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Najlepsze zrédto informacji o Adobe Flash CS5!

« Jak tworzy¢ zapierajace dech w piersiach witryny WWW?
« Jakie mozliwosci kryje ActionScript?
« Jak wykorzystac kinematyke odwrotng i narzedzie , szkielet”?

Wersja S5 to kolejna odstona genialnego narzedzia pozwalajacego tworzy¢ animacje, aplikacje

i strony internetowe o niespotykanej interaktywnosci oraz atrakcyjnosci zardwno wizualnej, jak

i dZwiekowej. Autorzy Adobe Flash, bo 0 nim mowa, wprowadzili tu wiele nowatorskich rozwigzan
i ulepszen. Wsrdd nich warto wymieni¢ miedzy innymi: rozbudowany i fatwiejszy w korzystaniu
edytor ActionScript, lepszg integracje z pakietem Creative Suite oraz Flash Builder, narzedzie
,szkielet”, pozwalajace na tworzenie realistycznych efektow kinematyki odwrotnej. Jak rozpoczac
przygode z Flashem, wykorzystac jego mozliwosci oraz w praktyce zastosowac nowosci z wersji
(557 Odpowiedz na te i dziesiatki innych pytan znajdziesz w tym podreczniku!

,Adobe Flash CS5/CS5 PL Professional. Oficjalny podrecznik” to kolejna ksigzka w bestsellerowej
serii podrecznikéw z ¢wiczeniami na temat oprogramowania firmy Adobe. Starannie wybrany
zespot specjalistow z grupy Adobe Creative Team zapozna Cie z nowosciami wersji (S5 oraz
wszystkimi elementami niezbednymi do swobodnej pracy z wykorzystaniem technologii Flash.
Kazda kolejna strona, kazda lekcja to ogromna dawka wiedzy, podana w przystepny sposdb.

W trakcie lektury dowiesz sie, jak tworzy¢ symbole, dodawac animacje oraz wykorzystywac
przeksztatcenia i kinematyke odwrotna. Ponadto bedziesz mie¢ okazje opanowac jezyk ActionScript.
Wtasnie dzieki niemu Twoje strony mogaq zyskac na atrakcyjnosci, interaktywnosci, a Ty sam
mozesz zrealizowa¢ wszystko, co tylko sobie zamarzysz. Wérdd poruszanych tematéw znajdziesz
rowniez te poswiecone pracy z materiatem audio i wideo, publikagji efektéw pracy w sieci,
osadzaniu czcionek oraz tworzeniu i edytowaniu symboli. Ksigzka stanowi idealny podrecznik dla
0s6b chcacych rozpoczac przygode z Adobe Flash. Natomiast osoby zaznajomione z technologia
Flash oraz narzedziem Adobe Flash zainteresuje metodologia pracy specjalistow z firmy Adobe.

Wszystko, co musisz wiedzie¢ o Adobe Flash (S5, by tworzy¢ niesamowite strony!
Oficjalna wiedza na temat Adobe Flash (S5!
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KINEMATYKA ODWROTNA
| PRZEKSZTALCENIA

Tematyka lekg;ji
W tej lekeji nauczymy sie:
* Animowac szkielety zlozone z wielu polaczonych ze soba
klipow filmowych.
e Wigzac¢ punkty kontrolne z kos¢mi.
e Animowac szkielety za pomocg ksztattow.
e Zmienia¢ ksztalty organiczne przy uzyciu animacji ksztaltu.
e Symulowa¢ oddzialywania fizyczne za pomoca funkcji
Spring (Sprezyna).
e Korzysta¢ z punktow zmiany ksztattu w celu poprawienia animacji.

Praca zajmie okolo dwie i pot godziny. Mozesz usuna¢ z dysku twardego
pliki poprzedniej lekcji i skopiowac folder Lesson05.

158



Ztozone animacje ruchu tatwo utworzymy za pomoca
przegubow, czyli swego rodzaju stawéw miedzy
potaczonymi obiektami. Funkcja ta nazywana jest
kinematyka odwrotna. Mozemy takze tworzy¢
przeksztatcenia, czyli organiczne zmiany ksztattéw,

za pomoca animacji klatek posrednich ksztattu.




Zaczynamy

Lekcje rozpoczniemy od obejrzenia gotowej animacji dzwigu i ptywajacej boi, ktora
potem bedziemy tworzy¢, uczac si¢ o ruchu przegubowym i przeksztalceniach
we Flashu. W tej lekcji wykonamy takze animacje macki osmiornicy.

1 Kliknij dwukrotnie plik 05End.swf znajdujacy sie w folderze Lesson05/05End
i obejrzyj gotowa animacje. Zobacz takze animacje¢ w pliku 05ShapelK_End.swf.

Pierwszy projekt to animacja dzwigu pracujacego obok doku oraz boi kotyszacej
si¢ na tagodnych falach. W tej lekcji wykonamy animacje ramienia dzwigu, boi,
a takze plynnego ruchu fal. Drugi projekt to animacja o$miornicy poruszajacej
jedna ze swoich macek.

2 Kliknij dwukrotnie plik 05Start.swf znajdujacy si¢ w folderze Lesson05/05Start,
aby otworzy¢ startowy plik projektu.

3 Wybierz File/Save As (Plik/Zapisz jako). Nazwij plik 05_workingcopy.fla i zapisz
w folderze 05Start. Zapisywanie kopii roboczej daje pewnos¢, ze oryginalny plik
startowy bedzie ciagle dostepny na wypadek, gdys chcial zacza¢ od nowa.
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Ruch przegubéw
za pomocg kinematyki odwrotnej

Kiedy chcemy utworzy¢ animacje obiektu zawierajacego ruchome przeguby (czyli
pojedynczego obiektu, ktory ma kilka stawdw), np. idacej osoby lub — jak w naszej
lekcji, poruszajacego si¢ dzwigu — Flash Professional CS5 ulatwia prace, oferujac
kinematyke odwrotna. Kinematyka odwrotna to sposéb matematycznego obliczania
katow ztozonego obiektu w celu uzyskania okreslonego ulozenia jego elementow.
Mozemy utworzy¢ ulozenie obiektu w poczatkowej klatce kluczowej, a nastepnie
zmieni¢ je w dalszej klatce. Flash za pomoca kinematyki odwrotnej obliczy, jak
powinny zmienia¢ si¢ katy utozenia czesci obiektu, aby z pierwszego ulozenia
uzyskac drugie.

Kinematyka odwrotna sprawia, ze animowanie staje si¢ tatwe, poniewaz nie musimy
animowac osobno kazdego segmentu obiektu lub konczyny postaci. Koncentrujemy
sie tylko na ogoélnym ulozeniu.

Definiowanie kosci

Pierwszym krokiem przy tworzeniu animacji przegubow jest zdefiniowanie kosci
obiektu. Robimy to za pomoca narzedzia Bone (Kos¢) («°.). Wskazuje ono, w jaki
sposob potaczony bedzie zbidr instancji klipow filmowych. Polaczone klipy filmowe
nazwiemy szkieletem, a kazdy klip filmowy — odgalezieniem.

1 W pliku 05working_copy.fla zaznacz warstwe crane. Zablokuj wszystkie
pozostate warstwy.

2 Przeciagnij symbol klipu filmowego cranearml z biblioteki na stét montazowy.
Umie$¢ instancje tuz powyzej prostokatnej podstawy dzwigu.
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3 Przeciagnij symbol klipu filmowego cranearm2 z biblioteki na sté montazowy.
Umies¢ instancje obok zakonczenia instancji klipu filmowego cranearml.

4 Przeciagnij kolejna instancj¢ symbolu cranearm2 z biblioteki na st6t montazowy.
Umies¢ instancje obok drugiego zakonczenia pierwszej instancji cranearm2.

Obie instancje cranearm2 powinny znajdowac si¢ obok siebie.
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5 Przeciagnij symbol klipu filmowego cranerope z biblioteki na stét montazowy.
Umies¢ instancje tak, aby ,,zwisala” z drugiej instancji cranearm2.

Instancje klipow filmowych znajduja si¢ teraz na swoich miejscach i sa gotowe
do polaczenia za pomocg kosci.

