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Kilka informacji na poczatek

Kazdy z projektow, ktore za chwile omowie, bede rozpoczynat od tego sa-
mego pliku wyjSciowego. Dla wygody, aby uniknac czterokrotnego powta-
rzania tych samych opiséw we wstepach do kolejnych eksperymentow,
zrobig to tylko raz.

Projekty, kiore przygotowatem, sa stosunkowo nieskomplikowane.
Opracowanie kazdego z nich nie pochtongto mi wigcej jak kilka godzin, lecz
uwazam, ze wyroznia je elastycznosc i spore mozliwosci: zwykta zmiana kilku
parametrow moze prowadzi¢ do niemal catkowitego przeobrazenia uzyska-
nego efekiu. Wspdlng cechg wszystkich projektow jest zastosowanie funkcji
trygonometrycznych sinus i cosinus do animacji réznych obiektow, zanim
wigc przejde do szczegdtowego omawiania konkretnych efektow, chciatbym
powiedzie¢ kilka stow o wiasciwosciach tych funkcji. Zarowno sinusoida, jak
i cosinusoida sg krzywymi okresowymi i w przedziale od 0 do 360 stopni
zmieniajg swoja wartoS¢ w zakresie od 1 do —1 (na przyktad sin 90 = 1, za$
sin 270 = —1). Jak fatwo zauwazy¢, cosinusoide mozna potraktowac jako
szczegolny przypadek sinusoidy przesuniety wzgledem niej o pewng warto$c.

-1
Sinusoida { } 1
90 80 270 360
1=k
]
Cosinusoida + {
0 180 27 360
144

Biorgc pod uwage zakres wartosci, jaki przyjmujg funkcje sinus i co-
sinus, w celu uzyskania oscylacji z przedziatu od —10 do 10 wynik otrzy-
many dla kolejnych argumentow nalezy mnozy¢ przez 10. Jesli naszym
celem byfoby uzyskanie oscylacji z przedziatu od 0 do 40, to warto$¢
funkcji trzeba bytoby mnozy¢ przez 20 i do uzyskanego w ten sposob
rezultatu dodawac 20. Warto zauwazyc¢, ze ze wzgledu na to, iz funkcje co-
sinus i sinus sa funkcjami okresowymi, to poza granicami podstawowego
przedziatu argumentow od (0 do 360 stopni) majg one taki sam przebieg,
jak w obrebie tego zakresu. Oznacza to, ze warto$¢ funkcji sinus dla kata
wynoszacego 10, 370 czy 730 stopni bedzie taka sama.

Postugujac sig funkcjami trygonometrycznymi w programie Flash, na-
lezy pamietac, ze ich argumentami nie beda stopnie, lecz radiany — nie-
€0 inna jednostka miary.

Przed uzyciem funkcji trygonometrycznych we Flashu trzeba zatem
zadbac o przeksztatcenie warto$ci w stopniach na radiany, co zresztg jest
stosunkowo proste:

360 stopni = 2*pi radiandw
180 stopni = pi radiandw
1 stopiefi = pi/180 radiandow

W celu przeliczenia stopni na radiany mozna uzy¢ nastepujacego wzoru:
radians = degreesxMath.PI/180

To bytoby na tyle, jeSli chodzi o niezbedng wiedze matematyczng.
Przystapie teraz do omawiania szablonu projektu, ktory postuzy jako punkt
wyjscia do wszystkich dalszych eksperymentéw. Przede wszystkim w pro-
jekcie tym powinien znalez¢ sie klip o nazwie ball, kidry zawiera¢ bedzie
czerwone kotko o wymiarach 4242 piksele, umieszczone doktadnie
posrodku sceny. Klip ten powinien zosta¢ wyeksportowany z biblioteki
projektu z identyfikatorem ball.

Wszystkie eksperymenty mozna bedzie z powodzeniem zrealizowac,
uzywajac tylko tego obiekiu, jest jednak jeszcze jedna rzecz, ktorg zdecy-
dowatem sie umiesci¢ w szablonie, a mianowicie funkcja umozliwiajaca
dynamiczng zmiang jasno$ci Klipu. Funkcje te zdefiniowatem na gfowne;
listwie czasowej projektu, nadajac jej nazwe setBrightness. Opiera sig ona na
metodzie setTransform i mozna uzy¢ jej w odniesieniu do dowolnego kolo-
rowego obiektu, ktory narysujesz. Warto zauwazy¢, ze funkcje te napisatem
w taki sposab, by przyjmowata ona wytacznie wartosci dodatnie. Umiesé
nastepujacy kod w pierwszej klatce gtownej listwy czasowej projektu:

function setBrightness(col:Color, brightness
w Number) :Void {
var anum:Number = 100 - brightness;
var bnum:Number = 255/100 * brightness;
col.setTransform( {ra:anum, ga:anum, ba:anum,
w» rb:bnum, gb:bnum, bb:bnum, aa:100, ab:0} );
1s

