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Kazdy, kto przeglada strony WWW, z pewnoscia spotyka sie z Flashem czesciej, niz
mogtby przypuszczac. Jest on jednym z najlepszych i najpopularniejszych narzedzi do
tworzenia interaktywnych witryn sieciowych. Wyznacza nowe trendy w tej dziedzinie,
bedac jednoczesnie narzedziem poteznym i tatwym w obstudze.

Ksiazke powinien przeczyta¢ kazdy, kto chciatby pracowaé z programem Macromedia
Flash, tworzy¢ animacje i interaktywne witryny sieci WWW. Zaréwno poczatkujacy,
jak i profesjonalista znajdzie tu wiele przydatnych wiadomosci.

Tematéw do omdwienia jest wiele. Aby dotrze¢ do naprawde szerokiej rzeszy
czytelnikéw, zawartem w ksigzce informacje zaréwno podstawowe, jak i bardziej ztozone.
Mam nadzieje, ze wszyscy zrozumieja te koncepcje. Najwieksza jednak korzy$¢ odniosa
z tekstu ci uzytkownicy Flasha, ktory mieli juz okazje zetknaé sie z tym narzedziem,

a teraz postanowili rozszerzy¢ swoja wiedze o bardziej zaawansowane zagadnienia.

Ksigzka zawiera bardzo wiele uzytecznych informacji, a jej treS¢ mozna podzieli¢ na kilka
logicznych czesci.

Pierwsza z nich (obejmujaca rozdziaty od 1. do 4.) zostata poSwigcona oméwieniu
bardziej ztozonych tematow niz te, ktdre zwykle przedstawia sie uzytkownikom dopiero
rozpoczynajacym swoja przygode z Flashem. Ty zapewne znasz juz abecadto tego
programu, dlatego ksiazka rozpoczyna sie od razu od pokazania sztuczek i technik,
ktére pozwalaja osiagnac wiecej, w krotszym czasie.

Rozdziaty od 5. do 8. stanowig druga logiczna czes¢, z ktdrej dowiesz sie, jak
wykorzystac swoja wiedze podczas tworzenia animacji w filmach Flasha. Nauczysz sie
ozywiac¢ swoje filmy.

Czytajac rozdziaty od 9. do 11., dowiesz sie, jak publikowag filmy Flasha i umieszczac je
w witrynach sieci WWW. Poznasz réwniez sposoby optymalizacji tworzonych projektéw
oraz przygotowywania filmow dla takich urzadzen jak Pocket PC.
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Rozdzial 8.
Sciezki ruchu

Domyslam sig, ze jak do tej pory wszystkie tworzone przez Ciebie filmy Flasha posia-
daly animacje ruchu odbywajacego si¢ w jednym tylko kierunku — od pierwszej az do
ostatniej klatki. W wigkszosci wypadkow rzeczywiscie mozna si¢ ograniczy¢ do tak
prostych projektéw, ale czasem potrzeba czego$ bardziej wyszukanego. Niektdre ani-
macje wymagaja po prostu tego, aby zastosowac¢ w nich ruch o bardziej ztozonej struk-
turze niz taki, ktéry odbywa si¢ w linii prostej. Tylko woéwczas moga one wygladac re-
alistycznie.

Wyobraz sobie na przyktad taki film Flasha, w ktorym widac, jak maty koliber lata so-
bie tu i tam, spijajac nektar z kwiatow. Taka animacja nie wygladataby zbyt dobrze,
gdyby ptaszek poruszat sie tylko w linii prostej od kwiatka od kwiatka i nie robit nic
wigcej. Warto byloby wzbogaci¢ film o dodatkowe sekwencje animacji, ktore przedsta-
wiatyby ptaka wylatujacego z kielicha kwiatu lub nurkujacego w nim w poszukiwaniu
nektaru. W ten sposdb szybko uzyskatbys kilka tuzinow krotkich sekwencji animacji
przypisanych do gtownej listwy czasowej, ktorych wspolnym celem byloby pokazanie
tego, jak maty ptaszek zaspokaja swoj gtdd.

W niniejszym rozdziale dowiesz si¢, jak mozna wykorzystywaé kolejne wazne narze-
dzie Flasha — Sciezki ruchu. Zadaniem sciezek ruchu jest uproszczenie procesu budo-
wy tak ztozonych animacji jak opisana przed chwila. Jak si¢ wkroétce przekonasz, proste
dodanie do animacji $ciezki ruchu sprawi, ze nie bedzie ona musiata juz dluzej przed-
stawia¢ nudnego, jednokierunkowego ruchu. Dzigki $ciezkom ruchu tworzenie ztozo-
nych animacji staje si¢ tatwiejsze i mniej czasochlonne. Z lektury tego rozdziatu do-
wiesz si¢ rowniez, jak za pomocg pojedynczej Sciezki ruchu kontrolowaé zachowanie
kilku réznych obiektéw poruszajacych si¢ niezaleznie od siebie.