6 Wybierz narzedzie Bone (Kos¢).

7 Kliknij podstawe instancji cranearml i przeciagnij narzedziem Bone (Kos¢)
az do podstawy instancji cranearm2. Zwolnij przycisk myszy.

Pierwsza z kosci zostata zdefiniowana. Flash pokaze ja jako waski trojkat z okra-
glymi punktami symbolizujacymi przeguby na podstawie i czubku. Kazda

kos¢ jest definiowana od podstawy pierwszego wezla do podstawy kolejne;j.
Aby np. zbudowac reke, klikamy gorny punkt ramienia i przeciagamy do lokcia.
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8 Kliknij podstawe pierwszej instancji cranearm2 i przeciagnij narzedziem
az do podstawy kolejnej instancji cranearm2. Zwolnij przycisk myszy.

Druga ko$¢ zostata zdefiniowana.
9 Kliknij podstawe drugiej instancji cranearm? i przeciagnij do podstawy instancji
cranerope. Zwolnij przycisk myszy.

Trzecia kos¢ zostata zdefiniowana. Zauwaz, ze cztery instancje klipéw filmowych,
ktdre polaczylismy za pomocy kosci, zostaly wydzielone w nowej warstwie ozna-
czonej inng ikong i majacej nowa nazwe. Nowa warstwa jest warstwa utozenia,
ktdra stuzy do oddzielenia szkieletow od innych obiektéw na osi czasu, takich
jak grafiki i animacje ruchu.
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Hierarchia wewnatrz szkieletow

Pierwsza kos¢ szkieletu jest nazywana roeERTIES MR e
elementem nadrzednym, a dotaczona  Bone
do niej kos¢ — elementem podrzed- =" st A
nym. Do pojedynczej kosci mozna dota- ;—m'_""" _
czy¢ kilka elementéw podrzednych. AR TR R,

| tak szkielet postaci bedzie zawierat

miednice, do ktérej dotaczone beda s o s

dwie kosci udowe, a do nich kosci pod- $oeed: 100N

udzi. W takim przypadku elementem o JOINT: ROTATION

nadrzednym bedzie miednica, a pod- [ Enable

rzednymi kosci udowe, bedace z kolei

wobec siebie elementami réwnorzednymi. Kiedy szkielety beda stawac sie coraz
bardziej ztozone, bedziemy mogli postuzyc sie panelem Properties (Wtasciwosci)

do poruszania sie w gore lub w dét hierarchii, zgodnie z opisanymi wyzej relacjami.
Kiedy zaznaczamy kos$¢ w szkielecie, panel Properties (Wtasciwosci) wyswietla zestaw
przyciskow oznaczonych strzatkami.

Klikajac te przyciski, mozemy poruszac sie po hierarchii elementéw i ogladac

oraz wybiera¢ whasciwosci kazdego rozgatezienia. Kiedy zaznaczona jest kos¢ nad-
rzedna, mozemy klikna¢ strzatke w dot, aby zaznaczy¢ kos¢ podrzedna wobec niej.
Jesli zaznaczona jest ko$¢ podrzedna, mozemy klikna¢ strzatke w gore, aby zazna-
czy¢ ko$¢ nadrzednag, lub strzatke w doét, by zaznaczy¢ kolejny element podrzedny
(jesli taki istnieje). Strzatki skierowane na boki stuza do poruszania sie miedzy
elementami réwnorzednymi.

10 Zmien nazwe warstwy ulozenia na cranearmature i usun pusta warstwe crane,

ktora zawierata poczatkowe instancje klipow filmowych.

TIMILINE

-nu?_ s 10 18
] fantaimer: « @ O I o
I al cranebase -i.l

al water - @ |

W buey + @B

al background - @ H

Wstawianie utozen

Ulozenia mozemy traktowac jak odpowiedniki klatek kluczowych dla szkieletu.
Poczatkowe ulozenie naszego dzwigu znajduje si¢ w klatce 1. Utworzymy teraz dwa
dodatkowe ufozenia. Drugie utozenie bedzie pokazywa¢ dzwig w takiej pozycji, jakby
podnosit co$ z oceanu. W ostatnim ultozeniu zobaczymy uniesione rami¢ dzwigu,

jakby przedmiot zostal juz podniesiony.
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1 Przesun gtowice do klatki 50.

) bonEdisers - B,
a Erasebade + @ II —
ul weaker @ Ha
al buey « @ B,
4l background + @ @,

2 Za pomocy narzedzia Selection (Zaznaczenie) kliknij hak na koncu instancji
cranerope i przeciagnij go w dét do wody.

W Kklatce 50. zostanie dodane nowe utozenie. Zauwaz, ze w czasie przeciaga-
nia instancji cranerope przesuwa si¢ wraz z nig caly szkielet. Kosci sprawiaja,
ze zachowane zostaja polaczenia miedzy wszystkimi rozgaltezieniami.

wl warer .
al buoy - al.
al backgrounsd @ la

4 Kliknij hak na koncu instancji cranerope i wyciagnij go z wody.

W Kklatce 100. zostanie wstawione nowe utozenie.
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5 Obejrzyj animacje, wybierajac Control/Test Movie/in Flash Professional (Sterowanie/ Uwaga: Utozenia

Testuj film/w programie Flash Professional). ”3 Ti cza’stu Ir('nozna
edytowac tak samo

Dzwig bedzie si¢ poruszal, jego wszystkie elementy przesung si¢ pomigdzy kolej- jak Klatki kluczowe.
nymi ulozeniami. Kliknij 0$ czasu
prawym przyciskiem
. . , , ., myszy (Windows)
Oddzielanie obrotéw poszczegolnych odgatezien lub Kliknij z Klawi-
. . . . . . szem Ctrl (Mac OS)
W czasie przesuwania poszczegdlnych elementéw szkieletu w celu zbudowania i wybierz insert Pose
ulozenia moze okazac¢ sie, ze kontrolowanie obrotu pojedynczych odgalezien staje sie (Wstaw utozenie),
trudne, poniewaz sg one polaczone z innymi. Przytrzymanie klawisza Shift w cza- aby wstawi¢ nowe

utozenie. Kliknij
utozenie prawym
przyciskiem myszy

sie przesuwania poszczegdlnych odgatezien pozwoli zmieni¢ ich obrét, niezaleznie
od innych elementéw.

1 Zaznacz trzecie ulozenie w klatce 100. (Windows) lub kliknij
. s . T L . L zklawiszem Ctrl
2 Trzymajac wcisniety klawisz Shift, kliknij i przeciagnij drugie rozgalezienie (Mac OS) i wybierz
szkieletu, i obro¢ je tak, aby bylo skierowane w dot. Clear Pose (Wyczys¢

utozenie). Kliknij
utozenie z klawiszem
Ctrl (Mac OS) lub
Command (Mac OS),
aby je zaznaczy¢.
Kliknij i przeciagnij
utozenie, aby przesu-
nac je w inne miejsce
na osi czasu.

Drugie odgatezienie dzwigu zostanie obrocone, ale pierwsze — nie.
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3 Trzymajac wcisniety klawisz Shift, kliknij i przeciagnij trzecie rozgalezienie
szkieletu, i obro¢ je tak, aby bylo skierowane w gore.

Trzecie odgalezienie dzwigu zostanie obrdcone, ale drugie — nie.
4 Trzymajac wcisniety klawisz Shift, kliknij i przeciagnij ostatnie rozgalezienie szkieletu
(czyli instancje cranerope), potem obroc je tak, aby bylo skierowane w dot.

Przytrzymanie klawisza Shift pozwala wyizolowa¢ obrét pojedynczego odgalezie-
nia, zatem mozemy tworzy¢ utozenia dokltadnie takie, jakie chcemy. Poszczegdlne
segmenty ramienia dzwigu mogg teraz poruszac sie niezaleznie.
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Edytowanie szkieletow

Szkielety mozemy tatwo edytowac poprzez zmiane potozenia odgatezien lub doda-
wanie i usuwanie nowych kosci. Jesli np. okaze sie, ze jedno z odgatezien szkieletu
jest przesuniete, mozemy uzy¢ narzedzia Free Transform (Przeksztatcanie swobodne)
do obrécenia go lub przesung¢ w nowe potozenie. Nie bedzie to jednak miato
wptywu na kosci.

