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—  PRZYKEADOWY ROZDZIAL

Wykorzystaj wszystko, co oferuje Ci Flash

" DODAJ DO KOSZYKA * Stwdrz ztozone animacije
* Kontroluj obiekty za pomoca jezyka ActionScript
e
Y~ CENNIK'T INFORMACJE

* Pofacz film wykonany we Flashu z baza danych

Macromedia Flash 8 nie jest po prostu programem do tworzenia animacji wektorowe;.
Zawiera on rowniez — a moze przede wszystkim — potezny jezyk programowania

" ZAMOW: INFORMACJE ActionScript, wykorzystywany do wielu zadan zwigzanych z tworzeniem interaktywnych
0 NOWOsCIAGH prezentacji multimedialnych i witryn WWW. Dopiero uzycie ActionScriptu ujawnia
prawdziwa potege Flasha. Dzieki temu w petni obiektowemu jezykowi mozna uzyskac
efekty niemozliwe do osiagnigcia za pomoca narzedzi rysunkowych i animacyjnych Flasha.

W ksiazce ,Flash 8. Techniki zaawansowane. Klatka po klatce” znajdziesz omdwienie
technik zwigzanych ze stosowaniem jezyka ActionScript. Poznasz podstawy tego
jezyka, a takze dowiesz sie, w jaki sposob pisac skrypty i do jakich obiektow je
dofaczac. Nauczysz sie kontrolowac za jego pomoca elementy graficzne, dzwigkowe,
tekstowe i nawigacyjne umieszczone w prezentacji. Zdobedziesz wiedze na temat
mozliwosci potaczenia witryn WWW tworzonych we Flashu z zewnetrznymi plikami,
przegladarka internetowa i serwerem, na ktérym sa one publikowane. Znajdziesz tu
takze informacje o wykrywaniu i usuwaniu btedow w skryptach.

W ksigzce poruszone zostaty nastepujace tematy:

* zaawansowane narzedzia animacyjne,

* korzystanie z cyfrowego wideo w filmach Flasha,
e elementy jezyka ActionScript,

e panel Actions,

e tworzenie i uzywanie obiektow,

e zarzadzanie listwami czasowymi,

e obstuga klawiatury i myszy,

» komunikacja z serwerem i przegladarka,

* pobieranie danych z zewnatrz,

* sterowanie elementami graficznymi i dzwigkiem.

Odkryj niesamowite mozliwosci Flasha i ActionScriptu!
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Tworzenie
ztozonych projekiow

Kluczem do tworzenia ztozonych animacji we
Flashu jest sktadanie ich z prostszych czgsci. Tak
samo jak ruch biegacza mozna przedstawi¢ jako
ciag ruchow jego konczyn, analogicznie projekt we
Flashu powinienes traktowac jak zbior mniejszych
elementow. Dzigki rozbiciu jednej skomplikowane;j
animacji na cz¢sci, w kazdej z nich mozesz
zastosowac odpowiednia technike. Takie podejscie
upraszcza proces tworzenia animacji, daje Ci
wigksza kontrole nad catym projektem i doskonalsze
wyniki pracy.

WezZmy na przyktad animacje¢ glowy odwracajacej
si¢ do kamery. Przede wszystkim nalezy sig
zastanowic, czy nie da si¢ uprosci¢ tej animacji,
tworzac pojedyncze ruchy. Animowanie catej
sekwencji w tym samym czasie moze by¢ trudne,
jezeli nie niemozliwe, poniewaz ruch
poszczegolnych elementow, sktadajacych si¢ na
ruch catej glowy, zmienia si¢ w r6zny sposob.
Kontur glowy moze by¢ animowany klatka po
klatce, obrazujac przej$cie z widoku profilu do
widoku od przodu. Niektore elementy twarzy
moga by¢ egzemplarzami symboli, ktdre beda
odpowiednio $ciskane i rozciagane w automatycznej
animacji ruchu, tak aby zgadzaty si¢ z obrotem
glowy. Wlosy moga by¢ animowanym ksztaltem,
dzicki czemu mozna oddac¢ ich opadanie, falowanie,
a nawet delikatny efekt zarzucenia w chwili,
gdy glowa przestaje si¢ obracac.

mopyaload ypAuozojz aruaziom]

Poznanie metod faczenia roznych technik i rozbijania
animacji na prostsze elementy pozwala nie tylko
rozwigza¢ trudne problemy z animacja, ale rowniez
przekonaé Cig do wykorzystywania wielu warstw
1 tworzenia symboli poszczegolnych elementow.
Dzigki temu zarzadzanie tworzong animacja i jej
poprawianie bedzie znacznie prostsze.

W tym rozdziale opisane zostaty rézne podejscia
do tworzenia skomplikowanych animacji poprzez
podzial na warstwy oraz taczenie i rozszerzanie
podstawowych mozliwosci Flasha.
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Sposoby tworzen

Rozdziat 1.

Sposoby automatycznego
tworzenia animacji ruchu

Proces automatycznego tworzenia animacji
ruchu (ang. motion tweening) daje mozliwos¢
zmiany zaréwno dowolnych wlasciwosci
egzemplarza symbolu, takich jak: potozenie,
rozmiar, obrot, kolor, przezroczystosc, jak rowniez
filtrow zastosowanych do egzemplarza.

Ze wzgledu na swoja wszechstronno$¢ omawiana
technika moze by¢ zastosowana do r6znorodnych
zadan zwiazanych z animacja i jest podstawa
wigkszosci projektow we Flashu. Poniewaz
automatyczna animacja ruchu w gruncie rzeczy
bazuje na wlasciwosciach egzemplarza, mozna
ja traktowac jako animacj¢ egzemplarza. Zmiana
egzemplarzy migdzy kolejnymi klatkami
kluczowymi wymaga zastosowania automatycznej
animacji ruchu — niezaleznie od tego, czy jest
wymagane dokonanie faktycznego ruchu na
scenie. Traktowanie tej operacji jako animacji
egzemplarza pomoze Ci zadecydowac, kiedy
uzy¢ automatycznej animacji, kiedy animacji
ksztattu, a kiedy animacji klatka po klatce.

Tworzenie pltynnie zapetionych
animacji

Zapetlone animacje sa istotne z tego wzgledu,
ze umozliwiaja tworzenie efektu ciaglego ruchu
poprzez zdefiniowanie jedynie kilku klatek
kluczowych. Sa one wykorzystywane jako
elementy interfejsu uzytkownika, takie jak
obracajace si¢ przyciski, przewijane menu, jak
rowniez w cyklicznych ruchach — chodzacych
postaciach, trzepoczacych skrzydtach motyla czy
wirujacej planecie. Wazna sprawa przy tworzeniu
ptynnych animacji jest upewnienie sig,

czy pierwsza klatka kluczowa jest taka sama
(lub prawie taka sama) jak ostatnia klatka.
Dzigki temu mozna uzyska¢ efekt ciaglosci ruchu.

W niniejszym rozdziale omoéwiony zostanie
sposob tworzenia dwoch najczgsciej stosowanych
typdw zapetlonych animacji — przewijanej grafiki
i grafiki animowanej po zamknigtej $ciezce ruchu.
Przewijana grafika jest typowym efektem
stosowanym w elementach interfejsu uzytkownika,

ON EIX AN

Rysunek 1.1. Pie¢ obiektow umieszczonych na scenie
tak, jak mogtyby wyglada¢ na poczqtku przewijania
z prawej do lewej strony. Obiektami mogq by¢
przyciski lub proste grafiki

Ul REX AN

Rysunek 1.2. Zgrupuj obiekty poprzez wybranie
pozycji Group z menu Modify

takich jak np. pozycje menu przewijane na
ekranie. Tej techniki mozna réwniez uzy¢
do tworzenia animacji umieszczanych w tle
i odtwarzanych bez konca, jak na przyktad
gwiezdziste niebo za statkiem kosmicznym.
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Tworzenie zfozonych projektéw

Pierwsza grupa Druga grupa

Rysunek 1.3. Utworz wzor poprzez kopiowanie
i wklejanie grupy

Rysunek 1.4. Ta grupa sktada sie tylko z dwoch

Ol EOX WANIOR BaX Wa\

UM BON ROR

obiektow. Umiesc tyle jej kopii, aby rozszerzyla sie

poza sceng

Rysunek 1.5. Utworz symbol graficzny
z catego wzoru

ON ROX VACUN ROX Wa

Rysunek 1.6. Druga powtorzona grupa
jest przesuwana do miejsca, gdzie oryginalnie
znajdowata sie pierwsza grupa

Ol RER WANON ROX WA\

L~

Sciezka ruchu w warstwie wzorcowej daje
mozliwo$¢ tworzenia ptynnego ruchu wzdhiz tej
sciezki, od punktu poczatkowego do koncowego.
Jezeli punkt koncowy pokrywa sig¢ z punktem
poczatkowym, mozna uzyska¢ efekt ptynnej pgtli
i faktycznie zamkna¢ $ciezk¢ ruchu.

Aby vtworzy¢ przewijang grafike

1. Utworz elementy, ktore beda przewijane po
scenie 1 umies$¢ je tak, jak moglyby wygladac¢
w dowolnym momencie przewijania
(rysunek 1.1).

2. Zaznacz wszystkie elementy i z menu Modify
wybierz pozycje Group (rysunek 1.2).

3. Skopiuj grupe i wklej jej kopig obok
oryginalnej grupy, tak aby utworzy¢ pasek
powtarzajacych si¢ elementow.

Jezeli elementy sa przewijane na przyktad
z prawej do lewej strony, druga grupg umiesé
na prawo od pierwszej (rysunek 1.3).

Przewijane elementy sa zwykle szersze niz
scena, ale jesli pierwotna grupa elementow
jest wezsza niz scena, bedziesz musiat
powieli¢ ja wigcej niz raz, tak aby utworzy¢
powtarzajacy si¢ wzOr rozciagajacy si¢ poza
sceng (rysunek 1.4).

4. Zaznacz wszystkie grupy i zamien je na
symbol graficzny (rysunek 1.5).

Na scenie pozostat egzemplarz symbolu,
ktéry mozna bedzie poddaé¢ animacji ruchu.

5. Utworz klatke kluczowa w dalszym punkcie
Sciezki czasowe;.

6. Zaznacz egzemplarz na ostatniej klatce
kluczowej i przesun go tak, zeby druga
grupa elementéw pokryla si¢ z pierwsza.

Aby podczas przesuwania egzemplarza
dopasowac¢ jego potozenie do poprzedniej
pozycji, postuz si¢ jego obramowaniem
(rysunek 1.6).
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Rozdziat 1.