Jak dzialajq Sciezki ruchu

Nawet jesli nie bedziesz uzywat Sciezek ruchu we wszystkich swoich animacjach, to i tak
powinienes$ rozumie¢ zasade ich funkcjonowania, bo tylko dzigki temu zawsze bedziesz
w stanie ocenié to, czy ich zastosowanie jest w danym wypadku konieczne. Wzbogace-
nie animacji o $ciezk¢ ruchu wymaga nieco wigkszego naktadu pracy niz opracowanie
sekwencji ruchu jednokierunkowego, ale jest to wysitek wart zachodu wszedzie tam,
gdzie na pierwszy rzut oka zachodzi potrzeba przygotowania kilku oddzielnych se-
kwencji animacji. Zatem $ciezki ruchu przynosza korzys¢ projektantowi bardzo ztozo-
nych animacji, ale za to sa bezuzyteczne w przypadku najprostszych sekwencji.
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! Uwaga

Podobnie jak oméwione wczesniej maski, takze Sciezki ruchu pozostajg niewidoczne
w opublikowanym filmie. Zastosowanie Sciezek ruchu powoduje niewielki wzrost
wielkosci pliku wynikowego, ale ten niepozadany efekt mozna skompensowac
redukcja ogolnej liczby pojedynczych sekwencji animacji zaprojektowanych na potrzeby
filmu. Z tego wzgledu Sciezek ruchu mozna uzywac bez obawy o ich negatywny

wptyw na wielkos¢ pliku (tym bardziej, ze dzieki nim mozna zaoszczedzi¢ tak wiele
drogocennego czasu na etapie projektowania).

Czym sq sciezki ruchu

Sciezki ruchu to swego rodzaju linie, ktére rysuje sie po to, aby wyznaczaly ,.szlak”
animacji. Do utworzenia $ciezki ruchu mozna postuzy¢ si¢ dowolnym narzedziem ry-
sunkowym (za wyjatkiem narzedzia tekstowego). Jesli na przyklad uzyjesz narzedzia
Rectangle Tub Oval, to oczywiscie animowany obiekt bedzie poruszat si¢ wzdtuz kra-
wedzi narysowanej figury. Jesli za§ narysujesz linig, to wspomnianym ,,szlakiem” be-
dzie narysowana linia.

Podczas tworzenia Sciezki ruchu bardzo pomocne okazuje sie skopiowanie
animowanego obiektu do schowka, a nastepnie wklejenie go (za pomocg polecenia
Edit/Paste In Place) na warstwie, na ktdrej rysujesz Sciezke ruchu. Jest uzywany
obiekt jest wypetniony, to mozesz spokojnie wymazaé to wypetnienie z jego kopii,
dzieki czemu powstajgca Sciezka ruchu bedzie lepiej widoczna.

Sciezka ruchu tworzona jest na oddzielnej warstwie, ktora jest nazywana warstwq
Sciezki ruchu. Umieszczana ona jest zawsze powyzej tych warstw, ktorych zawartosé
bedzie animowana z wykorzystaniem $ciezki. Warstwa $ciezki ruchu moze oddzialywad
na wiecej niz jedna warstwe, o ile znajduja si¢ one nizej w hierarchii na listwie czaso-
wej. Jest to bardzo uzyteczna cecha, bo w ten sposéb mozna jednoczesnie nadac ten
sam rodzaj ruchu wigkszej liczbie obiektow (jak si¢ jednak przekonasz wkrotce, nie jest
to rownoznaczne z ustaleniem dla wszystkich obiektow jednakowego punktu konca se-
kwencji animacji ruchu).

Zastosowanie Sciezek ruchu

Zadaniem $ciezek ruchu jest ,,prowadzenie” animowanych obiektow w taki sposob, aby
poruszaty si¢ w odpowiednim kierunku. Jak wskazuje nazwa — $ciezek uzywa si¢ wy-
facznie w odniesieniu do animacji ruchu; nie mozna tworzy¢ $ciezek ruchu dla animacji
ksztattu. Dzieki Sciezkom ruchu zwykly prostoliniowy ruch obiektu mozna zastgpié
czyms o wiele bardziej ztozonym.

Gdyby$ chciat kontrolowaé animacje ksztattu obiektu w sposéb podobny do tego,

w jaki Sciezki ruchu kontrolujg animacje ruchu, uzyj znacznikéw ksztattu (ang. shape
hint). Wstawiajgc znaczniki ksztattu do sekwencji animacji ksztattu w pewnym sensie
instruujesz Flasha o tym, jakg Sciezke ma przyjgé dany punkt ksztattu w pierwszym

i ostatnim ujeciu animacji. W odrdznieniu od Sciezek ruchu znaczniki ksztattu
umozliwiajg okreslenie wytgcznie tych dwu punktéw animaciji.