Mozemy takze przeciggac odgatezienia w nowe miejsca, przytrzymujac w czasie
przeciggania odgatezienia klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

Jesli bedziemy chcieli usuna¢ kos¢, wystarczy kliknaé ja i nacisnaé klawisz Delete.
Zaznaczona kos¢ oraz wszystkie potaczone z nig kosci podrzedne zostang usuniete.
Potem bedziemy mogli doda¢ nowe kosci.

Ograniczanie zakresu ruchu ztaczen

W tej chwili wszystkie ztaczenia naszego dZzwigu moga obraca¢ si¢ w dowolny sposob,
co nie do konca jest realistyczne. Rzeczywiste przeguby czesto maja ograniczone moz-
liwosci ruchu. I tak przedramie moze zgina¢ sie w kierunku bicepsa, ale w przeciw-
nym kierunku juz nie. Pracujac ze szkieletami we Flashu Professional CS5, mozemy
zdecydowac sie na ograniczenie mozliwosci obrotu niektdrych ztaczen lub nawet
ograniczy¢ mozliwosci ich translacji (czyli przesuwania).

Teraz ograniczymy mozliwosci obrotu i translacji poszczegdlnych ztaczen dzwigu,

a wtedy ich ruch stanie si¢ bardziej realistyczny.

Ograniczanie kata obrotu ztaczen

Domyslnie stopien obrotu zlaczen jest nieograniczony. Oznacza to, ze zlaczenia moga

obracac¢ sie po pelnym okregu, czyli w zakresie 360 stopni. Jesli bedziemy chcieli

np. ograniczy¢ mozliwo$¢ obrotu do jednej czwartej pelnego okregu, uzyjemy po pro-

stu ograniczenia do 90 stopni.

1 Wybierz drugie ulozenie w klace 50. warstwy cranearmature, kliknij prawym
przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z klawiszem Ctrl (Mac OS) i wskaz
Clear Pose (Wyczys¢ ulozenie).

fiuse outeur | couswmemoss |wemeweoeos|
= a0: 3 (1T T S T | S T T 8 80 & T0 T W
Al containers @ @
Wl Cranebate - @ |
sransarmasre * CalaTim
[ 3 e cam| Remaove Armature l
U buoy '@ my s E
wl background « i@ @, o o | |
FE | ¥ ‘mEmbl® sk sov [T | =1 bl |
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2 Wybierz drugie utozenie w klace 100. warstwy cranearmature, kliknij prawym
przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z klawiszem Ctrl (Mac OS) i wskaz
Clear Pose (Wyczys¢ ulozenie).

108 110 1% 10 WS W0 13 e 1

Remowve Armature

R I o =-wm-uﬂ_r—| v _

Nasz szkielet zawiera tylko jedno ulozenie znajdujace si¢ w klatce 1.

3 Przesun glowice odtwarzajacg do klatki 1.
Wrybierz narzedzie Selection (Zaznaczenie).

Kliknij druga kos¢ w szkielecie dzwigu.

Ko$¢ zostanie wyrdzniona, co wskazuje, ze jest zaznaczona.

6 W panelu Properties (Wtasciwosci) zaznacz opcje Constrain (Ogranicz) w czesci
Joint: Rotation (Zlgczenie: Obrot).
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Pogition X- 148,20 Y6110
Lengen: B1L7 gu Angle0.090*
Speed: 100%

e JOINT: ROTATION

B Embrie
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7| Cansirain rotatien araurd jeint |

O Enatiie

L] Constrain  Min: 0.0 Wax: 0.0
o JORNT: ¥ TRANSLATION

Na zlaczu pojawi si¢ wskaznik kata, pokazujacy dozwolone katy minimalny i mak-
symalny oraz aktualne polozenie odgalezienia.

7 Ustaw minimalny kat obrotu 0 stopni i maksymalny 90 stopni.

= JOUNT: ROTATION
2] Enable
B Constrain Mee 0* M0 |

Wskaznik kata na zlaczeniu zmieni si¢, odpowiednio do dozwolonych katow.
W naszym przykladzie drugi segment dzwigu bedzie mogt zginac sie tylko w dot
oraz podnosi¢ do poziomu horyzontu.
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8 Kliknij trzecia kos$¢ w szkielecie dzwigu.

Kos¢ zostanie wyrozniona, co wskazuje, Ze jest zaznaczona.

9 W panelu Properties (Wtasciwosci) zaznacz opcje Constrain (Ogranicz) w czesci
Joint: Rotation (Zlgczenie: Obrot).
Na zlaczu pojawi si¢ wskaznik kata, pokazujacy dozwolone katy minimalny i mak-
symalny oraz aktualne potozenie odgalezienia.
10 Ustaw minimalny kat obrotu -90 stopni i maksymalny 0 stopni.
= JOANT: ROTATION
[ Enable
BS constrain  Minc -50°  Max:f0 |

Wikaznik kata na ztaczeniu zmieni si¢, odpowiednio do dozwolonych katow.
W naszym przykladzie trzeci segment dzwigu bedzie madgl zgina¢ sie tylko

z pozycji poziomej do pionowej. Kazde ztaczenie szkieletu moze mie¢ wlasne
ograniczenia stopnia obrotu.

Ograniczanie przesuniecia zfaczen

Zwykle nie wyobrazamy sobie, ze zlaczenia moga takze zmienia¢ swoje poloze-

nie. Jednak we Flashu Professional CS5 mamy mozliwos¢ przesuwania ich wzdtuz
osi x (poziomej) lub y (pionowej), a takze ograniczania, jak daleko beda mogty

si¢ przesunac.

W kolejnym przykladzie sprawimy, ze pierwsze odgalezienie (czyli pierwszy, wysoki
segment dzwigu) bedzie mogto przesuwac si¢ do przodu i do tylu, tak jakby znaj-
dowato si¢ na prowadnicy. Zatem dzwig bedzie mdglt podnosi¢ z morza dowolne
przedmioty i umieszczac je w doku.
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1 Kliknij pierwsze odgalezienie szkieletu dzwigu.

2 Usun zaznaczenie opcji Enable (Wlgcz) w czesci Joint: Rotation (Zlgczenie: Obrit)
panelu Properties (Wlasciwosci).

o i —

Iy K Bong e o @ k" §
< [ABanchamet |
wr LOCATION
Positien X- 127,80 416,30

Length 3558 px  Angle 0.00°
Speed. 100N

e BOIMT: ROTATION

([ cnable

|[:|.E.um'u'|]rt i 0 May: 1

Okrag wokot ztaczenia zniknie, co bedzie oznaczad, ze ztaczenie nie moze
juz si¢ obracac.
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3 Zaznacz opcje¢ Enable (Wlgcz) w czesci Joint: X Translation (Ztgczenie: Translacja X)

w panelu Properties (Wlasciwosci).

Obok ztaczenia pojawia sie strzatki wskazujace, ze zlaczenie moze si¢ przesuwac
w danym kierunku.

= PO X TRARELATION
[ Enabile

O Condtrain  Mir: 0.0 W 1,

Zaznacz opcje Constrain (Ogranicz) w czesci Joint: X Translation (Zlgczenie:
Translacja X) w panelu Properties (Wlasciwosci).

Strzatki zmienig sie w linie proste, co bedzie oznaczac, ze mozliwosci przesuniecia
s3 ograniczone.

Ustaw minimalna translacje X na -50 i maksymalna translacj¢ X na 50.

Linia bedzie pokazywac, jak daleko wzdluz osi x moze przesuna¢ si¢
pierwsza kosc.

o BOINT: X TRANSLATION
[ Enabde

M =30, uu.E*:l

= Contrain
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6 Chwy¢ hak dzwigu i ut6z dzwig w pierwszej klatce kluczowej tak, aby pierwsze
zlaczenie znajdowato si¢ blisko krawedzi wody, a hak byt opuszczony.