7. Utworz automatyczna animacj¢ ruchu migdzy
klatkami kluczowymi.

8. Wstaw nowa klatke kluczowa doktadnie
przed ostatnia, a nast¢pnie usun t¢ ostatnig
(rysunek 1.7).

Dzigki zastosowaniu tej techniki uzyskasz
plynna zapetlona animacje, a nie jedynie
efekt naprzemiennego odtwarzania dwoch
identycznych klatek — pierwszej 1 ostatnie;.

Aby vtworzyé zamknietq sciezke ruchu

1. Utworz symbol graficzny i umies¢ jego
egzemplarz na scenie (rysunek 1.8).

2. Kliknij ikong Add Motion Guide (dodaj $ciezke
ruchu) pod lista warstw — utworzysz w ten
sposob warstwe wzorcowa.

Nad pierwsza warstwa pojawi si¢ nowa
warstwa wWzorcowa, a pierwsza stanie si¢
warstwa podporzadkowana (rysunek 1.9).

3. We wzorcowej (gornej) warstwie narysuj
niewypetniong elipsg.

4. Wybierz narzgdzie zaznaczania (Selection)
z wlaczonym przyciaganiem do obiektéw
(Snap to Object), ztap za punkt zaczepienia
egzemplarza i umie$¢ go na Sciezce
w ksztalcie elipsy (rysunek 1.10).

Warstwa podporzqgdkowana  Warstwa wzorcowa

=
o

>, Layer 1

Rysunek 1.9. Warstwa wzorcowa nad warstwg
Layer 1 bedzie zawierata Sciezke ruchu

Usur ostatniq klatke kluczowq
z 15. pozycji na listwie czasowej

Utwdrz nowg klatke kluczowq

Rysunek 1.7. Utworz nowq klatke kluczowq
(na gorze) i usun ostatniq klatke (na dole)

- 40 5 10 15 20 5 30

i w Library - 02closedpath.fla =
02closedpath. fia ~ | G

One item in library

> 2

MName |Type 2
[ earth Graphic |
i

10 @ 4 >

Rysunek 1.8. Egzemplarz symbolu graficznego
jest umieszczany na scenie w celu utworzenia
automatycznej animacji ruchu po sciezce

Egzemplarz symbolu kuli ziemskief
|

Punkt zaczepienia

| Sciezka
ruchu

Rysunek 1.10. Punkt zaczepienia egzemplarza
przedstawiajqcego kule ziemskq lezy na sciezce
ruchu
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4 Guide: Layer 1

Rysunek 1.11. Potozenie kuli ziemskiej w 1. i 18.
klatce kluczowej jest takie samo

]
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Rysunek 1.12. Punkt zaczepienia kuli ziemskiej
w srodkowej klatce kluczowej jest potozony
po przeciwnej stronie elipsy

Kula ziemska w 9. klatce

Kula ziemska w 1. i 18. klatce kluczowej
|

5. Do obu warstw dodaj klatki i utworz
nowa klatke kluczowa w ostatniej klatce
podporzadkowanej (dolnej) warstwy.

Aby otrzymac zapgtlong animacjg, pierwsza
i ostatnia klatka kluczowa musza by¢
jednakowe (rysunek 1.11).

6. Zaznacz srodkowa klatke w podporzadkowane;j
(dolnej) warstwie i wstaw nowa klatke
kluczowa. W tym miejscu egzemplarz
powinien znajdowac si¢ po przeciwnej
stronie elipsy (rysunek 1.12).

7. Zaznacz wszystkie klatki pomigdzy klatkami
kluczowymi. W panelu Properties wybierz
Motion Tween.

Egzemplarz przemieszcza sig teraz wzdtuz
eliptycznej $ciezki, ale zamiast wykonywac
pelny obrot, powraca tym samym odcinkiem
elipsy (rysunek 1.13).

8. Chwy¢ egzemplarz w ostatniej klatce
podporzadkowanej (dolnej) warstwy i przesun
go w poblize egzemplarza ze srodkowej klatki
kluczowej, uwazajac, aby punkt zaczepienia
znajdowat sig na $ciezce (rysunek 1.14).

Kula ziemska w 18. klatce Kula ziemska w 9. klatce

| Kula ziemska w 1. klatce

Rysunek 1.13. Kula ziemska odbija si¢ tam
i z powrotem po tym samym odcinku elipsy

Rysunek 1.14. Trzy klatki kluczowe kuli ziemskiej.
Pierwszy egzemplarz jest ustawiony blizej sSrodkowego
egzemplarza na gornym odcinku elipsy, natomiast
ostatni jest umieszczony blizej srodkowego egzemplarza
na dolnym odcinku elipsy
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Flash automatycznie animuje dwa
egzemplarze, wybierajac najkrotsza Sciezke.
Skracajac odleglo$¢ miedzy dwiema ostatnimi
klatkami na dolnym odcinku elipsy, zmuszasz
program do uzycia wilasnie tego odcinka.

Teraz egzemplarz przemieszcza si¢ wzdtuz
obu stron elipsy (rysunek 1.15).

Wskazowka

B Ten sam efekt zapgtlenia mozna uzyskaé
poprzez usunigcie niewielkiego fragmentu
$ciezki. Tworzac przerwe, w rzeczywisto$ci
uzyskujesz otwarta §ciezke z punktem
poczatkowym i koncowym, ktore definiuja
ruch egzemplarza (rysunek 1.16).

Stosowanie wielu warstw
podporzgdkowanych

Jedna warstwa wzorcowa moze oddzialywac
na wigcej niz jedng warstwe podporzadkowana,
pozwalajac na tworzenie wielu animacji ruchu
korzystajacych z tej samej $ciezki. Takie
podejscie jest dobre wszedzie tam, gdzie
konieczne jest tworzenie skomplikowanych
animacji wymagajacych wielu obiektow
przemieszczajacych si¢ w tym samym kierunku.
Przyktadem moze by¢ ruch maszerujacych
zotnierzy, krwinki przeplywajace tgtnica,
wystrzeliwane kule czy uciekajace stado bydta.
Mimo ze poszczeg6lne egzemplarze moga si¢
ro6zni¢, dzigki zastosowaniu jednej warstwy
wzorcowej masz kontrolg nad gldownym
kierunkiem ich ruchu.

Dla przyktadu — kilka powiewajacych lisci moze
by¢ animowanych z wykorzystaniem jednej
warstwy wzorcowej. Warstwa ta okresla ogolny
kierunek wiatru, natomiast ruch poszczegolnych
lisci moze sig r6zni¢ poprzez wprowadzenie
przesuni¢¢ w osobnych warstwach
podporzadkowanych. Aby zmieni¢ zachowanie
wszystkich lisci, wystarczy zmodyfikowac Sciezke
w warstwie wzorcowej. Takie stosowanie
pojedynczej $ciezki do sterowania wieloma
warstwami jest przykladem na to, Ze mozna
budowac¢ skomplikowane animacje (w tym

Rysunek 1.15. Kula ziemska porusza sie wokot
zamknietej Sciezki

Punkt poczqtkowy

Punkt koricowy

Kula ziemska w ostatniej klatce kluczowej
jest przypisana do punktu koricowego

Rysunek 1.16. Mala przerwa tworzy poczqtkowy
i koncowy punkt Sciezki ruchu

=a0[0 s
"4 Guide: Layer 1 « «+ @ m
a50) -
& Guide: Layer 1 « « @
. + W
D Layer 1 « « @

Rysunek 1.17. Zaznaczenie warstwy
podporzqdkowanej (Layer 1) oraz wstawienie
nowej warstwy automatycznie przeksztatca nowq
warstwe w warstwe podporzqdkowanq (Layer 3)
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Przeciggnij warstwe Layer 3 pod warstwe wzorcowq

& Guide: Laver 1

Layer 1 O

o

Rysunek 1.18. Zwykia warstwa (Layer 3) moze
zostaé przeksztatcona w warstwe podporzadkowang
poprzez przeciqgniecie pod warstwe wzorcowq

Egzemplarz w warstwie leaf 1

Egzemplarz w warstwie leaf 2

Sciezka ruchu

& 50 ] 5 1 15
“Ia Guide: leaf path « « @ $ |:||
[ leaf 1 « +« @ E o
2 el @ [|¢] @S B 1 1 |20
_—

Rysunek 1.19. Egzemplarz umieszczony na scenie
w warstwie leaf 2

Narzedzie Free Transform (dowolne przeksztalcenie)

© &
2

Took

YO\~
L O>» 0t~

Rysunek 1.20. Zaznacz egzemplarz w drugiej
warstwie podporzqdkowanej i z przybornika
wybierz narzedzie Free Transform

przypadku sa to wirujace liScie) z bardzo
prostych czesci (jedna warstwa wzorcowa
i jeden symbol liscia).

Mozna zwigkszy¢ ztozono$¢ projektu poprzez
zastosowanie egzemplarzy animowanych symboli
graficznych poruszajacych sig po $ciezce

w warstwie wzorcowej. Zapg¢tlona animacja
wewnatrz symbolu graficznego powoduje
lokalny ruch, ktéry wciaz podaza za $ciezka

w warstwie wzorcowej na gtownej listwie
czasowej.

Aby przypisa¢ drugg warstwe
podporzgdkowang do warstwy wzorcowej

1. Wybierz pierwsza warstwg podporzadkowana
i kliknij ikong Insert Layer (Wstaw warstwe).

Nad pierwsza warstwa podporzadkowana
pojawi si¢ druga warstwa (rysunek 1.17).

lub

1. Istniejaca zwykla warstwe przeciagnij
ponizej warstwy wzorcowe;j.

Zwykla warstwa stanie si¢ warstwa
podporzadkowana (rysunek 1.18).

Aby wprowadzi¢ przesuniecie w drugiej
warstwie podporzgdkowanej

1. Utworz druga warstwe podporzadkowana,
jak opisano w poprzednim ¢wiczeniu,
1 przeciagnij na sceng egzemplarz, ktory
chcesz animowac (rysunek 1.19).

2. Zaznacz egzemplarz w drugiej warstwie
podporzadkowanej i z przybornika wybierz
narzedzie Free Transform (dowolne
przeksztalcenie).

Wokot egzemplarza pojawia si¢ uchwyty,

a w Srodku ukaze si¢ biate kotko symbolizujace
biezace potozenie punktu zaczepienia
(rysunek 1.20).
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Rozdziat 1.

3. Przeciagnij punkt zaczepienia w nowe
miejsce.

Punkt zaczepiania egzemplarza moze by¢

umieszczony w dowolnym miejscu, nawet
poza granicami uchwytéw narze¢dzia Free
Transform.