A zatem wiesz juz o tym, ze $ciezki ruchu pozwalaja na tworzenie nieliniowych anima-
cji ruchu obiektow. Jesli natomiast zastanawiasz si¢ nad tym, jak wykorzystac t¢ wiha-
$ciwo$é, to ponizej znajdziesz gars¢ podpowiedzi:
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’ Uwaga

¢ Sciezka ruchu umozliwia wykonanie animacji ruchu pitki rzuconej przez postacé
w taki sposdb, ze bedzie si¢ ona poruszac ruchem zakrzywionym od jednego brzegu
sceny do drugiego;

¢ za pomoca Sciezki ruchu mozna utworzy¢ animacj¢ samolotu latajacego w gore
iw dol, co ilustruje ponizszy rysunek (widok w trybie Onion Skin);

¢ Sciezka ruchu stanowi idealne rozwiazanie w przypadku animacji reflektora
omiatajacego $wiatlem sceng;

¢ postugujac si¢ sciezka ruchu mogltbys zaprojektowaé animacje bloku tekstowego,
ktory przed ostatecznym pojawieniem si¢ na scenie kilkakrotnie rozciaga si¢
i skreca;

¢ jesli projektujesz film, ktory zawierat bedzie klika przyciskéw dostepnych dla
uzytkownika, to mozesz uzy¢ sciezki ruchu do wykonania animacji przyciskéw
poruszajacych sie po scenie i zmierzajacych ostatecznie do swojego miejsca
przeznaczenia;

¢ Sciezki ruchu wcale nie muszg by¢ krzywymi — mozne je wykorzystywac takze
do animowania obiektéw poruszajacych si¢ wzdtuz serii linii tamanych.

To tylko kilka mozliwosci zastosowania $ciezek ruchu w filmach Flasha. W fazie pro-
jektowania moga one wptynaé na ogolna ztozonosé projektu. Z drugiej strony jednak —
sprawiaja, ze ostateczny efekt naszej pracy moze by¢ o wiele bardziej interesujacy i za-
bawny.

Korzystajgc ze Sciezek ruchu musisz zwrdcic¢ szczegdlng uwage na uktad warstw

w filmie. Sciezka ruchu moze oddziatywac na zawarto$é wiecej niz jednej warstwy,
dlatego wymagane jest to, aby wszystkie warstwy zawierajgce obiekty animowane

za pomocg Sciezki ruchu znajdowaty sie tuz ponizej warstwy, na ktérej utworzono te
Sciezke ruchu. Oznacza to, ze pomiedzy obydwoma wymienionymi wczesniej typami
warstw nie powinny znajdowac sie zadne inne warstwy niekorzystajace ze Sciezki
ruchu. Dostepna w oknie dialogowym opcja Layer Properties, ktéra umozliwia nadanie
warstwie atrybutu warstwy Sciezki ruchu, bedzie aktywna tylko wtedy, gdy warstwa
lezgca powyzej bedzie warstwag Sciezki ruchu lub warstwg animowang za pomoca
Sciezki ruchu.
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Tworzenie Sciezek ruchu

Tworzenie $ciezki ruchu nie jest skomplikowanym zadaniem. Zasadniczo caty proces
sprowadza si¢ do narysowania na wybranej warstwie jakiego$ ksztattu i nadania tej
warstwie atrybutu warstwy $ciezki ruchu, a nastgpnie — przypisania do $ciezki ruchu
danej sekwencji animacji. W niektorych przypadkach wystarcza samo przytaczenie punktu
koncowego sekwencji animacji do $ciezki ruchu, chociaz rozwiazanie to w pewien spo-
sob ogranicza kontrolg nad przebiegiem animacji wzdtuz $ciezki ruchu.

Zanim utworzysz jakakolwiek $ciezke ruchu, powiniene$ zastanowi¢ sie nad tym, jak
wyglada interakcja pomiedzy réznymi elementami wchodzacymi w sktad filmu. Jest to
wazne szczegdlnie wtedy, gdy ta sama $ciezka ruchu stuzy¢ ma do prowadzenia anima-
¢ji na wigcej niz jednej warstwie. Zastanow si¢ rowniez nad nastepujacymi zagadnie-
niami:

¢ zbyt skomplikowana $ciezka ruchu moze prowadzi¢ do powstania nienaturalnie
wygladajacego ruchu; staraj si¢ zawsze przygotowywacé Sciezki ruchu w taki sposob,
aby prowadzone przez nie obiekty poruszaty si¢ w sposdb zblizony do tego, jaki
spotykamy w prawdziwym swiecie (na przyktad samolot w rzeczywistosci nigdy
nie wykonuje natychmiastowych skretow pod katem prostym, dlatego animujac
go w filmie Flasha powiniene$ zastosowac tagodnie zakrzywiona sciezke ruchu);

¢ w zaleznosci od opcji ustawionych w panelu Properties podczas tworzenia animacji
ze $ciezka ruchu animowany obiekt moze (ale nie musi) obraca¢ si¢ stosownie do
zakrzywienia $ciezki; wybor niewtasciwej opcji moze w niektérych przypadkach
prowadzi¢ do powstania dziwnie prezentujacych si¢ animacji, ktore niewiele beda
mialy wspolnego z rzeczywistoscia;

¢ jesli na Twoj film sktada sig kilka roznych sekwencji animacji, to by¢ moze
bedziesz musiat starannie poprowadzi¢ Sciezke (lub Sciezki) ruchu, aby mieé¢
pewnos¢, ze obiekty poruszaja si¢ realistycznie; dobrze jest wybra¢ dla kazdego
z obiektow nieco inng $ciezke, dzigki czemu uniknie si¢ sytuacji, w ktorej obiekty
,,zderzaja si¢” ze soba, a potem poruszaja si¢ dalej, jak gdyby nic si¢ nie stato;