7 Przesun glowice odtwarzajaca do ostatniej klatki.

Modyfikowanie
szybkosci ruchu ztaczen

Szybkos¢ ztaczenia przektada sie na to, jak,,sztywne” jest ztaczenie. Ztaczenie
0 matej szybkosci bedzie poruszac sie wolniej, o wiekszej bedzie reagowac
szybciej. Za pomoca panelu Properties

(Wtasciwosci) mozemy ustawic szybkos¢ m

dla kazdego ztaczenia. . Bone | [ IE]
Efekt szybkosci ztaczenia staje sie widoczny, v [Boneramed ;
kiedy przeciggamy koniec szkieletu. Jesli o LOCATION
wyzej w hierarchii szkieletu znajduja sie Position i: 182 48 ¥:116.38
wolniejsze ztaczenia, takie ztagczenia beda Length: 998 px Angle:-90.00"
onn!(_EJ'sze i beda obracac sie o mniejszy S —
kat niz inne.

o JOINT: ROTATION

Aby zmieni¢ szybkos¢ ztaczenia, zaznacz
kos¢, klikajac ja. W panelu Properties
(Wtasciwosci) w polu Joint Speed (Szybkosc)
ustaw wartosc z zakresu od 0% do 100%.
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8 Przesun dzwig i hak dalej od krawedzi wody, tworzac nowe ulozenie.

Ograniczenia obrotu i translacji (przesunigcia) sprawiaja, ze uloZenie nie moze
by¢ dowolne, a tym samym animacja staje si¢ bardziej realistyczna.

9 Obejrzyj animacje, wybierajac Control/Test Movie/in Flash Professional (Sterowanie/
Testuj film/w programie Flash Professional).

Kinematyka odwrotna ksztattow

Nasz dzwig jest szkieletem zlozonym z symboli réznych klipéw filmowych. Jednak
szkielety mozemy tworzy¢ takze dla ksztaltow, ktore lepiej nadaja si¢ do animowania
obiektow bez wyraznie widocznych ztaczen i segmentow, ale takze poruszajacych sie
przegubowo. Przyktadowo macki o$miornicy nie maja widocznych zlaczen, ale takze
do nich mozna dodac¢ kosci i animowac falujacy ruch.

Definiowanie kosci wewnatrz ksztattu

Teraz utworzymy kosci szkieletu o§miornicy — by¢ moze udato sie wylowic ja

za pomocg naszego dzwigu — oraz opracujemy animacj¢ jednej z macek.

1 Otworz plik 05shapelK_Start.fla. Wybierz File/Save As (Plik/Zapisz jako) i zapisz
plik jako 05ShapeIK_workingcopy.fla.

Plik zawiera rysunek przedstawiajacy o$miornicg. Jedna z jej macek zostata
wydzielona w warstwie arm1.
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i
Zablokuj wszystkie warstwy, poza warstwa arml, i zaznacz jej zawartos$c.

Wybierz narzedzie Bone (Kos¢).

Kliknij podstawe macki w warstwie arm1 i przeciagnij pierwsza kos¢ lekko w dot,
w kierunku zakonczenia macki.
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Pierwsza kos¢ zostanie zdefiniowana. Zawartos$¢ warstwy arml zostanie wydzie-
lona w warstwie utoZenia.

®anj s
Al bady « @ 0
Al armil « « B
wl staticarms - @l
A background + @3

5 Kliknij zakonczenie pierwszej kosci i wyciagnij drugg kos¢ nieco dalej w dot,
w kierunku zakonczenia macki.

Druga kos¢ zostanie zdefiniowana.

6 Kontynuuj tworzenie szkieletu. Powinien facznie skladac si¢ z czterech kosci.
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7 Kiedy caly szkielet bedzie gotowy, za pomoca narzedzia Selection (Zaznaczenie)
kliknij i przeciagnij ostatnig kos¢, aby zobaczy¢, w jaki sposdb deformacja ksztaltu
odpowiada ulozeniu kosci szkieletu.

Edytowanie ksztattu

Do edytowania ksztaltu zawierajacego kosci nie potrzeba zadnych specjalnych
narzedzi. Wiele narzedzi edycyjnych dostepnych w panelu Tools (Narzedzia), takich
jak Paint Bucket (Wiadro z farbg), Ink Bottle (Kalamarz) oraz Subselection (Zaznaczenie
czgstkowe), mozna wykorzysta¢ do edytowania wypetniania, obrysu i konturu.

1 Wybierz narzedzie Paint Bucket (Wiadro z farbg).
2  Wybierz ciemny, brzoskwiniowy kolor wypelnienia.
3 Kliknij ksztalt w warstwie ulozenia.

Kolor macki zmieni sie.
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4 Wybierz narzedzie Ink Bottle (Katamarz).
5 Wybierz ciemny, czerwony kolor obrysu.

6 Kliknij ksztalt w warstwie utozenia.

Obrys macki zmieni kolor.

eeliL BN 2GR B

7 Wybierz narzedzie Subselection (Zaznaczenie czgstkowe).
8 Kliknij kontur ksztattu.
Wokot konturu ksztaltu pojawia si¢ punkty i uchwyty kontrolne.

9 Przeciaggnij punkty kontrolne w nowe potozenie lub kliknij i przeciagnij uchwyty,
aby zmieni¢ ksztalt macki.

Uwaga: Nowe punkty kontrolne mozna dodawac¢ do konturu za pomoca narzedzia Add Anchor
Point (Dodaj punkt kontrolny) i usuwac przy uzyciu narzedzia Delete Anchor Point (Usun punkt kontro-
Iny). Narzedzia Anchor Point (Dodaj punkt kontrolny) oraz Delete Anchor Point (Usuri punkt kontrolny)
znajduja sie pod narzedziem Pen (Pidro).
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Edytowanie kosci szkieletu

Narzedzie Subselection (Zaznaczenie czgstkowe) moze postuzy¢ do przesuwania zta-
czen wewnatrz ksztalttu, a narzedzie Free Transform (Przeksztatcanie swobodne) — do
przesuwania lub obracania calego szkieletu. Po zmianie potozenia szkieletu w kolej-
nych klatkach warstwy ulozenia nie mozna juz wprowadzac¢ zmian w strukturze kosci.

Narzedzia Selection (Zaznaczenie) mozemy natomiast uzy¢ do przesuniecia catego
szkieletu z zachowaniem struktury kosci.

1 Wybierz narzedzie Subselection (Zaznaczenie czgstkowe).
2 Kliknij ztaczenie.

3 Kliknij i przeciagnij zfaczenie wewnatrz ksztaltu w nowe miejsce.

4 Wybierz narzedzie Selection (Zaznaczenie). Przytrzymaj klawisz Alt (Windows)
lub Option (Mac OS) i przeciagnij caly szkielet w nowe miejsce. Mozesz
takze wybrac narzedzie Free Transform (Przeksztatcanie swobodne) i obroci¢
lub przesunac caly szkielet.

Uwaga: Kosci mozna tatwo usuwac ze szkieletu i dodawac do niego. W tym celu wybierz narze-
dzie Selection (Zaznaczenie) i kliknij kos¢, ktéra chcesz usunagé. Nacisnij klawisz Delete — zaznaczona
kos¢ oraz wszystkie jej kosci podrzedne zostang usuniete. Nowe kosci mozesz doda¢, wybierajac
narzedzie Bone (Kos¢) i klikajac szkielet.
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Precyzyjne modyfikowanie zachowania ksztattu
za pomoca narzedzia Bind (Powigzanie)

Sterowanie ksztattem przez szkielet w spo-

séb podobny do tego, w jaki steruja ciatami
zywych istot prawdziwe szkielety, jest rezul-
tatem przyporzadkowania punktéw kontro-
Inych wzdtuz krawedzi ksztattu i jego kosci.
Przyktadowo punkty wzdtuz zakonczenia
macki sg przyporzadkowane do ostatniej kosci,
a punkty w dalszej czesci macki do kolejnych
kosci. Kiedy obracamy kosci, ksztatt zostaje do
nich dopasowany.

Powiazania miedzy kos¢mi a ich punktami
kontrolnymi mozemy edytowac za pomoca
narzedzia Bind (Powiqzanie) ( i~). Narzedzie

to ukryte jest pod narzedziem Bone (Kosc).
Narzedzie Bind (Powigzanie) pokazuje, ktére
punkty kontrolne pofaczone sg z kos¢mi, oraz
umozliwia przerywanie tych potaczen i tworzenie nowych.

Wybierz narzedzie Bind (Powigzanie) i kliknij dowolnga kos¢ ksztattu. Zaznaczona kos¢ zostanie wyrézniona
kolorem czerwonym, a wszystkie potaczone z nig punkty kontrolne — kolorem zéttym.