Nowy punkt zaczepienia jest ustawiony
w miejscu, w ktorym go umiescites
(rysunek 1.21).

4. Aby zakonczy¢ praceg z narzgdziem Free
Transform, wybierz narzedzie zaznaczania
(Selection) 1 upewnij sig, ze jest wlaczone
przyciaganie do obiektow (Snap to Objects).

5. Chwy¢ egzemplarz za jego nowy punkt
zaczepienia i umies¢ go w poczatkowym
punkcie $ciezki w warstwie wzorcowej
(rysunek 1.22).

6. Wstaw nowa klatkg kluczowa do ostatniej
klatki.

Nowo utworzony egzemplarz w ostatniej
klatce kluczowej ma tak samo umieszczony
punkt zaczepienia jak edytowany egzemplarz.

7. Przypisz egzemplarz w ostatniej klatce
kluczowej do koncowego punktu $ciezki
W warstwie wzorcowej i utworz automatyczna
animacj¢ ruchu pomigdzy dwiema klatkami
kluczowymi.

Automatyczna animacja w drugiej warstwie
podporzadkowanej podaza ta sama $ciezka
co animacja w pierwszej warstwie. Jednak
nowy punkt zaczepienia egzemplarza

w drugiej warstwie wprowadza przesunigcie
ruchu (rysunek 1.23).

] [ ] [ ]
l = l Poprzednie potoZzenie
_._-/, T punktu zaczepienia
] =
0 Nowe potozenie
- - - punktu zaczepienia
I |
'] ']
I
—g=p

Rysunek 1.21. Zmien polozenie punktu zaczepienia
egzemplarza poprzez przesuniecie biatego kotka

Rysunek 1.22. Punkt zaczepienia liscia
(zaznaczony na rysunku) jest przypisany do sSciezki

Sciezka ruchu

Przesuniety lis¢ ~ Wysrodkowany lis¢

Rysunek 1.23. Dwie automatyczne animacje
poruszajq sie po tej samej Sciezce ruchu. Drugi lis¢
Jjest przesuniety dzigki przemieszczeniu jego punktu
zaczepienia
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Egzemplarz w warstwie leaf 2
Egzemplarz w warstwie leaf 1

&g 0O El 10 15
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SENE] | ye—
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Rysunek 1.24. Lis¢ umieszczony w warstwie leaf 2
zacznie sie przemieszcza¢ dopiero wtedy, gdy lis¢
w warstwie leaf 1 bedzie juz w ruchu

Ostatnia klatka kluczowa zostata
przesunieta z 13. do 10. klatki

&5 0T s |:| 1h 5
“"a Guide: leaf path « + Mils O
[ leaf 2 « + Wi |:||. s
P leaf 1 £+ - P 0

Y Pyt w @ || ¢ BT % L 7

Rysunek 1.25. Ostatniq klatke kluczowq w warstwie
leaf 1 przesun blizej pierwszej klatki kluczowej

Aby zmieni¢ zgranie w czasie
w drugiej warstwie podporzqdkowanej

1. Wykorzystaj przyktad z poprzedniego

¢wiczenia. Pierwsza klatke kluczowa drugiej
warstwy podporzadkowanej przenies w prawo
na listwie czasowej, czyli do pozniejszego
punktu w czasie.

Automatyczna animacja dla tej warstwy
podporzadkowanej zacznie si¢ pézniej niz
dla pierwszej warstwy, ale obie animacje
zakoncza si¢ w tym samym czasie
(rysunek 1.24).

2. Ostatnig klatke kluczowa pierwszej warstwy

podporzadkowanej przesun w lewo na listwie
czasowej, czyli do wczesniejszego punktu
W czasie.

Animacje poruszajace si¢ po $ciezce z warstwy
wzorcowej sa roztozone w czasie, tak ze nie
naktadaja sig na siebie (rysunek 1.25).

3. Popraw zgranie w czasie animacji ruchu

poprzez przesuwanie pierwszej i ostatniej
klatki kluczowej w obu warstwach

podporzadkowanych.

Wskazowka

B Mozesz urozmaica¢ animacj¢ w drugiej

warstwie podporzadkowanej poprzez
umieszczanie egzemplarzy w dowolnym
miejscu wzdhuz $ciezki z warstwy wzorcowej.
Animacja bedzie dziatala nawet wtedy,

gdy egzemplarz nie bedzie lezat doktadnie
na poczatku lub na koncu $ciezki.
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Rozdziat 1.

Aby doda¢ lokalne zréznicowania
do animacji z wieloma warstwami
podporzgdkowanymi

1. Przejdz do trybu edycji symbolu graficznego,
ktory wykorzystujesz w animacji po §ciezce
ruchu.

2. Zaznacz zawarto$¢ symbolu i przeksztalé go
w symbol graficzny.

W ten sposob utworzyte§ symbol graficzny
wewnatrz innego symbolu graficznego,
dzigki czemu mozesz tworzy¢ automatyczne
animacje ruchu w obrgbie pierwotnego
symbolu.

3. Utworz zapgtlong automatyczna animacjg
ruchu (rysunek 1.26).

W tym typie animacji koniec jest rtOwnowazny
z poczatkiem.

4. Wyjdz z trybu edycji symbolu i odtworz film.
Zwrd¢ uwage na to, w jaki sposob animacja
symbolu graficznego polaczyla si¢ z animacja
ruchu na glownej scenie (rysunek 1.27).

Wskazowki

B Aby zréznicowaé sposob odtwarzania animacji
egzemplarzy w panelu Properties, przestaw
opcj¢ animacji i parametr First (pierwsza
klatka) (rysunek 1.28). Jezeli poszczegolne
petle animacji rozpoczynaja si¢ w réznych
klatkach, mozesz unikna¢ w ten sposob
ich wzajemnego zsynchronizowania

(rysunek 1.29).

B Jezeli na tym etapie obrécisz egzemplarze,
mozesz uzyskac¢ bardziej ztozone, ciekawsze
i pozornie losowe ruchy. Poeksperymentuj
z obracaniem egzemplarzy poruszajacych si¢
po Sciezce.

| Timeline || <2 % @
ﬂ mang
]

B ? _I)—}.)—}.)—}.
Roys B i || 4] %S 6

Rysunek 1.26. Animowany graficzny symbol liscia
poruszajqcy sie w gore i w dot

Rysunek 1.27. Odtworz film i zobacz, w jaki sposob
liscie podazajq wzdtuz sciezki ruchu, wykonujqc
jednoczesnie wtasnq animacje

Odtwarzanie od klatki
Opcje animacji

'™ properties  Fiters | Parameters
® Graphic v || Instance of:  butterfiy
mh
— Swap... | |Loop v | First: | 10
W: 1346 |x:| 165.8
H:| 1223 |y 37.0

Rysunek 1.28. Parametr First jest ustawiony na 10,
co oznacza, ze petla animacji liscia rozpocznie sie
od klatki 10. W menu rozwijanym opcji animacji sq
jeszcze pozycje Play Ones (odtworz jeden raz) i Single
Frame (jedna klatka)
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i ™ Properties  Fiters | Parameters

D.‘ Grahic || instance of:  butterfly
u
Loop v Frst:| 1

™ propertes  Fiters | Parameters

8 @ Graghie || mstancaof:  butterfly

ra—
™ Properties  Fiters | Parameters

& e, Graphic ~ || instance of:  butterfiy
L] !

Loop v | First:| 10
Loop |
Wil 1346 |x:| 1658 Flay Once
& |Sngle Frame
H:| 122.3 |y: 37.0

Rysunek 1.29. Trzy egzemplarze tego samego
symbolu graficznego z ustawionymi roznymi klatkami
poczatku animacji. Petla animacji motyla z lewej
strony rozpoczyna sie w 1. klatce — jego skrzydia
zaczynajq sie zamykaé. Srodkowy motyl zaczyna byc

animowany w 4. klatce— jego skrzydla zamykajq sie.

Petla animacji motyla z prawej strony rozpoczyna
sie w 10. klatce — jego skrzydla otwierajq sie.

Flash 8

Flash 8

Rysunek 1.30. Wynikiem rozbicia bloku tekstu
(na gorze) sq obiekty z poszczegolnymi literami
(na dole)

Animowanie tytulow

Na stronach internetowych wykonanych we
Flashu bardzo cz¢sto mozna sig spotkac

z animowanymi tytutami i innymi elementami
tekstowymi, ktore zanim trafiag na wlasciwe
miejsce, kregca si¢, spadaja i obracaja. Tego typu
efekty mozna uzyskac¢ przez zastosowanie kilku
technik. Na przyktad polecenie Break Apart
(rozbij) wykonane na bloku tekstowym rozbija
tekst na pojedyncze znaki, zachowujac przy tym
mozliwos¢ jego edytowania. Polecenie to daje
mozliwos¢ utworzenia w prosty sposob odrgbnych
pol tekstowych z liter sktadajacych si¢ na stowo
lub tytut. Nastgpnie mozesz uzy¢ polecenia
Distribute to Layers (rozmie$¢ w warstwach), ktore
umiesci kazdy znak w osobnej warstwie. Pozostaje
tylko doda¢ automatyczna animacjg ruchu.

Rozpoczynajac prace z automatycznymi
animacjami pojedynczych liter lub stéw, dobrze
jest zaczaé tworzy¢ te animacje ,,od konca”, czyli
od finalnego efektu. Utworz ostatnia klatke
kluczowa, na ktorej wszystkie znaki beda sig
znajdowaty w docelowym potozeniu. Nastgpnie
w pierwszej klatce mozesz zmienié polozenie
znakow 1 zastosowacé dowolne przeksztatcenia,
bedac pewnym, ze na koncu animacji wszystkie
znaki znajda si¢ na wlasciwym miejscu.

Aby animowaq litery tytulu

1. Zaznacz narzedzie Text i upewnij sig,
ze w panelu Properties jest ustawiony
statyczny tekst (Static Text).

2. Na scenie wpisz tekst tytutu, ktory cheesz
animowac.

3. Z menu Modify wybierz Break Apart
(Ctrl+B w Windows, Cmd+B w Mac OS).

Statyczny tekst tytutu jest zamieniany
na pojedyncze znaki (rysunek 1.30).
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Rozdziaf 1.

4.

5.

6.

7.

Z menu Modify/Timeline wybierz Distribute
to Layers (Ctrl+Shift+D w Windows,
Cmd+Shift+D w Mac OS).

Kazdy zaznaczony element na scenie jest
umieszczany w osobnej warstwie ponizej
biezacej warstwy. W tym przypadku nowo
tworzone warstwy sa automatycznie nazywane
poszczegolnymi literami (rysunek 1.31).