¢ jesli uzywasz tej samej $ciezki ruchu do prowadzenia wigcej niz jednej sekwencji
animacji, to dla kazdej z nich bedziesz musiat okresli¢ inne punkty poczatkowy
i koncowy (lub inne ujgcia poczatkowe i koncowe), dzigki czemu obiekty nie
beda naktada¢ sie na siebie w czasie ruchu; gdyby punkty poczatkowe i koncowe
wszystkich sekwencji animacji pokrywaty si¢ ze soba, to obiekty poruszatyby sig¢
tak, jak gdyby byly ze sobg zblokowane (czyli — poruszatyby si¢ jednoczesnie
i jednostajnie);

¢ w przypadku sekwencji animacji prowadzonych az do samego konca $ciezki ruchu
moze pojawia¢ si¢ nagly skok, jesli animacje te beda zapgtlone; problemu tego
mozna uniknaé przez ograniczenie ruchu obiektu tylko do pewnego fragmentu
Sciezki i pozostawienie na poczatku i na koncu $ciezki pustej przestrzeni; jeszcze
lepszym rozwiazaniem jest rozciagnigcie Sciezki ruchu na obszar poza scena,
co zostanie omowione w dalszej czgsci rozdziatu.

Przesledzmy teraz doktadnie proces tworzenia Sciezki ruchu.
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Tworzenie Sciezki ruchu

Jak juz wczesniej wspomniatem, do utworzenia $ciezki ruchu wykorzysta¢ mozna pra-
wie kazde narzgdzie rysunkowe. Ponadto $ciezka ruchu moze by¢ dowolny obiekt, o ile
oczywiscie jego wyglad pozwala traktowa¢ go jako ,,szlak” dla animowanego obiektu.
Mimo to podejrzewam, ze najtatwiej bedzie Ci tworzy¢ sciezki ruchu za pomoca takich
narzgdzi jak Pen lub Line, poniewaz umozliwiaja one doktadne okreslenie sposobu,
w jaki przebiegaé bedzie animacja.

Zapamietaj, ze niepotrzebne fragmenty Sciezki ruchu mozna usung¢ za pomoca
narzedzia Eraser.

Za pomocg $ciezki ruchu mozna ustali¢ ,,szlak”, ktérym poruszac si¢ bedzie animowany
klon symbolu, grupa obiektéw czy blok tekstowy. Sg to oczywiscie te same typy obiek-
tow, ktore wprawia si¢ w ruch za pomoca tradycyjnej techniki automatycznej animacji,
co oznacza, ze mozna je rowniez wzbogaca¢ o dodatkowe efekty (na przyktad obroty,
skalowanie itp.). W opisywanym dalej przyktadzie zajmiemy si¢ tworzeniem prostej
animacji wykorzystujacej Sciezk¢ ruchu. Gdybys byt zainteresowany uzyskaniem bar-
dziej efektownego projektu, to mozesz potraktowaé ponizszy ,,przepis” jak punkt wyj-
$cia dla dalszej pracy.

Aby utworzyé animacje wykorzystujaca $ciezke ruchu, wykonaj przedstawione nizej
czynnosci.

1. Utwérz nowy, pusty plik filmowy.

2. Za pomoca polecenia Insert/Motion Guide (lub przycisku Add Motion Guide)
utworz warstwe sciezki ruchu, ktéra powinna si¢ znalez¢ tuz powyzej aktualnie
zaznaczonej warstwy (patrz: rysunek ponizej). Zamiast tego mozesz postuzy¢
si¢ na przyktad oknem dialogowym Layer Properties do przydzielenia biezacej
warstwie atrybutu warstwy $ciezki ruchu, ale pierwsza metoda jest najszybszym
sposobem na to, by mozna byto jednoczesnie utworzy¢ nowa warstwe i dokonac
jej konwersji na warstwe $ciezki ruchu. Zwrd¢ uwage na to, ze nowa warstwa
$ciezki ruchu otrzymuje w nazwie przedrostek ,,Guide:”. Dalej za$ pojawia sig¢
nazwa warstwy, ktorej zawarto$¢ bedzie animowana z wykorzystaniem $ciezki
ruchu. Ponadto wszystkie warstwy ,,prowadzone” przez warstwe sciezki ruchu
sa oznakowane w specjalny sposdb na listwie czasowej.

Timeline
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3. Wybierz narzgdzie Pen (lub inne narzedzie rysunkowe), ktdrym postuzysz si¢
do narysowania $ciezki ruchu. Jesli uzyjesz narzedzia Oval lub Rectangle, to by¢
moze bedziesz musial uaktywni¢ opcje No Fill, dzigki czemu uzyskasz jedynie
kontur figury bez — zbednego z punktu widzenia $ciezki ruchu — wypeknienia.
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4. Narysuyj $ciezke ruchu podobna do tej na rysunku. Zwrdo¢ uwage, ze mozliwe jest

utworzenie takiej Sciezki ruchu, ktora przecina sama siebie, a animowany obiekt
bedzie podazat nig (po przytaczeniu do Sciezki) we wlasciwym kierunku. Pamigtaj
jednak, ze Twoim celem powinno by¢ przede wszystkim opracowanie takiej
$ciezki ruchu, ktdéra zapewni realistyczny ruch obiektu.