Szablon pliku jest gotowy. Podczas realizacji kolejnych projektow wy-
starczy uzupetnia¢ go o odpowiedni kod Zrodfowy, ktory nalezy umiescic
w pierwszej klatce gtownej listwy czasowe;.

towardsUs (atak pitek)

Pierwszy efekt polega na generowaniu serii klipow, ktore stopniowo zwiek-
Szajg swoje rozmiary, oscylujac przy tym wzgledem $rodka ekranu, by
W pewnym momencie sprawi¢ wrazenie przeniknigcia przez ekran monito-
ra— wowczas znikajg na dobre. Sercem catego projektu sg dwie funkcje.
Pierwsza z nich obstuguje zdarzenie onEnterFrame i stuzy do generowania
klipow filmowych, za$ druga, o nazwie expand, powoduje ich powigksza-
nie. Przypominam, ze kod zrodfowy projektu nalezy umiescic w pierwszej
klatce gtownej listwy czasowej. Oto on:

var scaleMax:Number = 800;
var fadeOut:Number = 0.93;
var frequency:Number = 10;
var colMin:Number = 0;
var colMax:Number = 40;
var colVariance:Number = colMax - colMin;
function hRad(Void) :Number {
return 4 + Math.random();

}



function vRad(Void) :Number {
return 4 + Math.random();

1

function vRadInc(Void):Number {
return 0.1;

}

function hRadInc(Void):Number
return 0.1;

\0} p[euopIeL alLuel

}

function 1rSpeed(Void
return 5 + Math

1

function scale
return 1.0

1

function

this.swapDep
if (this. xsca
this._alpha
if (this. alpha
this.removeMovie

}

Zauwaz, 7e wiekszg czes¢ kodu napisatem w postaci funkeji, gdyz takie ro e: jesli caty kod podzielony
zostanie na niewielkie, logiczne czesci, tatwiej bedzie znalez¢ w nim potrzebne fragmenty, zrozumie¢ jego dnafanle i zmodyfikowac go. Spora liczba
funkcji pozwala jednoczesnie odwotac sie do rozmaitych wartoSci i skorzystac z nich w razie potrzeby.
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Najwazniejsze zmienne i funkcje

scaleMax — maksymalny rozmiar klipu przed zaniknigciem,

fadeout — szybko$¢ zanikania,

frequency — czestotliwoS¢ tworzenia nowych klipow,

colMin — minimalna jasnosc,

colMax — maksymalna jasnosc,

colVariances — zroznicowanie jasnosci,

1r — warto$¢ definiujgca potozenie pitki na sinusoidzie lub cosinusoidzie; im szybciej ro$nie ta warto$¢, tym gwattowniejsze beda oscylacje pitek,
hRad — warto$¢ oscylacji wzgledem punktu Srodkowego w kierunku poziomym,
vRad — wartos$¢ oscylacji wzgledem punktu Srodkowego w kierunku pionowym,
hRadInc — przyrost oscylacji w kierunku poziomym,

vRadInc — przyrost oscylacji w kierunku pionowym,

1rSpeed — szybko$¢ oscylacji,

scaleUpSpeed — szybko$¢, z jakg zwieksza sig wielko$¢ obiektu,

nooCol — jasno$¢ poszczegolnych klipow,

noo — nazwa biezacego obiektu.

Omowig teraz dziatanie funkcji onEnterFrame oraz expand. Funkcja powigzana ze zdarzeniem onEnterFrame wywotywana jest w kazdej klatce klipu,
a jej dziatanie rozpoczyna sie od wygenerowania losowej liczby catkowitej z przedziatu od zera do warto$ci zawartej w zmiennej frequency (zadekla-
rowanej wezesniej). Jesli otrzymana liczba bedzie miata warto$¢ zero, to przy uzyciu metody attachMovie utworzona zostanie nowa kopia klipu ball.
W nastepnym kroku funkcja onEnterFrame powoduje umieszczenie tego klipu w odpowiednim miejscu na scenie i nadaje mu odpowiednig jasno$¢
i rozmiar. Ponadto w obrebie tej funkcji wywotywane s3 kolejne funkcje decydujace o wygladzie i parametrach utworzonej kopii klipu ball. Na koniec
funkcja przekazuje uchwyt zdarzenia onEnterFrame funkcji expand, ktora oméwie za chwile. Dzieki takiemu rozwigzaniu za kazdym razem, gdy w obrebie
funkcji expand nastapi odwotanie do parametru this. x, bedzie ono dotyczyto wspotrzednej x tej kopii klipu z pitka, w ktdrej to odwotanie nastapito.