Dla kazdej warstwy utwoérz klatki kluczowe
w dalszym punkcie listwy czasowej.

W pierwszej klatce kluczowej kazdej warstwy
dowolnie poprzestawiaj i poprzeksztatcaj
litery.

Zaznacz wszystkie klatki na listwie czasowej
i utworz automatyczng animacj¢ ruchu.

Animowane sa wszystkie elementy tekstu,
taczac si¢ na koncu animacji we wlasciwy

tytut (rysunek 1.32).

|'I'|mEIinE || | ESceml
=50
[ Layer 1 « + [
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|

Rysunek 1.31. Polecenie Distribute to Layers
rozmieszcza zaznaczone elementy w osobnych
warstwach
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Rysunek 1.32. Spadajqce litery ukiadajq sie
na swoich miejscach w ostatniej klatce kluczowej
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ﬂash

shape

thura

Przecinajqce sie

ksztatty

Rysunek 1.33. Wynik proby przeksztatcenia stowa
Lflash” w stowo ,,shape” za jednym razem w jednej
warstwie. Zwro¢ uwage na rozpad litery miedzy ,,s”
i, p” oraz na dziure, ktora pojawita sie miedzy

literami ,,h” i, e”

Sposoby automatycznego
tworzenia animacji ksztattu

Automatyczna animacja ksztaltu (ang. shape
tweening) jest technika umozliwiajaca
przeprowadzanie amorficznych zmian wygladu,
niemozliwych do osiagnigcia przeksztatceniami
egzemplarza, takimi jak: obrot, skalowanie czy
wykrzywianie. Automatycznej animacji ksztattu
moga podlegac takie cechy egzemplarza jak:
wypehienie, zarys krawedzi, gradient

1 przezroczystosc.

Flash tworzy animacj¢ ksztattu w najbardziej
wydajny 1 bezposredni sposdb. Niekiedy jednak
wyniki dziatania tej metody sa nieprzewidywalne
— tworzone sa pokrywajace si¢ ksztalty lub

w niektorych miejscach pojawiaja sig¢ dziury,
ktore nastepnie si¢ tacza (rysunek 1.33). Takie
niepozadane efekty pojawiaja si¢ zwykle w efekcie
zastosowania klatek kluczowych zawierajacych
zbyt skomplikowane ksztalty, ktore nie moga
by¢ réwnoczesnie prawidlowo animowane.

Podobnie jak w przypadku animacji ruchu,
tutaj rowniez lepsze wyniki uzyska si¢ dzigki
uproszczeniu skomplikowanych animacji
ksztattu przez rozbicie ich na prostsze czgsci
umieszczone w osobnych warstwach. Wskazniki
zmiany ksztaltu (ang. shape hints) umozliwiaja
okreslenie odpowiadajacych sobie punktow
dwoch ksztaltow. Skomplikowana animacjg
mozna usprawni¢ poprzez wprowadzenie
posrednich klatek kluczowych. Dodaje si¢ w ten
sposob stany przej$ciowe, dzigki ktorym tatwiej
jest zarzadza¢ kolejnymi etapami animacji.

Uzywanie wskaznikow
zmiany ksztaltu

Wskazniki zmiany ksztaltu pozwalaja
przyporzadkowa¢ punkty jednego ksztattu do
odpowiadajacych im punktow drugiego ksztattu.
Dzicki umieszczeniu wielu takich wskaznikow
zyskujesz wigksza kontrole nad sposobem
animacji ksztattow.
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Rozdziat 1.

Aby doda¢ wskaznik zmiany ksztattu

2,

3.

4,

Zaznacz pierwsza klatke kluczowa
automatycznej animacji ksztattu i z menu
Modify/Shape wybierz polecenie Add Shape
Hint (dodaj wskaznik zmiany ksztattu)
(Ctrl+Shift+H w Windows, Cmd+Shift+H
w Mac OS) (rysunek 1.34).

W érodku ksztattu pojawi sig czerwone kotko
z litera (rysunek 1.35).

Przesun pierwszy wskaznik zmiany ksztaltu
do wybranego punktu w obrebie ksztattu.

Upewnij sig, ze dla narzedzia zaznaczania
(Selection) wlaczone jest przyciaganie do
obiektow (Snap to Objects). Jest to konieczne,
aby zaznaczenie bylo przyciagane

do wierzchotkow i krawedzi.

Zaznacz ostatnia klatke kluczowa
automatycznej animacji ksztattu i przesun
pasujaca literg w kotku do odpowiedniego
punktu koncowego ksztattu.

Przeniesiony wskaznik zmiany ksztattu
zmieni kolor na zielony, natomiast wskaznik
na pierwszym ksztalcie — na z6lty, co oznacza,
ze zostaly prawidlowo umieszczone
(rysunek 1.36).

Dodaj wigcej wskaznikdéw zmiany ksztattu,
az uzyskasz zadowalajacy wynik animacji
ksztattu (rysunek 1.37). Maksymalnie mozesz
umiescié 26 wskaznikow.

Wskazowki

Wskazniki zmiany ksztaltu umieszczaj zgodnie
z ruchem wskazowek zegara lub w odwrotnym
kierunku. Flash tatwiej interpretuje

rozmieszczenie sekwencyjne niz chaotyczne.

Wskazniki zmiany ksztattu musza by¢
umieszczane na krawgdziach albo w rogach
ksztaltu. Jesli umiescisz wskaznik wewnatrz
lub na zewnatrz ksztattu, oryginalny

i odpowiadajacy mu wskaznik zmiany ksztaltu
pozostana podswietlone na czerwono,

a program je zignoruje.

Document... Cril+1

Convert to Symbol... F&

Bitmap »
Symbal »
L3

Sact
Combine Objects ¥ Straighten
) Optimize... Ctrl+Alt+Shift+C

Timeline

Timeline Effects }|  ConvertLines to Fills
Expand Fill....

Transform Soften Fill Edges...

Arrange »

Align [l  Add shape Hint Cirl+shift+H
Remove Al Hints

Group Cirl+G

Rysunek 1.34. Zaznacz pierwszq klatke kluczowq
automatycznej animacyji ksztaltu i z menu Modify/Shape
wybierz polecenie Add Shape Hint

.......

«800p 5
9'—3\*"1 g | >—>|o|
L E] M | o W

Pierwszy

| wskaZnik
Zmiany

ksztaftu

Rysunek 1.35. Pierwszy wskaznik zmiany ksztattu

pojawia sie w srodku sceny w pierwszej klatce

kluczowej

804 s 801 3]
iayers 7+« M|y, IPAETS /A ||
4] @ ¢ o w [waaE @ ¢ Eo

Rysunek 1.36. Pierwszy wskaznik zmiany ksztattu
w pierwszej klatce kluczowej (na gorze)

i odpowiadajqcy mu wskaznik w ostatniej klatce
(na dole)
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Poprzeczka litery ,T" zostaje wchtonieta, tworzgc ,I”

»1; zmieniajqc sie w I, przechodzi
niepotrzebne przeksztatcenia

Rysunek 1.37. Zmiana litery ,,T” w ,, 1"
z zastosowaniem wskaznikow zmiany ksztattu
(z lewej) i bez ich zastosowania (po prawej)

Pierwsza klatka kluczowa  Druga klatka kluczowa

=480

2
; GJLlwl 0 « « [0 !.)—‘—")‘-‘—’.)“—9

Ena

— AL . ] (et [— |
TR EE @ ! o W 16 1oms 1

Trzecia klatka kluczowa Ostatnia klatka kluczowa

Rysunek 1.38. Skomplikowane animacje ruchu
wymagajq zastosowania kilku posrednich klatek
kluczowych

B Aby obejrze¢ animacjg bez wskaznikow
zmiany ksztattu, z menu View wybierz Show
Shape Hints (wyswietl wskazniki zmiany
ksztattu) (Ctrl+Alt+H w Windows,
Cmd+Option+H w Mac OS). Zaznaczenie
opcji Show Shape Hints zostanie usunigte,

a wskazniki zmiany ksztaltu zostang ukryte.

W Jesli przesuniesz cala animacje ksztattu
za pomoca polecenia Edit Multiple Frames
(edytuj wiele klatek), bedziesz musiat
na nowo rozmiesci¢ wszystkie wskazniki
zmiany ksztattu. Niestety, nie ma mozliwoSci
jednoczesnego przesunigcia wszystkich
wskaznikow zmiany ksztaltu.

Aby usungé wskaznik zmiany ksztattu

1. Przeciagnij wskaznik zmiany ksztattu poza
sceng.

Odpowiadajacy mu wskaznik w drugiej klatce
kluczowej zostanie automatycznie usunigty.

Aby usungé wszystkie wskazniki
zmiany ksztaltu

1. Z menu Modify/Shape wybierz polecenie
Remove All Hints (usun wszystkie wskazniki
zmiany ksztattu).

Stosowanie posrednich klatek
kluczowych

Dodanie posrednich klatek kluczowych moze
pombc przy skomplikowanych animacjach
ksztattu przez wprowadzenie stanow
przej$ciowych tworzacych mniejsze zmiany,
ktorymi tatwiej jest zarzadza¢. Pomysl o tym
procesie jak o automatycznej animacji ruchu.
Wyobraz sobie, ze masz wykona¢ animacjeg pitki
rozpoczynajacej swoj ruch w lewym goérnym
rogu sceny. Nastgpnie pitka ma przelecie¢ do
prawego gornego rogu, dalej do lewego dolnego
i ostatecznie ma trafi¢ do prawego dolnego rogu
(rysunek 1.38). Nie mozesz si¢ spodziewaé, ze
Flash prawidtowo wykona tg¢ animacjg, jezeli
utworzysz tylko dwie klatki kluczowe — pierwsza
z pitka w lewym gornym rogu sceny, druga z pitka
w prawym dolnym rogu. Musisz wstawié¢
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Rozdziat 1.

posrednie klatki, tak aby program mogt wykonac
ten ruch w kilku etapach. Takie same zasady
dotycza automatycznej animacji ksztattu.
Gwattowna zmiang mi¢dzy dwoma ksztattami
lepiej jest zrealizowaé, uzywajac prostszych
posrednich klatek kluczowych.

Czasami dodanie posrednich klatek kluczowych
nie wystarcza i aby polepszy¢ efekt animacji,
musisz uzy¢ wskaznikoéw zmiany ksztattu.

W ¢éwiczeniu ,,Aby uzy¢ wskaznikéw zmiany
ksztattu w wielu klatkach kluczowych” opisano
trzy sposoby na dodanie tych wskaznikéw do
animacji ksztaltu przeprowadzane;j

z wykorzystaniem klatek posrednich.