Jesli chcesz ponownie zdefiniowad, ktére z punktéw kontrolnych beda potaczone z zaznaczong koscia,
mozesz wykonac nastepujace czynnosci.

e Kliknij z klawiszem Shift, aby doda¢ punkty kontrolne.
e Kliknij z klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS), aby usuna¢ punkty kontrolne.

* Przeciagnij linie taczaca kos¢ i punkt kontrolny. Na ponizszym rysunku linia jest przeciaggana
z zaznaczonej kosci do punktu po lewej stronie w celu utworzenia potaczenia.
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Kliknij dowolny punkt kontrolny ksztattu. Zaznaczony punkt kontrolny zostanie wyrézniony
kolorem czerwonym, a wszystkie potagczone z nim kosci — kolorem zéttym. Na rysunku ponizej
wyrézniony kolorem czerwonym punkt potagczony jest z pierwsza koscia.

Jesli zechcesz ponownie zdefiniowad, ktdre z kosci beda potaczone z zaznaczonym punktem kontrolnym,
mozesz wykonac nastepujace czynnosci.

e Kliknij z klawiszem Shift, aby doda¢ kosci.
e Kliknij z klawiszem Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS), aby usuna¢ kosci.

* Przeciagnij linie taczaca punkt kontrolny i kos¢. Na ponizszym rysunku punkt kontrolny w dalszej czesci
macki jest taczony z pierwsza koscia.
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Opcje szkieletow

Wiele ustawien dostepnych w panelu Properties (Wlasciwosci) mozna wykorzystaé
do tworzenia interaktywnych szkieletéw oraz stosowania krzywych dynamiki dla
ruchu szkieletow. Mozemy takze uzywac roznych opcji widoku szkieletu i wybraé
takie, ktore beda najlepiej dostosowane do naszego stylu pracy.

Szkielety czasu tworzenia i czasu wykonywania

Szkielety czasu tworzenia to te, ktore uktadamy na osi czasu i bezposrednio odtwa-
rzamy jako animacje. Natomiast szkielety czasu wykonywania sg interaktywne

i pozwalajg uzytkownikom przesuwac szkielet. Kazdy szkielet, niezaleznie od tego, czy
sklada sie z klipow filmowych (tak jak nasz dzwig), czy tez z ksztaltu (tak jak o§mior-
nica), moze by¢ szkieletem czasu tworzenia lub wykonywania. Jednak szkielety czasu
wykonywania sg szkieletami ograniczonymi do tylko jednego ufozenia.

1 Kontynuuj prace z plikiem 05ShapelK_workingcopy.fla.
2 Zaznacz warstwe zawierajacg szkielet macki.

3 W panelu Properties (Wtasciwosci) z menu Type (Typ) wybierz Runtime
(Czas wykonywania).

o e ——

4 I Armanre
o [Arrmatire 1 |
o EASE
Serengeh: 1.0
Type: [ noon [=]
= DIFTIOHS

Type:|  Authortime
Sy o Runtims

Szkielet stanie sie szkieletem czasu wykonywania, pozwalajacym uzytkownikowi
na przesuwanie macki o$miornicy. Pierwsza klatka warstwy ufozenia bedzie
zawiera¢ ikone szkieletu, informujaca, ze zostata wybrana opcja czasu wykonywa-
nia i nie mozna dodawac kolejnych utozen.

al $tatcarms
al bakkground
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4 Przetestuj film, wybierajac Control/Test Movie/in Flash Professional (Sterowanie/
Testuj film/w programie Flash Professional).

Uzytkownik bedzie mogt klika¢ i przeciaga¢ macke o$miornicy.

Sterowanie dynamika

Panel Motion Editor (Edytor ruchu) i jego zaawansowane funkcje sterowania dyna-
mikg nie mogg by¢ wykorzystane w potaczeniu ze szkieletami. Mozemy jednak
uzy¢ kilku standardowych ustawien dynamiki dostepnych w panelu Properties
(Wilasciwosci). Dynamika sprawi, ze ruch szkieletu bedzie podlegat sile grawitacji,
przyspieszal lub zwalniat.
1 Zaznacz warstwe zawierajacy szkielet macki.
2 W panelu Properties (Wlasciwosci) z menu Type (Typ) usun opcje Runtime
(Czas wykonywania).
Szkielet ponownie stanie sie szkieletem czasu tworzenia.

3 Zaznacz klatke 40. wszystkich warstw i wybierz Insert/Timeline/Frame
(Wstaw/Os czasu/Klatka).

We wszystkich warstwach zostang wstawione klatki, a zatem na osi czasu powsta-
nie przestrzen potrzebna do utworzenia kolejnych ulozen macki.

R s a3 25 200 38 ke
Al body
Wl staticarms « @ B,
o background - @ Ha

4 Przesun glowice odtwarzajaca do klatki 40.
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5 Za pomocy narzedzia Selection (Zaznaczenie) chwy¢ czubek macki, zawin ja
do gory i przesun w bok.

W Kklatce 40. warstwy szkieletu zostanie wstawione nowe utozenie.

6 Wybierz pierwsze ulozenie w klatce 1. warstwy szkieletu.

7 W panelu Properties (Wlasciwosci) wybierz Simple (Medium) (Prosta (Srednio))
z menu Type (Typ) w czesci Ease (Krzywa napiecia).

o P —

Type: ' ONE
Simple Slew)
I,
Tieel  Sample (Fast)
Snde:|  Simple (Fastest)
Stop and Start (Slow)
wEMIRES ] Syop and Start (Mediem)
[ Enabic 51op and Start (Fast)
Stop and Start (Fastest)

Poszczegolne wariacje dynamiki Simple (Prosta), od Slow (powoli) do Fastest (naj-
szybciej), reprezentujg site dynamiki. Sg odpowiednikami krzywych dostgpnych
w panelu Motion Editor (Edytor ruchu) dla animacji ruchu.

8 Ustaw warto$¢ Strength (Intensywnos¢) na 100.

= EASE
sengtn: [

Ustawienie Strength (Intensywnos¢) odpowiada za kierunek zmiany dynamiki.
Wartos$¢ ujemna oznacza dynamike poczatkowa, a dodatnia koncowa.
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9 Wybierz Control/Test Movie/in Flash Professional (Sterowanie/ Testuj
film/w programie Flash Professional) i obejrzyj animacje.

Macka bedzie zwija¢ sie¢ w gore, stopniowo przyspieszajac ruch.

10 Zamknij okno testowe.
11 Zaznacz pierwsze ulozenie w klatce 1.

12 Zmien warto$¢ ustawiania Strength (Intensywnos¢) na -100 i ponownie
przetestuj film.

Macka bedzie zwijac si¢ w gore, ale ruch bedzie tym razem coraz szybszy
— rozpocznie si¢ powoli i stopniowo przys$pieszy.
13 Zamknij okno testowe.

14 Zaznacz pierwsze ulozenie w klatce 1.

15 W panelu Properties (Wlasciwosci) wybierz Stop e

and Start (Medium) (Stop i Start (Srednio)). o
Poszczegolne wariacje dynamiki Stop and Start !___f‘f Amawel |
(Stop i start), od Slow (powoli) do Fastest (naj- [

szybciej), reprezentujg site dynamiki. Wszystkie “":“" ""IH‘LM

rodzaje dynamiki Stop and Star (Stop i start) " ”;: Simple: (Slow)
posiadaja krzywe na obu koncach ruchu, a wiec = ::::: E:‘::;"""F
warto$ci dynamiki majg wplyw zaréwno na ¢t Simple (Fastest)

Sop and Stant (Slowd

poczatek, jak i koniec ruchu. - SN
7 Enakle Stop and Start (Fasth

16 Ustaw wartos$c Strength (Intensywnos¢) na —100. Sa0p and Srsrt (Fastest)

17 Wybierz Control/Test Movie/in Flash Professional
(Sterowanie/ Testuj film/w programie Flash
Professional) i obejrzyj animacje.