W funkcji expand majg miejsce wszystkie wazniejsze obliczenia, jakie wykonywane sg podczas odtwarzania filmu. Przede wszystkim nastepuje w niej
zwigkszenie wartosci decydujacych o charakterze oscylacji — Ir, hRad oraz vRad. Jak widac, w wyrazeniach odwotujacych sig do parametréw x oraz _y
klipu wykorzystane sg funkcje trygonometryczne. WartoS¢ tych parametréw obliczana jest na podstawie biezacej warto$ci zmiennych hRad i vRad, po-
mnozonej przez sinus lub cosinus wyrazenia opierajacego sie na zmiennej Ir. Procz tego w omawianych wyrazeniach uwzglednione sg tez wspotrzedne
Srodka sceny. Jak wspomniatem we wstepie, sinus dowolnego kata osigga wartosci z przedziatu od —1 do 1, a zatem warto$¢ obliczonej w ten sposdb
wsp0trzednej x klipu miesci sie w granicach wyznaczonych z jednej strony przez warto$¢ parametru stage.width pomniejszong o zmienng hRad, z drugiej
za$ przez warto$¢ parametru stage.width powiekszong o tg samg zmienna. Dzieki wtaSciwosciom funkcji sinus potozenie klipu w osi poziomej bedzie
ptynnie zmienia¢ sie pomiedzy tymi dwoma granicami. Klip jest nastepnie proporcjonalnie skalowany na podstawie wartosci parametru scaleSpeed,
a na koniec — jesli w wyniku skalowania osiagniety zostat zaktadany rozmiar maksymalny — stopniowo zmnigjszana jest jasnos¢ obiektu. Obiekt jest
usuwany ze sceny dopiero w chwili, gdy jest niemal przezroczysty, abys iec jego nagtemu zniknigciu z ekranu.




towardsUs2

W tej wersji efektu postanowitem zmieni¢ sposob animacji obiektu tak, by
zamiast oscylowac wzgledem wspolnego Srodka, pitki po prostu gwattownie
przyblizaty sie do ogladajacego. Przy okazji przyspieszytem ich animacjg, by
cafo$¢ sprawiata lepsze wrazenie i byta bardziej dynamiczna. Pozostate mody-
fikacje to juz czysto kosmetyczne poprawki. Oto lista zmian, ktdre wprowadzi-
tem w znanym Ci juz kodzie:

var scaleMax:Number = 600;

var frequency:Number = 5;

var colMax:Number = 90;

function hRad(Void) :Number {
return 0;

}

function vRad(Void) :Number {
return 0;

1

function vRadInc(Void):Number {
return 0;

1

function hRadInc(Void):Number {
return 0;

}

function scaleUpSpeed(Void) :Number {
return 1.2;

}

towardsUs3

W tym wariancie oscylacije pitek sg state, a nie — jak w pierwszej wersji
projektu — narastajace. Skrocitem tez czas, po ktorym pitki znikajg z ekra-
nu, otrzymujac w ten sposob dynamiczny efekt polegajacy na wirowaniu
gwattownie przyblizajgcych sie obiektow.

var fadeOut:Number = 0.7;
function hRad(Void) :Number {
return 40;

1
function vRad(Void) :Number {
return 40;

}

towardsUs4
W tej wersji pitki pojawiajg sie na ekranie ,.znikad”, by zataczajac coraz
szersze, spiralne kregi, znikna¢ za jego krawedziami.

var scaleMax:Number = 400;

function hRad(Void) :Number {
return 0;

1

function vRad(Void) :Number {
return 0;

}

function vRadInc(Void):Number {
return 5;

}

function hRadInc(Void):Number {
return 5;

}

(apd yeie) spspaemo} pjeuopIew aiwel
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towardsUs5
W tym wariancie postanowitem przemieszczaé klipy jedynie w kierunku
poziomym; nieprzerwany strumien pitek juz po chwili zajmuje catg sze-
rokos¢ ekranu.

var frequency:Number = 2;
function vRadInc(Void):Number {
return 0;

}
function hRadInc(Void):Number {
return 20;