Aby utworzyé posredniq klatke kluczowq

1. Zobacz, jak nietadnie wyglada standardowa
animacja ksztaltu przy przejsciu litery ,,Z”
w literg ,,S” (rysunek 1.39).

2. Umies¢ klatke kluczowa w posrednim punkcie
animacji.
3. W nowo utworzonej klatce kluczowej wstaw

ksztalt, ktory bedzie pehit role pomostu
do docelowego ksztaltu (rysunek 1.40).

Teraz zmiany ksztattu w animacji sa mniejsze,
dzigki czemu jej wynik jest bardziej ptynny
(rysunek 1.41).

Aby viy¢ wskaznikéw zmiany ksztaltu
w wielu klatkach kluczowych

1. Zaznacz posrednia klatke kluczowa i dodaj
wskazniki zmiany ksztattu, tak jakby to byta
pierwsza klatka kluczowa.

Zwrd¢ uwagg na przyporzadkowanie
wskaznikoéw zmiany ksztattu do animacji,
obserwujac odpowiadajace im kolory. Na
7610 zaznaczone sa wskazniki poczatkowe;j
klatki kluczowej, na zielono — ostatniej

(rysunek 1.42).
lub
1. Umies¢ nowa klatke kluczows tak, by

przylegata do drugiej klatki, i rozpocznij
dodawanie wskaznikow zmiany ksztaltu.

Przecinajqce sie ksztalty
|

Rysunek 1.39. Przeksztaicenie litery ,,Z” w ,,S”
w jednym podejsciu powoduje odwracanie
i krzyzowanie sie ze sobq ksztattow

Rysunek 1.40. Posredni ksztalt

Rysunek 1.41. Przejscie litery ,,Z”" w ksztalt posredni
Jjest proste, a pozniejsza zmiana w ,,S” jest plynna

Layerl ﬂ'O.- |g|

Piatl &

Poczqtkowy wskaznik
zmiany ksztaftu dla
7. klatki kluczowej

|— Koricowy wskaznik
zmiany ksztattu
odpowiadajqcy
wskaZnikowi
z 1. klatki kluczowej

Rysunek 1.42. Ta posrednia klatka kluczowa zawiera
dwie grupy wskaznikow zmiany ksztattu. Niektore sq
koncowymi wskaznikami pierwszej animacji, a inne
sq poczqtkowymi wskaznikami drugiej animacji

Nowa klatka kluczowa pozwoli dodawac
wskazniki zmiany ksztattu bez obawy

o naktadanie si¢ wskaznikow z poprzedniej
animacji (rysunek 1.43).
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Rysunek 1.43.Wskaznik zmiany ksztattu w nowej
klatce kluczowej

WskaZniki zmiany ksztattu w warstwie Layer 2

T [

D Layer 2 ﬂ « « O Nl —————|»
Layer 1 o o Wil }élo 0|
el @ [f ®h w7 2

Rysunek 1.44. Warstwa Layer 2 przechowuje
oddzielnie poczqtkowe wskazniki zmiany ksztattu dla
klatek 7 — 15 oraz koncowe wskazniki dla klatek 1 —7

A

l Rysunek 1.45. W trakcie zmiany
’a litery ,F” w ,,D” na obrzezach

4 pierwszego ksztaltu pojawia sie
dziura

lub

1. Utworz nowa warstwe, ktdra powiela posrednia
1 ostatnig klatke kluczowa animacji ksztaltu
i rozpocznij dodawanie animacji ksztattow
W tej warstwie.

Powielajac posrednia klatke¢ kluczowa,
zachowujesz wskazniki zmiany ksztaltu

w osobnych warstwach, co réwniez zapobiega
naktadaniu si¢ wskaznikéw (rysunek 1.44).

Wykorzystanie warstw
do uproszczenia zmian ksztaltu

Technika automatycznej animacji ksztaltu pozwala
na tworzenie nawet bardzo skomplikowanych
animacji z wykorzystaniem tylko jednej warstwy.
Takie podejscie moze jednak prowadzi¢ do
nieprzewidywalnych efektow. Lepiej jest uzywac
wielu warstw, by oddzieli¢ od siebie ztozone
ksztalty, i tworzy¢ wiele prostszych animacji
ksztattu.

W animacji przedstawiajacej na przyktad zmiang
litery ,,F” w ,,D” na krawedziach pierwszego
ksztattu pojawia si¢ dziura pochodzaca

z ostatniego ksztaltu (rysunek 1.45). Oddzielajac
dziurg w literze ,,D” i traktujac ja jako bialy
ksztalt, mozna kontrolowa¢ moment i sposob jej
pojawienia si¢. Wstaw nowa warstwe 1 utworz
druga animacje¢ dla dziury. Potaczenie tych dwoch
animacji da doskonalsze efekty (rysunek 1.46).

=80 m I} 19
—— [ hole . . .:Eb =R
L shape g+ @, ]
I FyE = g8 | afds i s
I—-il .
I

Rysunek 1.46. Dziure
oraz wypetniony ksztaft umieszczono
w osobnych warstwach
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Stosowanie automatycznych animacji
ksztattu na przejsciach gradientu

Automatyczna animacj¢ ksztaltu nalezy traktowaé
jako technike majaca wigksze mozliwosci niz tylko
przeprowadzajaca morfing czy przeksztatcajaca
amorficzne ksztalty. Przeciez tego typu animacja
moze by¢ stosowana na dowolnych cechach
ksztattu, takich jak np.: grubos¢ obramowania,

kolor linii i wypelnienia, wlaczajac w to ® &
przezroczysto$é i gradient. Dzigki wykorzystaniu 2T
animacji koloru gradientu mozesz tworzy¢ view

interesujace efekty. Uzywajac na przyktad \VASY

narzedzia Gradient Transform (przeksztalcenie
gradientu), mozesz zmienia¢ sposob zastosowania
gradientu na danym wypehieniu, czego rezultatem
moze by¢ przemieszczanie gradientu wzdtuz
sceny. Przez potaczenie tej funkcji ze zmiana
konturéw mozna uzyskaé efekty przypominajace
chmury lub kteby dymu.

Aby utworzyé przejscie gradientu
z wykorzystaniem avtomatycznej
animacji ksztattu

1. Wybierz narzgdzie Rectangle (prostokat)
i narysuj duzy prostokat na scenie.

2. Wypehnij ksztalt radialnym lub liniowym
gradientem.

3. Wybierz narzedzie Gradient Transform
i kliknij prostokat znajdujacy si¢ na scenie.

Na gradiencie pojawia sig¢ uchwyty
narzedzia Gradient Transform.

4. Na potrzeby tego ¢wiczenia przesun uchwyt
zmiany $rodkowego punktu gradientu w lewa
strong prostokata (rysunek 1.47).

Srodkowy punkt gradientu liniowego

Narzedzie Gradient Transform | Prostokqtny ksztatt

Tools

=]

R O= N0~
S O>» Vu~®

Rysunek 1.47. Uzyj narzedzia Gradient Transform

z przybornika, by przesunq¢ srodkowy punkt

wypelnienia gradientem do lewej strony prostokqta

Uchwyt zmiany obrotu narzedzia Gradient Transform

Srodkowy punkt gradientu liniowego

«480: E 10 2
[2 7 O . 5

7iEl @ |4 &lal ® C s [1204s

/

Uchwyt zmiany szerokosci narzedzia Gradient Transform

Rysunek 1.48. W ostatniej klatce kluczowej uzyj
narzedzia Gradient Transform, aby zmienic¢ sposob
wypeltnienia prostokqta liniowym gradientem. W tym
przykiadzie gradient liniowy jest przesuniety w prawo,
pochylony i zwezony
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Rysunek 1.49. Ostateczna animacja ksztattu
powoduje przekrecenie, rozszerzenie i przemieszczenie
gradientu wzdhlz prostokqta

5. Utworz nowa klatke kluczowa w dalszym
punkcie listwy czasowe;j.

6. Wybierz ostatnia klatke kluczowa i kliknij
prostokat z wlaczonym narzgdziem Gradient
Transform.

Na gradiencie w ostatniej klatce kluczowej
pojawia si¢ uchwyty narzedzia Gradient
Transform.

7. Uchwyt zmiany $rodkowego punktu gradientu
przesun na prawa strong prostokata oraz
dowolnie zmien obrot, skalg i kat gradientu.

Obie klatki kluczowe zawieraja ten sam
prostokatny ksztalt, ale r6znia si¢ sposobem
wypelnienia gradientem (rysunek 1.48).

8. Zaznacz pierwsza klatke kluczowa i w panelu
Properties wybierz opcjg Shape Tween.

Flash animuje przeksztatcenie gradientu
z pierwszej do ostatniej klatki kluczowe;.
Rzeczywisty kontur prostokata pozostaje
bez zmian.

9. Usun obramowanie prostokata.

Gradient przemieszcza si¢ od lewej do prawej
strony (rysunek 1.49).

Wskazéwka

B Nie jest mozliwe zastosowanie automatycznej
animacji ksztattu pomigdzy dwoma typami
gradientow. Oznacza to, Ze nie mozna
utworzy¢ animacji przechodzacej z gradientu
radialnego na liniowy i na odwrot.
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Tworzenie efekt

Rozdziat 1.

Tworzenie efektow
specjalnych
(tylko w wersji Professional)

Poniewaz narzedzia rysujace we Flashu sg oparte
na wektorach, nie mozna tu méowic o klasycznych
efektach specjalnych, takich jak poruszenie, ktore
sa kojarzone z aplikacjami pracujacymi z grafika
bitmapowa, np. Adobe Photoshop i Macromedia
Fireworks. Ale dzigki nowym filtrom dost¢pnym
w wersji Professional tego typu efekty specjalne
mozna tworzy¢ bezposrednio we Flashu. Dzigki
tej technice tworzone filmy moga by¢ znacznie
bogatsze, wychodzac poza proste ptaskie ksztatty
i gradienty rysunkow wektorowych.

Ponizsze éwiczenia demonstruja efekt przejscia
od rozmycia do pelnej ostrosci i efekt poruszenia.
Efekt rozmycia (ang. blur) pojawia si¢ wtedy,
gdy obiektyw kamery ma zle ustawiona ostros¢.
Efekt ten jest przydatny szczego6lnie przy
tworzeniu przej$¢ — mozesz animowac
przejscie miedzy obrazem rozmytym i ostrym.