Macka zwinie si¢ w gore, ruch bedzie poddany stopniowym zmianom
dynamiki koncowej oraz poczatkowej.
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Przeksztatcenia za pomoca
animacji klatek posrednich ksztattu

Animacje klatek posrednich ksztaltu to technika polegajaca na automatycznym two-
rzeniu obrazéw posrednich miedzy ksztaltami znajdujacymi sie w réznych klatkach
kluczowych. Animacje klatek posrednich ksztaltu pozwalaja na pokazanie ptynnego
przeksztalcenia jednego ksztattu w drugi. Kazda animacja, ktéra wymaga zmiany kon-
turu ksztattu, np. chmur, wody lub ptomieni ognia, jest doskonata okazja do wykorzy-

stania animacji klatek posrednich ksztattu.

Zaréwno wypelnienie, jak i obrys ksztaltu moga by¢ ptynnie animowane. Animacje
klatek posrednich ksztaltu maja zastosowanie tylko do ksztattow, a wiec nie mozemy

korzystac z grup, instancji symboli lub obrazow bitmapowych.

Tworzenie klatek kluczowych
zawierajacych réznigce sie ksztatty

W ponizszym ¢wiczeniu za pomoca animacji ksztattu klatek posrednich wykonamy
animacj¢ fagodnie falujacej powierzchni wody, ktora umiescimy ponizej dzwigu.

1 Kontynuuj prace z animacja dzwigu w pliku 05_workingcopy.fla.

2 Zablokuj wszystkie warstwy, poza warstwa water. Warstwa water zawiera

przezroczysty niebieski ksztalt na dole stotu montazowego.

3 Przesun glowice odtwarzajacg do klatki 50. w warstwie water.

4 Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z klawiszem Ctrl
(Mac OS) klatke 50. w warstwie water i wybierz Insert Keyframe (Wstaw klatke
kluczowg) lub Insert/Timeline/Keyframe (Wstaw/Os czasu/Klatka kluczowa) [F6].

T
=a0r 3 1 15 T I5 M 35 4 45 o e e i R R M e T
e <anl i " A L
o Canebase *am
# cranasemamay waB|
ol Buty xam,
) Bgrung Ham,

W Kklatce 50. zostanie wstawiona nowa klatka kluczowa. Zawarto$¢ poprzedniej

Kklatki kluczowej zostanie skopiowana do nowej klatki kluczowej.

5 Przesun glowice odtwarzajaca do klatki 100.
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6 Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z klawiszem Ctrl
(Mac OS) klatke 100. w warstwie water i wybierz Insert Keyframe (Wstaw klatke
kluczowg) lub Insert/Timeline/Keyframe (Wstaw/Os czasu/Klatka kluczowa) [F6].

-
*
*
sl
x
»

W klatce 100. zostanie wstawiona nowa klatka kluczowa. Zawartos¢ poprzed-

niej klatki kluczowej zostanie skopiowana do tej klatki kluczowej. Na osi czasu

w warstwie water powiniene$ mie¢ teraz trzy klatki kluczowe: pierwsza w klatce 1.,
druga w klatce 50. i trzecig w klatce 100.

7 Przesun gtowice odtwarzajaca do klatki 50.
Teraz zmienimy ksztalt wody w drugiej klatce kluczowe;.
8 Wybierz narzedzie Selection (Zaznaczenie).

9 Kiliknij i przeciagnij kontur ksztaltu wody, tak aby grzbiety fali staly si¢ dolinami
fali, a doliny — grzbietami.

Kazda klatka kluczowa warstwy water bedzie zawiera¢ inny ksztalt.

Stosowanie animacji klatek posrednich ksztattu

Nastepny krok polega na zastosowaniu animacji klatek posrednich ksztattu miedzy
klatkami kluczowymi, aby uzyska¢ ptynne przejscia.

1 Kliknij dowolng klatke miedzy pierwsza a druga klatka kluczowa warstwy water.
2 Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z klawiszem Ctrl

(Mac OS) i wybierz Create Shape Tween (Utworz animacje ksztattu) lub Insert/Shape
Tween (Wstaw/Animacja ksztattu).

& containers ¥ am.
wl cranebase Xam
& tranearmatuce )
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Flash miedzy dwiema klatkami kluczowymi zastosuje animacje ksztaltu. Animacja
zostanie oznaczona czarng strzatka skierowang w prawo na osi czasu.

3 Kliknij dowolna klatke miedzy druga a ostatnia klatka kluczowa warstwy water.

4 Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z klawiszem Ctrl
(Mac OS) i wybierz Create Shape Tween (Utworz animacje ksztattu) lub Insert/Shape
Tween (Wstaw/Animacja ksztattu).

100
q

Create Classic Tween

Flash zastosuje animacje ksztattu miedzy dwiema klatkami kluczowymi. Animacja
zostanie oznaczona czarng strzaltka skierowana w prawo na osi czasu.

Uwaga: Panel
Motion Editor (Edytor
ruchu) nie jest
dostepy dla animacji
klatek posrednich
ksztattu.

5 Obejrzyj animacje, wybierajac Control/Test Movie/in Flash Professional (Sterowanie/
Testuj film/w programie Flash Professional).

Flash miedzy klatkami kluczowymi warstwy water utworzy ptynna animacje;
ksztalt powierzchni oceanu bedzie sie zmieniatl.
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Punkty zmiany ksztattu

Punkty zmiany ksztaltu powoduja, ze Flash mapuje punkty w pierwszym ksztalcie
na odpowiadajace im punkty w drugim. Dodajac kilka punktow zmiany ksztattu,
mozemy precyzyjnie sterowac przebiegiem animacji klatek posrednich ksztattu.

Dodawanie punktéw zmiany ksztattu

Teraz do animacji klatek posrednich ruchu dodamy punkty zmiany ksztattu,
aby zmodyfikowa¢ sposob zmiany jednego ksztattu w drugi.

1 Zaznacz pierwsza klatke kluczowa animacji ksztattu w warstwie water.

5 i 2. U T - O O R T - ARG - P -8
al comumen * @l
] cranebase wa |,
2 eranearmatng *a@
W By Xa B
] background woa m,

2 Wybierz Modify/Shape/Add Shape Hint (Modyfikuj/Ksztatt/Dodaj punkty zmiany
ksztattu) lub nacis$nij klawisze Ctrl+Shift+H (Windows) albo Command+Shift+H
(Mac 0OS).

Na stole montazowym pojawi si¢ zakreslona czerwona litera ,,a”. Zakreslona litera
wskazuje pierwszy punkt zmiany ksztaltu.

3 Przeciagnij zakreslong litere w lewy gorny naroznik ksztattu fal.

Punkty zmiany ksztaltu powinny by¢ umieszczane na konturze ksztattu.
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Ponownie wybierz Modify/Shape/Add Shape Hint (Modyfikuj/Ksztatt/Dodaj punkty
zmiany ksztattu), aby dodac drugi punkt zmiany ksztaltu.

Na stole montazowym pojawi si¢ zakreslona litera ,,b”.

Przeciagnij punkt zmiany ksztattu ,,b” na gorng krawedz ksztattu wody, na srodek
doliny fali.

Dodaj trzeci punkt zmiany ksztattu.

Na stole montazowym pojawi si¢ zakreslona litera ,,c”.

Przeciagnij punkt zmiany ksztattu ,,c” w prawy gorny rog ksztattu wody.

i

Trzy punkty zmiany ksztaltu zostaly przypisane do roéznych punktow ksztaltu

w pierwszej klatce kluczowe;.

Zaznacz drugg klatke kluczowa warstwy water (klatke 50.).

Na stole montazowym zobaczysz punkt zmiany ksztaltu ,,c”, ale punkty ,a’i,,b”
znajdg si¢ dokladnie pod nim.

Przeciagnij zakreslone litery do odpowiednich punktow ksztaltu w drugiej klatce
kluczowej. Litera ,,a” powinna znalez¢ si¢ w lewym gérnym rogu, litera ,b” — na
dole fali, a litera ,,c” — w prawym gérnym rogu.
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Punkt zmiany ksztattu zmienia kolor na zielony, kiedy umiescisz go we wlasciwym
polozeniu.

10 Zaznacz pierwszg klatke kluczowa.

Zauwaz, ze poczatkowe punkty zmiany ksztaltu zmienily kolor na z6lty, co ozna-
cza, ze sg prawidfowo rozmieszczone.

