (jasno$¢) z menu Color (kolor) i ustaw 100%. Naci$nij
Enter lub Return, aby zastosowa¢ wartos¢.

11. Zaznacz dowolng klatke pomiedzy klatka 132. a 136. i wybierz Motion (ruch) z menu Tween
(klatki po$rednie) w panelu Property inspector.

1 |:|iE|I -
I DE >—)|.
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12. Zaznacz klatke 137. warstwy Cloud Morph, nacis$nij F6, aby wstawic¢ klatke kluczows.
13. Zaznacz nowg klatke kluczowa, a nastepnie grafike obtoku.

14. Wybierz Modify/Break Apart (modyfikuj/rozbij), a nastepnie jeszcze dwukrotnie to samo
polecenie, oblok stanie si¢ edytowalnym ksztaltem.

Uwaga: Symbol zaimportowany z Illustratora moze by¢ zgrupowany wielokrotnie. Przy kazdym
wybraniu polecenia Modify/Break Apart wydzielana jest jedna grupa lub rozbijany jeden obiekt.

Przeksztalcanie obiektu za pomoca automatycznej sciezki ksztattu
Za pomocg automatycznej $ciezki ksztaltu przeksztalcimy oblok w litere O.

1. Zaznacz klatke 140. warstwy Cloud Morph i naci$nij F7, aby doda¢ nowa pusta klatke
kluczows.

2. Zaznacz klatke 141. warstwy Title: O, a nastepnie litere O na scenie.

3. Wybierz Edit/Copy (edycja/wytnij). Zablokuj warstwe Title: O, aby unikng¢ dokonania na niej
przypadkowych zmian.

4. Zaznacz pusta klatke kluczowq w klatce 140. warstwy Cloud Morph.
5. Wybierz Edit/Paste In Place (edycja wklej w miejscu).
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6. Zaznacz litere O, ktora wkleite$ na scene, i wybierz trzykrotnie Modify/Break Apart (modyfi-
kuj/rozbij) — wypelnienie stanie si¢ ksztaltem, a linie obiektami rysunkowymi. Usun zaznaczenie
litery O, klikajac poza nig.

7. Zaznacz wewnetrzng lini¢ i usun jg, podobnie usun zewnetrzna lini¢. Powinien pozosta¢
tylko pomaranczowy ksztatt.

8. Zaznacz dowolng klatke warstwy Cloud Morph pomiedzy klatka 137. a 140. i wybierz Shape
(ksztalt) z menu Tween (klatki posrednie) w panelu Property inspector (inspektor wlasciwosci).
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9. Zaznacz klatke 141. warstwy Cloud Morph i naci$nij F7, aby doda¢ nowg pusta klatke
kluczows.

Przesun glowice odtwarzajaca po listwie czasowej i obejrzyj przejscie obtoku w litere O.

Animacja pojawiajacych sie obiektow

We Flashu warto$¢ alfa okresla przezroczystos¢ (lub poziom krycia) obiektu. Wykonamy animacje
warto$ci alfa dla liter Ui T — na poczatku bedg catkowicie przezroczyste — stopniowo zmienia
sie w wypelnione.

1. Zaznacz klatke 145. warstwy Title: U i nacis$nij F6, aby doda¢ klatke kluczowsa.

2. Zaznacz dowolng klatke pomiedzy klatka 142. a 145. warstwy Title: U i wybierz Motion (ruch)
z menu Tween (klatki posrednie) w panelu Property inspector (inspektor wlasciwosci).

3. Zaznacz klatke 142. warstwy Title: U, a nastepnie litere U na scenie.

4. W panelu Property inspector wybierz Alpha (alfa) z menu Color (kolor) i wpisz 25 jako war-
to$¢ procentowsq.

5. Zaznacz klatke 148. warstwy Title: T'i naci$nij F6, aby doda¢ klatke kluczows.

6. Zaznacz dowolng klatke pomiedzy klatka 145. a 148. warstwy Title: T'i wybierz Motion
z menu Tween w panelu Property inspector.

7. Zaznacz klatke 145. warstwy Title: T, a nastepnie litere T na scenie.
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8. W panelu Property inspector wybierz Alpha z menu Color i wpisz 25 jako warto$¢ procentows.

Animowanie ruchu po sciezce

Aby animowac¢ ruch obiektu po $ciezce, nalezy na poczatku utworzy¢ prowadnice ruchu (motion
guide), dla ktdrej Flash dodaje oddzielng warstwe. W dalszej kolejnosci rysujemy prowadnice

na scenie, a nastepnie przyciggamy do niej obiekt. W naszym projekcie uzyjemy prowadnicy do
przemieszczenia statku kosmicznego na scenie. Polozenie statku dopasujemy tak, aby stworzy¢
wrazenie, ze oblok dymu, ktdry zamienia si¢ w litere O, wydobywa si¢ wlasnie z silnika statku.