Efekt poruszenia (ang. motion blur) jest
artefaktem kamery, ktory powstaje wtedy, gdy
predkos¢ filmowanego obiektu jest wigksza niz
szybkos$¢ przechwytywania obrazu przez kamerg.
Poruszony obraz zobaczysz tam, gdzie powinien
znajdowac si¢ poruszajacy si¢ obiekt. Czgsto takie
obrazy si¢ naktadaja, tworzac w ten sposdb smugg,
ktora ciagnie si¢ za szybko poruszajacym sig
obiektem. W kamerach ten efekt powstaje
automatycznie i niejako niechcacy, natomiast we
Flashu sam musisz go doda¢.

Aby vtworzy¢ efekt przejscia od rozmycia
do pelnej ostrosci
1. Za pomoca narzedzi rysujacych lub poprzez

zaimportowanie obrazu na sceng utworz obraz,
ktory chcesz rozmyc.

2, Przeksztal¢ obraz w symbol klipu filmowego.

We Flashu filtry moga by¢ dodawane jedynie
do symbolu klipu filmowego, symbolu
przycisku lub tekstu.

§ W Properties Fiters  Parameters

it

<Mone Click the + button to add filters.
Drag the items in the list to reorder them.

Rysunek 1.50. Panel Filters moze by¢ wykorzystany
do dodania specjalnych efektow graficznych do klipow
filmowych, przyciskow i tekstu

Presets 4

Remave All
Enable Al
Disable Al

Drop Shadow
IEEr

Glow

Bevel

Gradient Glow

Gradient Bevel

Adjust Color ’V

&4

<None =

Rysunek 1.51.

W rozwijanym menu
Add Filter wybierz
filtr Blur
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3. Utworz nowa klatke kluczowa w dalszym
punkcie listwy czasowe;j.

Bedzie to egzemplarz zawierajacy ostry
obraz, bedacy zakonczeniem animacji.

4. Zaznacz egzemplarz w pierwszej klatce.
5. Otworz panel Filters (filtry) (rysunek 1.50).

6. Kliknij przycisk Add Filter (dodaj filtr) (+)
i wybierz filtr Blur (rozmycie) (rysunek 1.51).

7. Stworz pozadany efekt rozmycia przez
ustawienie wlasciwosci Blur X, Blur Y
i Quality (rysunek 1.52).

Wiasciwos¢ Blur X wskazuje, w jakim stopniu
obiekt powinien by¢ rozmyty w osi X
(poziomej). Wiasciwos¢ Blur Y stuzy do tego
samego, ale odnosi si¢ do osi Y (pionowej).
Powyzsze wartosci sa niezalezne, tak wigc
mozna tworzy¢ rozmycia tylko w jednym
kierunku. Wtasciwos¢ Quality (jakos¢)

: [ = reguluje stopien wygtadzenia rozmycia.
i Wyzsze warto$ci tego parametru powoduja

Rysunek 1..52. Wtasciwosci ﬁlt}."a umoz'l.iwiajq . wigksze wygladzenie, co przybliza efekt
dopasowanie stylu filtra do Twojego projektu. Kazdy do wyniku dziatania filtru rozmywajacego
filtr posiada specyficzne wlasciwosci, ktore mozesz w Photoshopie. Niestety, jest to duze

dowolni ieniac . . .
oworme zmienac obciazenie dla Flash Playera, wige film moze
si¢ odtwarza¢ wolniej.

8. Zaznacz klatke kluczowa w pierwszej klatce
i w panelu Properties wybierz opcje Motion
Tween.

Program stworzy animacjg, ktora wyswietli
przejscie od rozmytego do ostrego obrazu

(rysunek 1.53).

Wskazowki

B Sprobuj trochg powigkszy¢ poczatkowy
rozmiar rozmywanego obrazu, co da delikatny
efekt najazdu kamery. Uwydatni to dodatkowo
efekt przejscia od rozmycia do ostrosci.

Rysunek 1.53. Efektem jest przejscie od rozmycia
do ostrosci

® W celu utworzenia efektu przej$cia w ten
sam sposob mozesz wykorzysta¢ dowolny
filtr. Poeksperymentuj z licznymi dostgpnymi
filtrami, dopasowujac efekt do filmu.
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Rozdziaf 1.

Aby stworzy¢ efekt poruszenia

2.

3.

Podobnie jak w poprzednim ¢wiczeniu utworz
obraz, do ktérego chcesz doda¢ poruszenie

i przeksztalé¢ go w symbol klipu filmowego
(rysunek 1.54).

Otworz panel Filters 1 dodaj filtr rozmycia
do egzemplarza symbolu na scenie.

Zmien wiasciwosci rozmycia Blur X i Blur Y,
aby ustali¢ kierunek, w ktorym obraz bedzie
si¢ poruszat.

Wartos¢ rozmycia w kierunku ruchu ustaw na
okoto jedna dziesiata calkowitej szerokosci
obrazu, natomiast wartosci dla drugiego
kierunku przypisz 0. Wiasciwos¢ Quality
ustaw na High (wysoka) (rysunek 1.55).
Obraz ulegnie rozmyciu jedynie w jednym
kierunku, symulujac efekt smugi rejestrowany
przez kamerg.

Rysunek 1.54. Utworz symbol graficzny. Ten
snowboardzista bedzie poruszat sie wystarczajgco
szybko, aby spowodowa¢ efekt poruszenia

Quality: |High w

Rysunek 1.55. Ustawienie tylko jednej wartosci
rozmycia (X lub Y) powoduje rozmycie obrazu tylko
w jednym kierunku
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&80 5 1
[ boarder + + @
P biur £ » -
W+ael @t el
Rozmyty
egzemplarz
| __ Oryginalny
klip filmowy

Rysunek 1.56. Efekt poruszenia jest ustawiony
za obrazem snowboardzisty. Oba egzemplarze
znajdujq sie w osobnych warstwach i mozna
na nich zastosowaé animacje ruchu

Eblur + - W o|]|. )——)|O|D

HasEl = |[¢] @@ w0

Rysunek 1.57. Wyprobuj rozne ustawienia zgrania
animacji w czasie, tak aby rozmycie pojawiato sie,
gdy snowboardzista jedzie, natomiast znikalo, gdy
sie zatrzymuje

4. Utworz nowa warstwe nad rozmytym

6

egzemplarzem i dodaj do nowej warstwy
kolejny egzemplarz symbolu klipu
filmowego z okna Library (biblioteka)
(rysunek 1.56).

Utworz klatki kluczowe dla obu warstw
w dalszym punkcie listwy czasowej,

a nastgpnie przesun oba egzemplarze
wzdtuz sceny i do obu warstw dodaj
automatyczng animacj¢ ruchu.

Zaréwno oryginalny, jak i rozmyty obraz
beda poruszac si¢ razem, ale uzyskany efekt
nie jest jeszcze przekonujacy.

Wyreguluj zgranie w czasie klatek
kluczowych, tak aby rozmyty obraz zaczynat
ruch kilka klatek pozniej, a oryginalny obraz
konczyt animacjg kilka klatek wczesnie;j.
W ostatniej klatce rozmytego obrazu dodaj
pusta klatke kluczowa (rysunek 1.57).

Dzigki wprowadzeniu opdznienia migdzy
rozmytym i oryginalnym obrazem uzyskano
efekt wierniej oddajacy rzeczywistosé.
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Rozdziat 1.

Animowane i zlozone maski

Maskowanie jest prostym sposobem na
odstanianie fragmentéw warstwy lub warstw
lezacych ponizej. Ta technika wymaga wybrania
jednej warstwy jako warstwy maski, natomiast
warstwy lezace pod nig staja si¢ warstwami
maskowanymi.

Dodajac animacj¢ do warstwy maski, warstw
maskowanych albo do wszystkich naraz, mozesz
uzyska¢ wyniki wykraczajace poza prosty efekt
,podgladania” obrazu przez wizjer. Mozesz
tworzy¢ maski, ktore si¢ poruszaja, zmieniaja
ksztalt i odstaniaja poruszajace si¢ obrazy.
Animowane maski pozwalaja osiagnaé tak
ztozone efekty, jak ruchome reflektory, soczewki
powigkszajace obrazy czy efekt promieni
rentgenowskich, ktory w polu maski pokazuje
wigcej szczegotow obrazu. Mozliwe jest rowniez
uzyskanie kinowych efektow, takich jak
zakrywanie poprzedniej sceny nastgpna czy
efekt przestony, w ktorym jedna scena znika
w kurczacym sig kétku, pozostawiajac na ekranie
kolejna sceng.

Mozna uzyskaé jeszcze wigksza ztozonosé,
wstawiajac warstwy nad i pod warstwa maski.
Na przyktad ksztaltt wypetniony gradientem
przezroczysto$ci moze da¢ efekt powolnego
$ciemniania ostrych krawedzi maski

w delikatnym $wietle reflektora.

W warstwie maski wszystkie wypekienia sa
traktowane jako ksztalty kryjace, nawet jesli
zastosuje si¢ przezroczyste wypeknienie lub
gradient. W zwiazku z tym wszystkie maski
maja ostre krawedzie. Aby utworzy¢ delikatniejsze
krawedzie, nalezy ukry¢ krawedzie maski,
umieszczajac gradient z przezroczystym srodkiem
nad lub pod ta maska. Tworzenie rozmytych
krawedzi za pomoca radialnych gradientow
przezroczystosci dobrze si¢ sprawdza przy
okragtych maskach. Jezeli jednak ksztalt maski
jest bardziej skomplikowany, trzeba sig uciec

do dostosowania przyciemniania krawedzi.

Maskowana warstwa
Warstwa maski (wptywa na maskowanq warstwe)

& 5404 5
B Layer 2 « + [
i |

Rysunek 1.58. Warstwa Layer 2 jest warstwq
maski, a Layer 1 — maskowanq warstwq
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Skoczek w warstwie Layer 1
Animacja ksztaltu w warstwie Layer 2

Ago: s w5

=

e Ry
IP tayers o+ « | 0
‘wnu B | @ W [2 12 120

Rysunek 1.59. Automatyczna animacja ksztattu
ruchomej pionowej wstegi znajduje sie w warstwie
maski. Obraz ze skoczkiem znajduje sie w maskowanej
warstwie

Rysunek 1.60. Animacja ksztattu odkrywa obraz
ze skoczkiem. Odstonieta jest jedynie ta czes¢
fotografii, ktora znajduje sie pod maskq

Uzywanie klipow filmowych w warstwach
maski daje wigcej mozliwosci, wlaczajac w to
zastosowanie wielu masek, maski poruszajace
si¢ po $ciezce ruchu, a nawet dynamicznie
tworzone maski, ktore reaguja na dziatanie
uzytkownika. Poniewaz dynamiczne maski
opieraja si¢ na jezyku ActionScript, beda
szczegdlowo omdwione pdzniej (w rozdziale 7.)
po podaniu podstawowych informacji o jezyku
skryptowym.