11 Wybierz Control/Test Movie/in Flash Professional (Sterowanie/ Testuj @ Uwaga:
film/w programie Flash Professional) i obejrzyj efekt dziatania punktéw zmiany Do animadji klatek

ksztaltu w animacii posrednich ksztattu
" mozemy dodac

Punkty zmiany ksztaltu przypisza grzbiet fali w pierwszym ksztalcie do grzbietu maksymalnie

fali w drugim, dzigki czemu animacja bedzie pokazywac przesuwajacy sie fale i6 i’“}:kt;i‘g Zm'arl‘(y )
. . . . . . . sztafrtu. Yy uzyskac
zamiast poruszajacych sie w gore i w dot wybrzuszen. najlepsze rezultaty,

postaraj sie dodawac
je w kolejnosci zgod-

Usuwanie punktéw zmiany ksztattu . cl29¢
nej lub przeciwnej

Jesli dodasz zbyt wiele punktéw zmiany ksztattu, niepotrzebne bedziesz mogt fatwo do ruchu wskazéwek
usuna¢. Usuniecie punktu zmiany ksztattu w pierwszej klatce kluczowej powoduje zegara.
usuniecie odpowiadajacego mu punktu zmiany ksztattu z kolejnej klatki.
e Przeciagnij pojedynczy punkt zmiany ksztaltu catkowicie poza stél montazowy

lub obszar roboczy.
e Wybierz Modify/Shape/Remove All Hints (Modyfikuj/Ksztalt/Usuti wszystkie

wskazowki), aby usuna¢ wszystkie punkty zmiany ksztattu.

Symulowanie fizyki
za pomocg kinematyki odwrotnej

Teraz, kiedy wykonali$my animacje wody falujacej pod dzwigiem, dodamy kotyszacg
sie na powierzchni wody boje. Mogliby$smy utworzy¢ w tym celu animacje ruchu.
Jednak na szczycie boi znajduje si¢ flaga; jesli bedzie poruszac si¢ i zginac razem

z boja, obraz stanie si¢ bardziej realistyczny. Flash Professional CS5 udost¢pnia nowa
funkcje kinematyki odwrotnej — Spring (Sprezyna) — ktora pomoze w wykonaniu
naszego zadania.

ADOBE FLASH CS5/CS5 PL PROFESSIONAL. OFICJALNY PODRECZNIK 193



Funkcja Spring (Sprezyna) moze symulowac fizyke w dowolnym animowanym szkie-
lecie. Elastyczne obiekty (takie jak flaga lub maszt flagi) w rzeczywistosci maja pewna
sprezystos¢, ktora powoduje, ze drgaja w czasie ruchu, nawet kiedy ruch gléwnego
obiektu ustanie. Warto$¢ sprezystosci mozna zdefiniowa¢ dla kazdej kosci szkieletu,
dzigki czemu mozemy doda¢ do animacji dokladnie tyle sztywnosci lub sprezystosci,
ile chcemy.

Definiowanie kosci szkieletu

W ponizszym ¢wiczeniu wykonamy animacje boi unoszacej sie na fali i zdefiniu-
jemy site sprezystosci dla kazdej kosci szkieletu boi. Zaczniemy od dodania kosci
do ksztaltu.

1 Zablokuj i ukryj wszystkie warstwy poza warstwa bouy i zaznacz zawarto$¢
tej warstwy.
2 Wybierz narzedzie Bone (Kos¢).

Kliknij podstawe boi i przeciagnij pierwsza kos¢, az do czubka trojkata na dole
masztu flagi.

Pierwsza kos¢ zostala zdefiniowana. Zawartos¢ warstwy bouy jest teraz wydzielona
w nowej warstwie ufozenia.

4 Kliknij koniec pierwszej kosci i przeciagnij kolejna kos¢ nieco bardziej w gore
masztu flagi.

Druga ko$¢ zostata zdefiniowana.
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5 Kliknij koniec drugiej kosci i przeciagnij kolejna kos¢ na lewo,
na powierzchnie flagi.

6 Zdefiniuj dwie kolejne kosci tak, aby szkielet rozciagal sie na catq flage. Uwaga: Funkgja
Spring (Sprezyna)
dziata zaréwno ze
szkieletami ksztat-
tow, jak i szkieletami
klipow filmowych.

Kosci wewnatrz flagi pomoga uzyskac realistyczny efekt powiewania.
Ko$¢ w maszcie flagi pozwoli porusza¢ nim niezaleznie od ptywajacej boi.

Definiowanie intensywnosci sprezynowania kazdej z kosci
Teraz zdefiniujemy intensywno$¢ sprezyny kazdej z kosci. Intensywnos¢ moze przy-
biera¢ wartosci od 0 (brak sprezystosci) do 100 (maksymalna sprezystosé).

1 Zaznacz ostatnig kos¢ (na czubku flagi) szkieletu boi.
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2 W panelu Properties (Wlasciwosci) w czesci

FROFATIEE
Spring (Sprezyna) wpisz 100 w polu Strength —
(i’tter‘zgs)(m{)nis'}cf). S b ¢ ~a Em s .J.LI
[iBonehames | ]
Ostania kos¢ bedzie mie¢ maksymalng inten- = LOCATION
sywnos¢ sprezyny, poniewaz czubek flagi jest Posmion X 400.95 ¥:410.50
najbardziej elastyczng czedcia catej boi i jego Lengh: IS0 B Angle:-93.001°
ruch bedzie najbardziej niezalezny. Speed: 100%
i SOINT: ROTATION
1 BOTNT: X TRANSLATION
T BOIMT: Y TRANSLATION
- SPRG
strength= [150__jpameing: 0
3 Zaznacz kolejna kos$¢ w hierarchii szkieletu. _—
Jesli kosci sa zbyt blisko siebie, moze miec¢ N S
klopot z jej zaznaczeniem, w takim przypadku vl — cih: .
||klu-|r.‘uu-u-!. Parark |
kliknij przycisk Parent (Element nadrzedny) TS —_—
w panelu Properties (Wlasciwosci), aby e e ey
przesunac si¢ w gore hierarchii.
4 W panelu Properties (Wlasciwosci) w czesci NG
Spring (Sprezyna) wpisz 60 w polu Strength swengeh ] Dumping 0
(Intensywnosc).

Srodkowa czes¢ flagi jest nieco mniej elastyczna od koficdwki, a wiec ma mniejsza
warto$¢ intensywnosci sprezyny.

5 Zaznacz kolejna przylegajaca kos¢, w panelu Properties (Wiasciwosci) w czesci
Spring (Sprezyna) wpisz 20 w polu Strength (Intensywnosc).
Podstawa flagi jest jeszcze mniej elastyczna, a wigc ma mniejszg warto$¢ intensyw-
nosci sprezyny.

6 Zaznacz kolejna przylegajaca kos$¢ (wewnatrz masztu flagi), w panelu Properties
(Wlasciwosci) w czesci Spring (Sprezyna) wpisz 50 w polu Strength (Intensywnosc).

Nadanie masztowi flagi sredniej intensywnosci sprezyny spowoduje, ze maszt
bedzie poruszal si¢ w te i z powrotem.
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Wstawianie kolejnego utozenia

Teraz przesuniemy boje po wodzie i zobaczymy, jak jej ruch poziomy wplywa na ruch

poszczegolnych elementow szkieletu.

1 Usun ukrycie wszystkich warstw, wtedy bedziesz mogt zobaczy¢, gdzie na stole
montazowym znajduje si¢ boja.

2 Zaznacz klatke 70. warstwy szkieletu, ktéra zawiera boje.

TnLL
'Inllﬂﬂhl!ﬂl}ﬂ_ﬂ“ﬁ“ﬂ?ﬂ
Wl e S = « @i
W cransbae T - |
# ennearmanne « « @
EE |

ul bty = = Oy |

Wl basegeound » o« By ]

3 Trzymajac wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS), kliknij
i przeciagnij boje w prawo tak daleko, az bedzie dotykac konteneréw przy
krawedzi stotu montazowego.

Trzymanie wcinietego klawisza Alt (Windows) lub Option (Mac OS) pozwala
przesuwac po stole montazowym caly szkielet.