. Kliknij klatke, ktora na listwie czasowej znajduje si¢ w punkcie (lub tuz poza

nim), w ktorym powinna konczy¢ si¢ sekwencja animacji. Wybor wlasciwej
klatki nie jest az tak istotny, dopoki $ciezka ruchu bedzie widoczna zaréwno
w poczatkowym, jak i koncowym punkcie animacji.

Jesli uzywasz jednej Sciezki ruchu dla kilku sekwencji animacji, to upewnij sie
najpierw, ze jest ona widoczna przez caty czas trwania wszystkich prowadzonych
przez nig animaciji.

. Wybierz polecenie Insert/Keyframe (lub nacisnij klawisz F6), aby doda¢ ujecie

kluczowe do warstwy $ciezki ruchu na listwie czasowe;j. Dzieki temu Sciezka
ruchu traktowana bedzie jak obiekt statyczny przez caly czas trwania sekwencji
prowadzonej przez nig animacji.

. Zaznacz warstwe znajdujaca si¢ ponizej warstwy sciezki ruchu, dzigki czemu

bedziesz mogt umiesci¢ w niej obiekty. Obiekty te beda podazac Sciezka ruchu,
jak tylko przytaczysz je do niej. Utworzona w ten sposob warstwa nazywa si¢
warstwq prowadzonq.

. Umies$¢ na warstwie prowadzonej wybrana grupg obiektow, blok tekstowy

lub klon symbolu, jak to ilustruje ponizszy rysunek. Chwilowo nie ma znaczenia,
gdzie umiescisz obiekt, bo niebawem i tak zostanie on przylaczony bezposrednio
do $ciezki ruchu.
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10.

11.

13.

14.

. Utworz ujecie kluczowe w tej klatce listwy czasowej warstwy $ciezki ruchu,

w ktoérej powinna konczy¢ si¢ sekwencja animacji. Pamietaj o tym, Ze to ujgcie
kluczowe nie musi by¢ przypisane do tego samej klatki, w ktorej znajduje si¢
koncowe ujecie kluczowe $ciezki ruchu (to ostatnie powinno znajdowacé si¢
albo doktadnie w tym punkcie na listwie czasowej, albo poza nim).

Majac zaznaczone koncowe ujecie kluczowe sekwencji animacji przeciagnij
obiekt do koncowego punktu animacji. Punktem tym nie musi wcale by¢ koncowy
punkt $ciezki ruchu (mozesz zostawi¢ fragment pustej przestrzeni na $ciezce).
Wykorzystaj wskaznik punktu srodkowego obiektu do przyciagnigcia obiektu

do $ciezki ruchu.

Mozesz dodatkowo klikna¢ poczatkowe ujecie kluczowe warstwy prowadzonej
i przesunaé obiekt wzdtuz $ciezki ruchu do punktu oznaczajacego poczatek
sekwencji animacji. Jesli nie wykonasz tej czynnosci, to obiekt bedzie
automatycznie rozpoczynat ruch od poczatku Sciezki.

. Zaznacz na listwie czasowej warstwy prowadzonej klatki, ktdre znajduja si¢

pomigdzy ujeciami kluczowymi poczatku i konica sekwencji animacji.

Wybierz polecenie Insert/Create Motion Tween, aby utworzy¢ ujgcia posrednie
animacji ruchu w zaznaczonych klatkach. Jesli obiekt zostat prawidtowo
przytaczony do $ciezki ruchu, to jego animacja bedzie podazaé wzdtuz $ciezki
ruchu. Dzieje sig¢ tak dlatego, ze tworzymy animacj¢ ruchu w warstwie
prowadzone;.

Przetestuj film, aby przekonac si¢, czy obiekty poruszaja si¢ zgodnie

z oczekiwaniami. Na rysunku ponizej przedstawiono przyktadowa animacje
obiektu wzdtuz Sciezki ruchu (widok w trybie Onion Skin) — widaé wyraznie,
ze samolot ,,leci” nie po linii prostej, ale jest prowadzony przez $ciezke ruchu.

Punkty srodkowe takich obiektéw jak klony symboli filmowych przedstawiane sg
podczas przeciggania obiektéw pod postacig catej wrecz grupy punktéw. Aby wiec
mieé¢ pewnosé, ze obiekt prawidtowo przemieszcza sie po Sciezce ruchu, zwracaj
uwage na to, aby jego punkt Srodkowy byt przytaczony do Sciezki podczas
przeciggania.

Chociaz w oméwionym przyktadzie utworzyliSmy niezbyt ztozong $ciezke ruchu, to
warto mie¢ na uwadze, ze kiedy uzywamy sciezek do prowadzenia animacji, roznice wy-
stepujace pomigdzy kolejnymi fragmentami sekwencji animacji moga by¢ dos¢ mocno
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zaakcentowane, co moze sprawi¢, ze ruch stanie si¢ urywany. Ten niekorzystny efekt
mozna zminimalizowaé przez zastosowanie krotszych lub mniej ztozonych sciezek ruchu,
a takze przez rozciagnigcie animacji na wigeksza liczbe klatek. Czasem warto postuzy¢
si¢ nawet kombinacja tych technik, aby uzyskaé pozadany efekt koncowy.

Orientowanie obiektu wzgledem Sciezki ruchu

Obiekt przemieszczajacy sie¢ wzdtuz $ciezki ruchu moze zmieniaé w czasie ruchu swoja
orientacj¢ w przestrzeni, dzieki czemu wyglada bardziej realistycznie.