Aby animowaé warstwe maski

1. W warstwie Layer I utworz obrazek tla lub
zaimportuj bitmapg.

2. Wstaw nowa warstwe nad pierwsza warstwa.

3. Zaznacz gorng warstwe i z menu Modify/
Timeline wybierz pozycj¢ Layer Properties.

lub

Dwukrotnie kliknij ikong warstwy w gornej
warstwie.

Pojawi si¢ okno dialogowe Layer Properties.
4. W polu Layer Type: zaznacz Mask.
5. Zaznacz dolng warstwe¢ i z menu Modify/
Timeline wybierz pozycj¢ Layer Properties.
6. W polu Layer Type: zaznacz Masked.
Gorna warstwa stanie sie¢ warstwg maski,

a dolna — maskowang warstwg (warstwa,
na ktora dziata maska) (rysunek 1.58).

7. Utworz animacjg ksztattu lub animacje
ruchu w warstwie maski (gérna warstwa)
(rysunek 1.59).

8. Do maskowanej warstwy (dolna warstwa)
wstaw taka sama liczbg klatek, jaka jest
przeznaczona na animacj¢ w warstwie maski.

9. Zablokuj obie warstwy, aby zobaczy¢ efekt
dziatania animowanej maski na obrazie
z maskowanej warstwy (rysunek 1.60).
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Animowane i zlozone maski

Rozdziat 1.

Wskazowki

B Uzyj dwoch niewiele si¢ rozniacych obrazkow.
Jeden z nich umie$¢ w maskowanej warstwie,
drugi — w zwyklej warstwie pod maskowana
warstwa. W tej technice animowana maska
dziata jak pewnego rodzaju filtr odstaniajacy
lezacy pod spodem obraz. Mozesz na przyktad
wstawi¢ jasny obraz do maskowanej warstwy,
a jego ciemna wersj¢ do zwyklej warstwy
lezacej pod nia. Maska stworzy efekt reflektora
oswietlajacego obraz (rysunek 1.61).

B Wyprobuyj inne mozliwosci taczenia
powielonych obrazoéw, takie jak ostry
irozmyty obraz, obraz w odcieniach szaro$ci
i jego kolorowa wersja lub wzajemnie
przesunigte obrazy (rysunek 1.62).

B W warstwie maski umie$¢ animacjg
rozszerzajacego si¢ prostokata, ktory zakrywa
sceng, symulujac w ten sposob kinowy efekt
naktadania si¢ obrazow (rysunek 1.63).

®=a01 f 1w
B venetianblinds + =S !
B bikers + o« [l o
[ bikers offset  F « » [|le i
jm)

Rysunek 1.62. Poruszajqce sie pionowe ksztatty

w warstwie maski (venetianblinds) odkrywajq zdjecie
kolarzy umieszczone w maskowanej warstwie (bikers).
Kopia zdjecia znajdujqca sie w dolnej zwyktej warstwie
(bikers offset) jest lekko przesunieta, co daje efekt
falowania

801 s 10 15

......... B spotlight . .

B bitmap s B M 0

[ dark bitmap  # +« + Olls 0
el W @@ W 13 a2

Rysunek 1.61. Poruszajqcy sie reflektor umieszczony
w warstwie maski (spotlight) odkrywa obraz witrazu
z warstwy maskowanej (bitmap). Ciemniejsza kopia
zdjecia zostata umieszczona w zwyktej warstwie
lezqcej na samym dole (dark bitmap)

Animacja ksztaftu QObraz 1 Obraz2
| |

i =404 m 10 15 20

| Awee 7+ - O !

| B image1 « « WL ol
D image2 - - m. i

Rysunek 1.63. Warstwa maski zawiera duzq animacje
ksztatltu, ktora zakrywa calq scene. Ta technika
umozliwia tworzenie kinowego efektu naktadania
obrazow z maskowanej warstwy (obraz 1.) i z dolnej
zwyktej warstwy (obraz 2.)
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Rysunek 1.64. Ksztalty przedniej szyby

sq umieszczone w warstwie windshield. Wnetrze
samochodu tworzq rysunki znajdujqce sie w zwykiej
warstwie lezqcej nad warstwq windshield

f @D W [ 29 12.0fps

Rysunek 1.65. Kilka animacji ruchu

w zamaskowanych warstwach (drzewo, krowa,
ziemia i niebo) poruszajqcych sie pod ksztattami
definiujqcymi przedniq szybe w warstwie maski

Aby animowaé maskowanq warstwe

1. Majac dwie warstwy, gorna przeksztalé
w warstwe maski, a dolng w warstwe
maskowana.

2. W warstwie maski (gorna warstwa)
narysuj wypetniony ksztatt badz ksztalty
(rysunek 1.64).

Ten ksztalt stanie si¢ obszarem, przez
ktory bedziesz mogt zobaczy¢ animacje
w zamaskowanej warstwie.

3. Utworz animacj¢ ksztaltu lub animacj¢ ruchu
w zamaskowanych warstwach (gorne
warstwy), ktora przechodzi pod ksztaltami
z warstwy maski. Pod jedna warstwa maski
mozesz umiesci¢ dowolna liczbg maskowanych
warstw (rysunek 1.65).

4. Zablokuj obie warstwy, aby zobaczy¢
efekt dziatania animowanych maskowanych
warstw pojawiajacych si¢ zza warstwy maski
(rysunek 1.66).

Rysunek 1.66. Obrazki drzewa, krowy, ziemi i nieba

poruszajq si¢ pod maskq, tworzqc wrazenie ruchu

samochodu
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Animowane i zlozone maski

Rozdziat 1.

Wskazowka

B To podejscie jest uzyteczng alternatywa dla
stosowania automatycznej animacji ksztattu
w celu animowania krawedzi i podobnych
typow obiektow, ktdre rosna, kurcza si¢
i wypelniaja. Wyobraz sobie na przyktad
animacj¢ przedstawiajaca dopalajacy sig lont
bomby (rysunek 1.67). Utworz maske lontu,
a nastgpnie animuj maskowana warstwe, tak
aby stopniowo malata, co wyglada, jakby lont
si¢ skracat (rysunek 1.68). Inne przyktady,
w ktorych mozna skorzystac z tej techniki,
to rosnace drzewa, rury lub naczynia
krwiono$ne z przeptywajaca ciecza i tekst
wypelniajacy si¢ kolorem. Pamigtaj jednak,
ze Flash nie rozpoznaje konturéw w warstwie
maski. Jezeli chcesz w tej warstwie utworzy¢
cienkie linie, uzywaj tylko wypetnien.

Aby vtworzy¢ maske
z miekkimi krawedziami

1. Utworz warstwe maski i maskowang
warstwe.

2. Umies¢ lub narysuj obraz tta w maskowane;j
warstwie (dolna warstwa).

3. Narysuyj elips¢ w warstwie maski (goérna
warstwa).

4. Skopiyj elipse.

5. Umies¢ nowa warstwe pomigdzy warstwa
maski a maskowana warstwa.

Nowa warstwa stanie si¢ maskowana warstwa.

6. Z menu Edit wybierz polecenie Paste in Place
(wklej w miejscu) (Ctrl+Shifi+V w Windows,
Cmd+Shift+V w Mac OS).

Elipsa pojawi si¢ w nowej maskowanej
warstwie, tuz pod elipsa w gornej warstwie
maski (rysunek 1.69).

Rysunek 1.69. Zaréwno w warstwie maski (ellipse 1),
jak i w gornej maskowanej warstwie (ellipse 2)
pojawia sie ta sama elipsa. Obraz z postaciq
windsurfera znajduje sie w dolnej maskowanej
warstwie (background)

Rysunek 1.67. Zapalnik bomby ulega skroceniu

Maska Kurczqcy sie ksztalt w warstwie fuse fill
&80 HSIUIIO e e |
@ bothb « » Bl | Wi
B rspimasio 7 » « @
D fusetin « » CI’. el

et B | @ mi: 8 120Ms 06 |

Rysunek 1.68. Zapalnik bomby to cienki ksztatt
w warstwie maski. Animowany prostokqt

w maskowanej warstwie kurczy sie, dzieki czemu
wydaje sie, ze lont si¢ skraca

| aa0f 5
[ .elllp:el Ll .]
Bllllpuz A= G]

Ksztalt

w warstwach
ellipse 1
iellipse 2

Obraz
w warstwie
tla
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7. Wklejona elipsg wypehij radialnym
gradientem w tym samym kolorze co scena,
definiujac jego $rodek jako przezroczysty,

0% przezroczystosci a obrzeza jako kryjace (rysunek 1.70).

100% przezroczystosci 8. Zablokuj wszystkie trzy warstwy, aby zobaczy¢
efekt zastosowania maski (rysunek 1.71).

Warstwa maski pozwala patrze¢ na obraz
przez eliptyczny obszar. Goérna maskowana
warstwa zakrywa krawedzie elipsy poprzez
utworzenie stopniowego zaciemnienia

w kierunku $rodka. Dolna maskowana warstwa
zawiera obraz tla (rysunek 1.72).

Rysunek 1.70. W gornej maskowanej warstwie i .
znajduje sie radialny gradient z przezroczystym Aby utworzy¢ maske o nieregularnym

srodkiem ksztakcie z miekkimi krawedziami

1. Utworz warstwe maski i maskowana
warstwe.

2. Umies¢ lub narysuj obraz w maskowanej
warstwie (dolna warstwa).

3. Narysuj nieregularny ksztalt w warstwie
maski (gorna warstwa).

Radialny gradient z przezroczystym srodkiem
Maska Obraz
|

Rysunek 1.71. Efekt natozenia maski z miekkimi
krawedziami

Rysunek 1.72. Maska z miekkimi krawedziami jest
polaczeniem maski z gornej warstwy (warstwa maski),
radialnego gradientu ze srodkowej warstwy (gorna
maskowana warstwa) i obrazu tla z dolnej warstwy
(dolna maskowana warstwa)
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Rozdziat 1.

4. Skopiuj ksztatt.

5. Umies¢ nowa maskowang warstwe
pomigdzy warstwa maski a pierwsza
maskowana warstwa.

6. Z menu Edit wybierz Paste in Place
(Ctri+Shift+V w Windows, Cmd+Shift+V
w Mac OS).

Nieregularny ksztalt pojawi si¢ w nowej
maskowanej warstwie, tuz pod oryginalnym
ksztattem w gornej warstwie maski
(rysunek 1.73).

7. Za pomoca narzedzia Oval (owal) lub
Rectangle (prostokat) narysuj obrys wokot
ksztattu (rysunek 1.74).

8. Obszar migdzy ksztaltem a obrysem wypelnij
kolorem tla i usun wypetnienie oryginalnego
ksztattu.

Nieregularny ksztatt jest teraz ,,dziurg”

w wigkszym ksztalcie (rysunek 1.75).