4 Wybierz Control/Test Movie/in Flash Professional (Sterowanie/ Testuj
film/w programie Flash Professional) i obejrzyj ruch boi oraz flagi.

Uwaga: Efekt
dziafania funkgji
Spring (Sprezyna)
jest bardziej
widoczny, kiedy na
osi czasu znajduja
sie dodatkowe klatki
po ostatecznym
utozeniu szkieletu
(tak jak w tej lekgji).
Dodatkowe klatki
pozwalajg zobaczy¢
wewnetrzny efekt
sprezystosci po
zatrzymaniu pozo-
statej czesci animadji.
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Boja porusza si¢ z lewej strony na prawa. W tym samym czasie maszt flagi pochyla
si¢, a flaga topocze. Kiedy boja zatrzymuje si¢ na krawedzi stolu montazowego,
maszt i flaga ciagle sie poruszaja.

Modyfikowanie wartosci sprezystosci szkieletu

Mimo Ze ruch flagi i masztu na boi dodaje animacji realizmu, dolna ptywajaca czgsc

boi takze powinna przechyla¢ sie podczas ruchu. W tym punkcie zmodyfikujemy

szkielet — dodamy sprezystos¢ do pierwszej kosci boi.

1 Zablokuj i ukryj wszystkie warstwy poza warstwa ulozenia zawierajaca boje oraz
zaznacz pierwsza kos¢.

ﬁ%ﬁ’@%

=

2 W panelu Properties (Wlasciwosci) w czesci Spring (Sprezyna) wpisz 20 w polu
Strength (Intensywnosc).
o SPRING

srength: B0 |Damaing: o

Nadanie sprezystosci pierwszej kosci spowoduje, ze bedzie poruszac sie w te
iz powrotem razem z ruchem calego szkieletu.

3 Wybierz Control/Test Movie/in Flash Professional (Sterowanie/Testuj
film/w programie Flash Professional) i obejrzyj zmiany w ruchu boi.
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W tej chwili boja porusza si¢ od lewej do prawej i jednoczesnie kolysze na falach.
Flaga i jej masz poruszaja si¢ niezaleznie.

Dodawanie efektow ttumienia

Tlumienie dotyczy ostabiania efektu sprezyny z uplywem czasu. Nie byloby reali-
stycznie, gdyby kolysanie sie boi lub masztu i flagi trwalo w nieskoniczonos¢.
Wraz z uptywem czasu kolysanie powinno stawac sie coraz stabsze i w koncu ustac.
Warto$¢ ttumienia mozna ustawic od 0 (brak tlumienia) do 100 (maksymalne ttumie-
nie) — dzieki temu mozna okresli¢, w jakim tempie maja zanikac te efekty.
1 Zaznacz pierwsza kos¢ boi (czes¢ ptywajaca), w panelu Properties (Wiasciwosci)

w czesci Spring (Sprezyna) wpisz 100 w polu Damping (Ttumienie).

= SFRING

Strength: 20 Dimping:m

Maksymalna wartos¢ ttumienia bedzie powodowac ostabianie kolysania si¢ boi
wraz z uplywem czasu.

2 Zaznaczaj kolejne kosci szkieletu i nadaj im maksymalng wartos$¢ ttumienia (100).

Wybierz Control/Test Movie/in Flash Professional (Sterowanie/ Testuj

film/w programie Flash Professional) i obejrzyj wplyw tlumienia na ruch boi.

Boja i flaga beda ciagle kotysac sie, jednak ich ruch szybko ustanie, kiedy boja
zatrzyma si¢ po prawej stronie stolu montazowego. Wartosci ttumienia poma-
gaja nadawac szkieletom wrazenie ciezko$ci. Wyprobuj rozne wartoéci ustawien
intensywnosci i ttumienia w czgéci String (Sprezyna), aby nada¢ ruchowi szkieletu
jak najwiekszy realizm.
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Pytania kontrolne

1 Jakie sa dwa sposoby uzycia narzedzia Bone (Kos¢) i czym sie réznia?

2 Do czego stuzy narzedzie Bind (Powigzanie)?
Co oznaczaja i czym sie roznia nastepujace pojecia: kos¢, odgatezienie, ztaczenie
i szkielet?

4 Co to jest animacja klatek posrednich ksztaltu i jak ja zastosowac?
Czym sa punkty zmiany ksztaltu i jak je zastosowac?

6 Do czego odnosza si¢ intensywnosci i thumienie w funkcji Spring (Sprezyna)?

Odpowiedzi

1 Narzedzie Bone (Kos¢) moze by¢ uzywane na dwa sposoby. Po pierwsze, moze taczy¢
instancje klipow filmowych w celu utworzenia przegubowego obiektu, ktory bedzie
mozna uklada¢ i animowac¢ za pomoca techniki kinematyki odwrotnej. Po drugie,
moze postuzy¢ do utworzenia szkieletu dla ksztattu, ktory takze mozna uktadac¢
i animowac¢ przy uzyciu techniki kinematyki odwrotne;j.

2 Narzedzie Bind (Powigzanie) stuzy do zmiany polaczen miedzy punktami
kontrolnymi ksztaltu i kos¢mi szkieletu. Potaczenia pomigdzy punktami kontrolnymi
a kosémi okreslaja, w jaki sposob ksztalt bedzie reagowal na przesuwanie i obracanie
szkieletu.

3 Kosci to obiekty, ktore tacza klipy filmowe lub tworza wewnetrzna strukture ksztaltu
w celu opracowania animacji za pomoca kinematyki odwrotnej. Odgalezienie to
jedna z instancji klipow filmowych potaczonych za pomoca narzedzia Bone (Kos¢).
Odgalezienie mozna opisa¢ w odniesieniu do jego relacji z innymi odgatezieniami,

a wiec wystepuja odgalezienia nadrzedne, podrzedne lub rownorzedne. Ziaczenia

to przeguby miedzy kos¢mi. Zlaczenia moga sie obracac oraz ulega¢ translacji (czyli
przesuwac wzdluz osi x i y). Szkielet to kompletny obiekt przegubowy. Szkielety
umieszczane sa w specjalnych warstwach utozenia na osi czasu, a utozenia moga by¢
dodawane w celu utworzenia animacji.

4 Animacja klatek posrednich ksztaltu tworzy ptynne przejscia miedzy klatkami
kluczowymi zawierajacymi rozniace sie ksztalty. Aby zastosowac animacje klatek
posrednich ksztattu, utwdrz rozne ksztatty w poczatkowej i koncowej klatce
kluczowej. Nastepnie zaznacz dowolna klatke pomiedzy tymi klatkami kluczowymi
na osi czasu, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z klawiszem
Ctrl (Mac OS) i wybierz Create Shape Tween (Utwérz animacje ksztattu).

LEKCJA 5 Kinematyka odwrotna i przeksztatcenia



5 Punkty zmiany ksztaltu to oznaczone etykietami znaczniki, ktore wskazuja, w jaki
sposob dany punkt poczatkowego ksztaltu w animacji klatek posrednich ksztattu
bedzie przypisany do odpowiedniego punktu ksztaltu ostatecznego. Punkty zmiany
ksztaltu pozwalaja precyzyjnie zdefiniowac, w jaki sposob ksztalt zmieni si¢ w inny.
Aby uzy¢ punktow zmiany ksztaltu, zaznacz poczatkows klatke kluczowa animacji
klatek posrednich ksztaltu. Nastepnie wybierz Modify/Shape/Add Shape Hint
(Modyfikuj/Ksztatt/Dodaj punkt zmiany ksztattu). Przesun pierwszy punkt zmiany
ksztaltu na krawedz ksztaltu. Przesun glowice odtwarzajaca do ostatniej klatki
kluczowej i odpowiedni punkt zmiany ksztaltu na odpowiednia krawedz ksztaltu.

6 Intensywnosc to wielkos¢ sprezystosci pojedynczej kosci szkieletu. Rézne wartosci
sprezystosci funkeji Spring (Sprezyna) moga symulowaé poruszanie sie (np. drzenie)
réznych czesci elastycznego szkieletu oraz zachowac ten ruch nawet wtedy, kiedy
sam obiekt przestanie si¢ porusza¢. Ttumienie odnosi sie do tego, jak szybko zanika
sprezysto$¢ wraz z uplywem czasu.
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