Tworzenie prowadnicy ruchu

Za pomocg prowadnicy ruchu mozemy narysowaé niemalze dowolng $ciezke, ktorg podazy obiekt
na scenie. Nasza prowadnica bedzie tworzy¢ petle, przebiegnie przez litere O i wyjdzie poza scene.
1. Zaznacz warstwe Spaceship, a nastepnie statek kosmiczny na obszarze montazowym.

2. Wybierz Edit/Cut (edycja/wytnij).

3. Zaznacz klatke 92. warstwy Spaceship, naci$nij F7, aby doda¢ pusta klatke kluczows i wybierz
Edit/Paste In Place (edycja wklej w miejscu).
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4. Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z klawiszem Control (Mac OS)
warstwe Spaceship i wybierz Add Motion Guide (dodaj prowadnice ruchu). Flash doda warstwe
Guide: Spaceship ponad warstwe Spaceship.

5. Zaznacz klatke 92. warstwy Guide: Spaceship, nacié$nij F7, aby doda¢ pusta klatke kluczowa
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6. Wybierz narzedzie Pencil (oféwek »#) i czarny kolor linii. Zaznacz opcje Smooth (wygladzaj)
w obszarze opcji panelu Tools (narzedzia <)).
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7. Zapomocy narzedzia Pencil (oléwek) narysuj na scenie linig, ktora bedzie zawieraé przy-
najmniej jedng petle i bedzie przechodzié¢ przez $rodek litery O w stowie Out. Sciezka powinna
wyglada¢ podobnie, jak na ponizszym rysunku.

Przypisywanie obiektu do prowadnicy ruchu

Po narysowaniu prowadnicy ruchu musimy utworzy¢ automatyczne $ciezki animacji oraz umies-
ci¢ obiekt na poczatku i na koncu prowadnicy.

1. Zaznacz klatke 140. warstwy Spaceship, nacisnij F6, aby doda¢ klatke kluczowa.

2. Zaznacz dowolng klatke pomiedzy klatkg 92. a 140. i wybierz Motion (ruch) z menu Tween
(klatki po$rednie) w panelu Property inspector (inspektor wlasciwosci).

3. W panelu Property inspector zaznacz opcje: Orient To Path (zorientuj do $ciezki), Sync (syn-
chronizuj) oraz Snap (przyciagaj).

| ¢ Properties x |

Erane Tween: |Motion w | [#]acale Sound: INone V|

| <Frame Label= | Ease! |D |v [Edit... ] Effect! | None Edit..,

Label type: Raotate: |Auto v Synct | Event v||Repeat v||1 |

Orient to path Sync Snap) Mo sound selected




ADOBE FLASH CS3 PROFESSIONAL | 187
Oficjalny podrecznik

4. Zaznacz Kklatke 140. warstwy Spaceship, a nastepnie za pomoca narzedzia Selection (zaznaczenie)
zaznacz statek kosmiczny na obszarze montazowym. Przesun statek na koniec $ciezki poza scene.

Uwaga: Punkt transformacji obiektu, oznaczony biatym punktem, zostanie przyciggnigty
do sciezki ruchu.

5. Zaznacz klatke 92. warstwy Spaceship, a nastepnie za pomocg narzedzia Selection zaznacz
statek kosmiczny na obszarze montazowym.

6. Przesun statek kosmiczny na poczatek prowadnicy ruchu po lewej stronie sceny.

7. Przesun gtowice odtwarzajaca po listwie czasowej, odszukaj klatke, w ktdrej statek kosmiczny
znajduje sie tuz przed obnizeniem na prowadnicy ruchu (okoto klatki 125.), i naciénij F6,
aby doda¢ klatke kluczowa.

8. Zaznacz dowolng klatke pomiedzy nowg klatka kluczowa a klatka 140., usun zaznaczenie
ikony Orient to Path w panelu Property inspector.

Opcja Orient To Path przesuwa obiekt tak, ze podaza on za nachyleniem $ciezki. W naszym przy-
padku dziéb statku kosmicznego bedzie skierowany w gore w czasie wznoszenia po petli i w dot
w czasie opadania. Jezeli nie chcemy juz, aby obiekt zmienial kat nachylenia, mozemy usuna¢
zaznaczenie opcji Orient To Path.
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9. Wybierz Control/Test Movie (sterowanie/testuj film) i obejrzyj animacje. By¢ moze okaze
sie konieczne wprowadzenie drobnych poprawek do prowadnicy ruchu. Obtok dymu powinien
wydobywac si¢ ze statku, a nastepnie przejs¢ w litere O w slowie Out.

Strona tytutowa naszej kreskowki jest gotowa. Udalo sie wykona¢ animacje zaréwno tekstu,
jak i obiektow, w tym przeksztalcenie dymu w litere O. Calo$¢ stanowi ciekawg czotéwke
dla opowiesci o $miesznym kosmicie.