Nieregularny ksztatt
Pusty prostokqt

Rysunek 1.74. Pusty prostokqt narysowany
wokot nieregularnego ksztattu

Rysunek 1.73. Nieregularny ksztalt

w gornej maskowanej warstwie znajduje
sie ponad obrazem w dolnej maskowanej
warstwie

o - -

Rysunek 1.75. Wypetniajqc przestrzen
miedzy ksztaftem a prostokqtem, a potem
usuwajqc ksztalt, tworzysz dziure
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9. Zaznacz caly ksztatt i z menu Modify/Shape
Bocument... co+ wybierz Sofien Fill Edges (zmigkcz krawedzie
Convert o Symbel 78 wypehienia) (rysunek 1.76).

:ﬂ:gl . Pojawi si¢ okno dialogowe Soften Fill Edges

Smooth (rysunek 1.77). Pole Distance (szerokosc¢)
Conbne corecs ' en ottt s okresla szerokos¢ migkkiej krawedzi. Warto$é
s (pp— w polu Number of steps (liczba krokow)
Transform R mm wplywa na stopniowanie przejscia od krycia
ﬁ;ﬂge . - I do przezroczystosci. Z kolei opcja Direction
- e Remave AllHints (kierunek) okresla sposob zmigkczania

ngroup Ctrl+5hift+G | krawqdzi.
Rysunek 1.76. Z menu Modify/Shape 10. Wpisz szeroko$¢ zmigkczenia (w pikselach)
wybierz polecenie Soften Fill Edges oraz liczb¢ krokow, a jako kierunek wybierz
Expand.
Soften Fill Edges %] Wszystkie krawedzie dookota ksztattu ulegna
zmigkczeniu. Ze wzgledu na to, ze caly ksztatt
Distance: | 24px | Lo | si¢ zwigksza, dziura si¢ kurczy (rysunek 1.78).
w0 = 11. Zablokuj wszystkie trzy warstwy, aby zobaczy¢
Direction: (3) Expand efekty dzialania maski (rysunek 1.79).
(O Inset

Rysunek 1.77. Okno dialogowe Soften Fill Edges

Rysunek 1.78. Zmigkczone krawedzie Rysunek 1.79. Mi¢kkie krawedzie nieregularnej
rozszerzajq sie w strone dziury, maski utworzone za pomocq polecenia Soften Fill
przez ktorq widoczny jest obraz Edges z menu Modify/Shape
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Rozdziat 1.

Tworzenie wielu masek

Mimo ze Flash umozliwia tworzenie wielu
warstw maskowanych pod pojedyncza warstwa
maski, nie jest mozliwe posiadanie wielu warstw
maski oddziatujacych na dowolng ilo$¢ warstw
maskowanych (rysunek 1.80). Aby utworzy¢
wigcej niz jedna maske, trzeba uzy¢ klipdw
filmowych. Pojawia si¢ pytanie, po co wlasciwie
tworzy¢ wiele masek? Wyobraz sobie animacje,
w ktorej po obrazie niezaleznie poruszajq si¢ dwa
reflektory (rysunek 1.81). Poniewaz oba reflektory
sa animacjami, musza si¢ znalez¢ w osobnych
warstwach. Rozwigzaniem jest potaczenie w klipie
filmowym dwoch poruszajacych sig reflektorow,
a nastgpnie umieszczenie tego klipu w warstwie
maski.

Umieszczanie egzemplarza klipu filmowego

w warstwie maski umozliwia nie tylko tworzenie
wielu masek, ale rowniez daje mozliwo$¢
stworzenia maski poruszajacej si¢ po $ciezce
ruchu. Wewnatrz klipu filmowego skonstruuj
animacjg, ktora bedzie si¢ poruszata wzdtuz
$ciezki ruchu, nastgpnie umies¢ taki klip

w warstwie maski na gtdwnej scenie i gotowe
— masz juz maske, ktéra porusza si¢ po $ciezce.

Na temat klipow filmowych znacznie wigcej
mozesz si¢ dowiedzie¢ w rozdziatach 4.1 7.
Jezeli cheesz, mozesz teraz przej$¢ do lektury
tych rozdziatéw 1 wrocié tu, kiedy bedziesz juz
wigcej wiedzial o klipach filmowych.

Aby vtworzy¢ wielokrotng maske

1. Utworz warstwe maski i maskowana warstwe.

2. Umie$¢ obraz w maskowanej warstwie
(dolna warstwa).

3. Z menu Insert wybierz New Symbol (nowy
symbol) (Ctrl+F8 w Windows, Cmd+F8
w Mac OS).

Pojawi sig¢ okno dialogowe Create New
Symbol (utworz nowy symbol).

4, Wpisz opisowa nazwe¢ i wybierz opcje
Movie Clip (klip filmowy) (rysunek 1.82),
a nastgpnie kliknij przycisk OK.

Ta warstwa nie bedzie funkcjonowata jako warstwa maski

1 5

B Laver 2 + + []
B Layer 3 + + [

Rysunek 1.80. Zarowno Layer 1, jak i Layer 2
sq zdefiniowane jako warstwy maski, ale tylko
Layer 2 wplywa na Layer 3 — maskowanq warstwe

Rysunek 1.81. Dwa niezaleznie poruszajqce si¢
reflektory, kazdy odkrywajqcy czes¢ obrazu

Create New Symbol

Name: | mybd askMovieClip
Behavior: (5 Movie Clip
) Button
Graphic
O

Rysunek 1.82. Aby utworzy¢ nowy symbol klipu

filmowego wybierz opcje Movie Clip
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Tworzenie ztozonych projektéw

— - Program utworzy symbol klipu filmowego.
Timeline || 3 |ESEES SN movieClipMask N

|:—: || | .................... Wejdz do trybu edycji dla tego symbolu.

i 5 10

i 40 5 w0 g 0
[P spotiight1 o 5. Na listwie czasowej symbolu klipu filmowego
. utwoérz dwie animacje ruchu reflektoréw
przemieszczajacych si¢ w réznych kierunkach
(rysunek 1.83).
PiE @ || 4] we] u w s 2o 6. Powrd¢ na gldwna sceng i przeciagnij

egzemplarz symbolu klipu filmowego
na warstweg maski (gérna warstwa)
(rysunek 1.84).

7. Aby zobaczy¢ efekty dziatania maski
w klipie filmowym, z menu Control
wybierz Test Movie.

Obie animacje ruchu wewnatrz klipu
filmowego maskuja obraz z maskowane;j
warstwy.

Rysunek 1.83. Dwa poruszajqce sie reflektory
sq animacjami ruchu wewngqtrz klipu filmowego

Rysunek 1.84. Egzemplarz klipu filmowego
znajduje si¢ w gornej warstwie (warstwa maski),
zas obraz przedstawiajqcy kolarzy — w dolnej
(maskowanej) warstwie
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Rozdziaf 1.

Wskazowki Plokaz‘,‘akokontur
B Aby zobaczy¢, co odkrywaja maski, zastosuj &80 . e 5
przezroczyste wypetnienie lub w oknie Layer B spotiight e ¢ O

Properties warstwy wybierz opcje View Layer
as Outlines (pokaz warstwy jako kontury)
(rysunek 1.85).

B Aby zabezpieczyc si¢ przed zapgtleniem LALLE) Bl e w e
animacji wewnatrz klipu filmowego,
do ostatniej klatki wstaw klatke kluczowa
i dodaj w niej akcjg stop.

Aby umiesci¢ maske na sciezce ruchu
1. Utworz warstwe maski i maskowana warstwe.

2, Umies$¢ obraz w maskowanej warstwie
(dolna warstwa) (rysunek 1.86).

3. Utworz nowy symbol klipu filmowego.

Kontur warstwy spotlight2 w klipie filmowym
Kontur warstwy spotlight1 w klipie filmowym

Rysunek 1.85. Oglqdajqc maski jako kontury,
mozna zobaczy¢, co sie pod nimi znajduje. W oknie
Layer Properties wybierz opcje View Layer as
Outlines albo kliknij ikone Show as Outlines przy
danej warstwie

a0 5  ©
| B masklayer c - 3
Tyt o || ¢ B W
e Happiness getting
what
have?
you ve. you
s want,
wanting °7

Rysunek 1.86. Sftowa sktadajqce sie na ciekawe
pytanie i wypeltnienie tla znajdujq sie w dolnej
(maskowanej) warstwie
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Tworzenie ztozonych projektéw

Egzemplarz przedstawiajqcy kwiatek Sciezka ruchu 4, Wewnatrz symbolu klipu filmowego utworz

S - animacj¢ ruchu, ktora bedzie si¢ poruszac
| Timeline H " ‘m po $ciezce ruchu (rysunek 1.87).

- ®a0p s | 0 05 5. Powrd¢ na gtowna sceng i przeciagnij
 Tacude|fo... o+ |4 egzemplarz klipu filmowego na warstwe
L Plgher /e e n) — maski (gorna warstwa) (rysunek 1.88).
TRt @ |4 mle|w e

— ——

T

a8 \'.
N

Rysunek 1.87. Egzemplarz przedstawiajqcy kwiatek
podaza sciezkq ruchu wewnqtrz klipu filmowego

=

B waordsandvellow

458 o

what
wanting

Rysunek 1.88. Klip filmowy zawierajqcy
poruszajqcy si¢ kwiatek jest umieszczony
w warstwie maski nad stowami
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Animowane i zlozone maski

Rozdziat 1.

6.

7.

Dostosuj ksztalt §ciezki ruchu do swoich
wymagan i do rozmieszczenia obiektow
na scenie poprzez wybranie polecenia Edit
in Place (edytuj w miejscu) z menu Edit
albo dwukrotnie klikajac na egzemplarzu
(rysunek 1.89).

Flash zaciemni calq grafike¢ z wyjatkiem
edytowanego egzemplarza.

Z menu Control wybierz polecenie Test Movie,
aby zobaczy¢ efekty odtwarzania klipu
filmowego w warstwie maski.

Animacja podazy swoja $ciezkq zdefiniowana
w Sciezce ruchu, jednoczes$nie maskujac obraz
maskowanej warstwy na gldwnej scenie

(rysunek 1.90).

Rysunek 1.89. Funkcja Edit in Place pozwala
zmienia¢ symbol klipu filmowego, z mozliwosciq
jednoczesnego obserwowania grafiki na gtownej
scenie

Rysunek 1.90. Poruszajqcy sie kwiatek,
podazajqc po Sciezce ruchu, odstania pytanie
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