Aby zrozumie¢, dlaczego jest to takie wazne, zastanow si¢ nad kolejnym przyktadem
animacji samolotu, ktory porusza si¢ wzdtuz $ciezki ruchu.

Jak wida¢ na rysunku w czasie, kiedy samolot nurkuje, nie zmienia si¢ kat jego nachy-
lenia, mimo ze w rzeczywistosci takie zréznicowanie powinno nastgpowac. Gdybys
miat okazj¢ obejrzeé t¢ animacj¢ na odtwarzaczu filméw Flasha, od razu stwierdzilbys,
ze samolot porusza si¢ bardzo nienaturalnie.

Wystarczy jednak wprowadzié kilka drobnych zmian w ustawieniach animacji, a ruch
samolotu zacznie wygladaé tak, jak powinien (patrz: rysunek ponizej). Zmianie wyso-
kosci lotu towarzyszy teraz zmiana kata nachylenia dziobu.
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Aby zmodyfikowac¢ sposob, w jaki obiekt zorientowany jest wzgledem $ciezki ruchu
W czasie trwania animacji, wykonaj nastgpujace czynnosci:

1. Zaznacz cata sekwencj¢ animacji przypisang do warstwy prowadzonej.

2. Wywolaj panel Properties wybierajac w tym celu polecenie Window/Properties
(lub naciskajac skrot klawiaturowy Ctri+F3).
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3. Zaznacz opcj¢ Orient To Path, dzigki czemu obiekt bedzie obracat si¢ odpowiednio
W miarg przesuwania si¢ po $ciezce ruchu. Jesli wylaczysz t¢ opcje, to ruchowi
obiektu po Sciezce nie bedzie towarzyszy¢ zmiana kata jego nachylenia.

Po zorientowaniu obiektu wzgledem $ciezki ruchu kat jego nachylenia bedzie si¢ zmie-
niat, dzigki czemu linia wyznaczajaca pionowy przekroj obiektu bedzie zawsze prosto-
padta do plaszczyzny $ciezki. Wizualizacja tego rodzaju ruchu moze by¢ trudna, jesli
nie korzysta si¢ z widoku typu Onion Skin. Proces sprowadza si¢ bowiem do tego, ze
najpierw okres§lona zostaje linia wyznaczajaca pionowy przekrdj obiektu (ujecie klu-
czowe punktu poczatkowego animacji), a nastgpnie obiekt jest obracany w taki sposéb,
aby linia ta przez caly czas byla prostopadta do ptaszczyzny $ciezki. Jesli wigc animo-
wany obiekt nie zostanie zorientowany wzgledem $ciezki ruchu, to linia wyznaczajaca
jego pionowy przekrdj bedzie przez caly czas trwania animacji idealnie pionowa (chyba
ze sam zastosujesz efekt obrotu obiektu, ktdry bedzie niezalezny od sekwencji animacji
ruchu po $ciezce).

Czasem moze zdarzy¢ si¢ tak, ze nawet zorientowanie ruchu obiektu wzgledem Sciezki
nie przyniesie spodziewanych rezultatow. Mogltbys na przyktad oczekiwac, ze na pew-
nym odcinku $ciezki ruchu obiekt powinien zmieniaé kat nachylenia, a na innym — nie.
Takiego efektu nie da si¢ osiagnaé za pomoca pojedynczego ustawienia, ale mozna to
zrobi¢ poprzez rozdzielenie calej sekwencji animacji na dwie czgéci, co gwarantuje
wprowadzenie dodatkowych uje¢ kluczowych w warstwie prowadzonej. Potem wystar-
czy juz tylko uaktywni¢ opcje Orient To Path dla odpowiedniego fragmentu animacji.

Animacja kilku obiektéw za pomocq pojedynczej sciezki ruchu

Nierzadko bedziesz zmuszony do tego, aby wykona¢ animacje kilku obiektéw podaza-
jacych wzdtuz $ciezki ruchu. Nie ma zadnego powodu przemawiajacego za tym, zeby
dla kazdego z tych obiektéw stosowaé oddzielna sciezk¢ — wystarczy jedna. Rozwia-
zanie to mozna zastosowaé w nastgpujacych przypadkach:

¢ tworzenie kilku obiektow poruszajacych si¢ wokot okreslonego punktu (niczym
planety wokot stonca); obiekty te moga nawet obracaé si¢ z rézna czestotliwoscia
(jak prawdziwe planety);
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¢ wprowadzanie na scen¢ nowego przycisku z jednoczesnym usuwaniem innego
(przycisk przesuwa si¢ poza scene); to jedna z mozliwosci pozwalajacych
na zaprezentowanie uzytkownikowi nowych opcji z jednoczesnym wskazaniem
tego, ze poprzednie staja si¢ niedostepne;

¢ umieszczanie na scenie serii przyciskow — wszystkie przyciski przesuwaja si¢
wzdtuz tej samej $ciezki ruchu, cho¢ kazdy z nich zatrzymuje si¢ w nieco innym
miejscu, aby wszystkie byly widoczne.

Aby postuzy¢ si¢ pojedyncza Sciezka ruchu do animowania kilku obiektow, nalezy wy-
kona¢ kilka dodatkowych czynnosci.

1. Utworz sciezke ruchu w sposob opisany w podrozdziale — ,,Tworzenie $ciezki
ruchu”.

2. Utworz nowe warstwy — po jednej dla kazdego z obiektow (lub grupy obiektow),
ktéry powinien poruszac si¢ niezaleznie od innych. Nadaj warstwom opisowe
nazwy, dzigki czemu zawsze bedziesz w stanie okresli¢, co znajduje si¢ na kazdej
Z nich.

3. Jesli nowo utworzona warstwa nie pojawia si¢ ponizej warstwy sciezki ruchu, to
wybierz polecenie Modify/Layer, aby wywota¢ okno dialogowe Layer Properties.
Jest to konieczne, jesli istniejaca warstwa powinna staé si¢ warstwa prowadzona.

Layer Properties
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4. Zaznacz opcj¢ Guided, co sprawi, ze biezaca warstwa stanie si¢ warstwa
prowadzona. Jesli opcja ta nie jest dostgpna, to musisz umiesci¢ warstwe
w odpowiednim miejscu na listwie czasowej (ponizej warstwy $ciezki ruchu
lub jednej z warstw prowadzonych).

5. Przypisz do nowej warstwy prowadzonej wybrana sekwencje¢ animacji ruchu
obiektu. Nie zapomnij o przytaczeniu obiektu do Sciezki ruchu, gdyz umozliwia
to jego poruszanie si¢ wzdtuz niej.

Tworzac kolejne warstwy prowadzone sprébuj przetaczy¢ widok poprzednich warstw na
konturowy, bo wtedy tatwiej Ci bedzie pracowaé z wiekszg liczbg obiektéw na scenie.
ka

6. Powtdrz czynnosci przedstawione w punktach 2 — 5 dla kazdego z pozostatych
obiektow, ktére powinny poruszad si¢ wzdtuz tej samej sciezki ruchu.
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Moze nie wydaje si¢ to oczywiste, ale wcale nie musisz rozpoczynaé kazdej sekwencji
animacji na poczatku Sciezki ruchu i konczy¢ jej na koncu Sciezki. Na kolejnym rysunku
przedstawiono kilka obiektow zgrupowanych wprawdzie w dwu oddzielnych warstwach
prowadzonych, ale poruszajacych si¢ wzdhuz tej samej $ciezki ruchu. Jeden z obiektow
rozpoczyna swdj ruch niemal na samym poczatku $ciezki i zmierza az do jej konca. Inny
obiekt z kolei rozpoczyna swoj ruch od konca $ciezki i zmierza w kierunku jej poczatku.

Dzigki wykorzystaniu na $ciezce ruchu réznych punktéw poczatkowych i koncowych
mozna uzyskac efekt poruszania si¢ obiektow wzdtuz tej samej $ciezki, ale w taki spo-
sob, ze nie naktadaja si¢ one jeden na drugi. Nastgpny rysunek obrazuje przyktad filmu,
w ktorym trzy przyciski poruszaja si¢ po jednakowej $ciezce, ale kazdy z nich konczy
swoj ruch nieco wczesniej (powyzej poprzednika). W ten sposob tworzy si¢ cickawe
formy interfejsu uzytkownika, ktére wykorzystuja kilka przyciskéw przeznaczonych do
roznych celow.

Opcja Easing w panelu Properties umozliwia kontrolowanie przyspieszenia i op6znienia
ruchu obiektéw wzdtuz Sciezki. Ustawienie tej opcji na wartosci dodatnie powoduje
opdznienie ruchu obiektéw, a ustawienie jej na wartosci ujemne — przyspieszenie.
Opcja Easing jest szczegblnie uzyteczna w przypadku umieszczania na scenie kilku
obiektéw. Bardzo profesjonalnie wyglada na przyktad efekt ustawiania sie kilku
przyciskéw w odpowiednich miejscach, kiedy to ich ruch na poczatku jest bardzo
szybki, a potem spowalnia sie w miare zblizania sie do miejsca przeznaczenia.
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Rozwigzywanie problemow ze Sciezkami ruchu

Czytajac biezacy rozdziat przekonates si¢, ze tworzenie i uzywanie $ciezek ruchu jest
catkiem tatwe. Wiele czynnosci z tym zwiazanych Flash wykonuje automatycznie, dla-
tego pewnie nie zetkniesz si¢ podczas pracy z wieloma problemami zwiazanymi z tym
zagadnieniem. Mimo to istniejg pewne rzeczy, na ktore trzeba zwracac szczegdlng uwa-
ge, a dotyczy to przede wszystkim tych sytuacji, w ktorych Flash automatycznie dobiera
domyslne ustawienia dla okreslonych funkcji. Wowczas mozna nie zdawaé sobie nawet
sprawy z tego, co si¢ dzieje.

Oto kilka przyktadowych problemow, na jakie mozna si¢ natkna¢ podczas pracy ze
$ciezkami ruchu, oraz gars¢ wskazowek przedstawiajacych sposoby, w jakie mozna so-
bie z nimi radzié:

& sekwencja animacji ruchu przebiega w linii prostej, mimo iz zastosowano Sciezke

ruchu — pojawienie si¢ takiego problemu jest zazwyczaj oznaka tego, ze zapomniales
o przytaczeniu animowanego obiektu do $ciezki ruchu; pamigtaj o tym, aby
umiesci¢ obiekt na $ciezce ruchu (chociazby w ostatnim ujeciu kluczowym)

przed utworzeniem uj¢¢ posrednich animacji;

sekwencja animacji ruchu nie przebiega wzdluz $ciezki ruchu, mimo iz wczesniej
wszystko odbywalo sie prawidlowo — taka sytuacja jest zazwyczaj rezultatem
przeniesienia $ciezki w inne miejsce po tym, jak utworzono ujecia posrednie
animacji; aby uniknaé tego problemu, najlepiej jest zablokowaé warstwe $ciezki
ruchu az do momentu catkowitego ukonczenia edycji $ciezki; zablokowanie
warstwy $ciezki ruchu pozwoli ustrzec si¢ przed przypadkowym przesunigciem
Sciezki;

nowo utworzona warstwa, ktora miala by¢ warstwq prowadzong, nie jest nigq,

a obiektu nie mozna przylqczy¢ do sciezki ruchu — warstwy prowadzone musza
znajdowac si¢ ponizej warstwy $ciezki ruchu lub innej warstwy prowadzonej;
rozwiazaniem tego problemu moze by¢ zmiana polozenia warstwy lub nadanie jej
atrybutu warstwy prowadzonej za pomoca opcji dostepnych w oknie dialogowym
Layer Properties;

obiekty poruszajqce sie wzdluz Sciezki ruchu nie zmieniajq kqta nachylenia
odpowiednio do kierunku ruchu — aby animacja obiektow wzdtuz $ciezki

byta realistyczna, trzeba zorientowac je wzgledem $ciezki — w tym celu nalezy
zaznaczy¢ opcje Orient To Path w panelu Properties;

obiekty wykonujq nagly obrot w momencie rozpoczynania sekwencji animacji ruchu
— jesli uzytes opcji Orient To Path, to nie zapomnij o tym, aby ruch obiektu
rozpoczynat si¢ na poziomo zorientowanym odcinku $ciezki ruchu;

kiedy do animowania kilku obiektow w danej sekwencji uzywana jest ta sama
Sciezka ruchu, to pierwszy z obiektow znika, zanim wszystkie pozostale obiekty
ustawiq sie we wlasciwych pozycjach — pamigtaj o tym, ze obiekty beda widoczne
w filmie tylko wowczas, gdy beda stanowi¢ zawartos¢ poszczegdlnych ujeé na
listwie czasowej; dodaj ujecia kluczowe oznaczajace koniec ruchu obiektow, dzigki
czemu obiekty nie znikng z ekranu po tym, jak juz ustawia si¢ na swoich miejscach;
te dodatkowe ujecia kluczowe powinny rozpoczynacé si¢ co najmniej w tym samym
miejscu na listwie czasowej, w ktorym konczy si¢ sekwencja animacji.
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Rozcigganie Sciezki ruchu poza scene

s Uwaga

Sciezki ruchu nie musza zaczynaé sie i konczy¢ wylacznie w obrebie powierzchni wy-
znaczonej przez wielko$¢ sceny. Wymiary przestrzeni roboczej we Flashu sg znacznie
wigksze niz wymiary sceny, cho¢ podczas odtwarzania filmu widoczne beda tylko te
obiekty, ktore znajda si¢ w obrgbie sceny.

Przestrzen robocza poza sceng jest jak kulisy w teatrze — znajduja sie za nimi wszyscy
ci aktorzy, ktorzy nie sa w danej chwili potrzebni na scenie. W ten sposob uwaga widza
skupia si¢ przede wszystkim na biezacej akcji i nie musi on zawraca¢ sobie glowy nie-
istotnymi w danym momencie rekwizytami.

Podobnie wyglada to we Flashu — umieszczenie punktu poczatkowego i punktu kon-
cowego animacji poza scena pozwala uzyskaé bardziej realistyczne efekty. Wyobraz
sobie na przyktad samolot szybujacy po niebie (stanowiacym tto animacji). Gdyby $ciez-
ka ruchu samolotu rozpoczynata si¢ i konczyla w obregbie sceny, to mielibysmy wow-
czas do czynienia z efektem naglego pojawiania si¢ i znikania samolotu w czasie trwa-
nia animacji. Jesli zas§ umiescimy wspomniane punkty poza scena, to samolot najpierw
stopniowo wyloni si¢ zza jednej krawedzi sceny, a nastgpnie rownie spokojnie (i reali-
stycznie) zniknie z jej drugiej strony.

Umieszczenie punktu poczatkowego i punktu koncowego Sciezki ruchu poza sceng

nie jest wystarczajgco dobrym sposobem. Nigdy nie zapominaj, ze wiele obiektow
moze pojawi¢ sie w okreSlonym punkcie na dtugo przed pojawieniem sie w tym samym
miejscu ich punktéw Srodkowych. Ponadto to wtasnie punkty Srodkowe obiektow
przytacza sie do Sciezki ruchu. Dlatego — w celu uzyskania najbardziej wiarogodnych
rezultatdow — Sciezka ruchu zaczyna sie (i koriczy) odpowiednio daleko poza scena.