}

towardsUs6

Tym razem postanowifem nieznacznie zmniejszy¢ dynamike animacji.
Pitki poruszajg sie bardziej leniwie, przemieszczajac sie pomiedzy bocz-
nymi krawedziami sceny, by wreszcie znikng¢ w chwili, gdy nabiorg od-
powiednich rozmiarow.

function hRadInc(Void):Number {
return 5 * Math.random();

}

function 1rSpeed(Void) :Number {
return 3 + Math.random() * 3;

}

function scaleUpSpeed(Void) :Number {
return 1.05;

}

towardsUs7

W kolejnej odmianie omawianego efektu postanowitem ponownie poek-
sperymentowac z ruchem spiralnym, tym razem jednak — dzieki temu,
ze zrezygnowatem z wartoSci losowych — wszystkie kotka podazajg
w przyblizeniu tym samym torem.

var scaleMax:Number = 900;

var frequency:Number = 10;

var colMax:Number = 20;

function vRadInc(Void) :Number {
return 1.5;

}

function hRadInc(Void):Number {
return 1.3;

}

function 1rSpeed(Void) :Number {
return 10;

}

function scaleUpSpeed(Void) :Number {
return 1.1;

}




towardsUs8
W tym wariancie kotka bardzo szybko zblizaja sie do ogladajacego.

var colMin:Number = 70;

var colMax:Number = 90;

function hRad(Void) :Number {
return 5;

}
function vRad(Void) :Number {

return 25;

}
function vRadInc(Void) :Number {
return 0;

}
function hRadInc(Void) :Number {
return 0;

}
function 1rSpeed(Void) :Number {
return 40;

}

towardsUs9

W tym eksperymencie zwigkszytem szybkoS$¢ poziomych oscylacji klipu
w taki sposab, ze kotka wydajg si¢ pojawiac w trzech wyraznie okreslo-
nych punktach na ekranie.

function hRad(Void) :Number {
return 300;

}

function vRad(Void) :Number {
return 9;

}
function 1rSpeed(Void) :Number {

return 60;

}

towardsUs10

Ostatnia odmiana tego projektu rozni sie od poprzednich zmnigjszong dy-
namikg poziomych oscylacji i wyttumieniem szybkosci animacji. Dzieki
temu pitki poruszajg sie po tagodniejszej, szerszej spirali.

function hRad(Void) :Number {
return 200;

}

function vRadInc(Void):Number {
return 1;

}

// szybkoS¢, z jaka rosSnie pozioma sktadowa

// oscylacji

function hRadInc(Void):Number {
return 1;

}

// szybkoS¢ oscylacji

function 1rSpeed(Void) :Number {
return 10 + Math.random() * 10;

}

Omowiony projekt mozna modyfikowaé na wiele réznych sposobow.
Interesujgce efekty da sie uzyskac chocby poprzez zmiang niektorych pa-
rametrow: warto wyprobowac warianty polegajace na oscylacji wytacznie
wzgledem osi x, podjaé probe uzyskania dynamicznej zmiany szybkoSci
oscylacji w trakcie ,zycia” pojedynczego klipu, zaprogramowa¢ zmiang
przezroczystosci tak, by odbywata sig ona wezesniej, czy spowolni¢ tem-
po skalowania klipow. Procz tego warto zastgpic funkcje sinus i cosinus
innymi funkcjami trygonometrycznymi — na przyktad funkcjg tangens
— by przekona¢ sie, jaki wptyw bedzie miafa taka zmiana na trajektorie
ruchu pitek.

(yopd yeie) snspaemo} pjeuopaeLu aluel
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inLine (w jednej linii)
Efekt ten polega na cyklicznych zmianach wielkosci obiektow utozonych w jednej linii.
Zmiany te obliczane sg przy uzyciu funkcji sinus, a poczatkowa wielko$¢ kazdego obiektu
(wynikajaca z wartosci kata bgdacego argumentem funkcji) uzalezniona jest od jego odle-
gtosci od wybranego punktu sceny. Cykliczne zmiany wszystkich obiektow w linii tworzg
efekt fali — ,reakcji fancuchowej” — przesuwajacej sie od Srodka na zewnatrz linii.
Podobnie jak poprzednio, caty kod zrodtowy powinien zosta¢ umieszczony w pierwszej
klatce gtownej listwy czasowej (wraz z funkcjg setBrightness, o ktdrej mowitem na wstepie):

var hsp:Number = 4;
var total:Number =
var twidth:Number =
var brmin:Number = 0
var brmax:Number = 4

703
(total-1)*(hsp);

03

function inc(val:Number) :Number {
return 3;
}
function colinc(val:Number) :Number {
return 4;
}
function yMag(val:Number) :Number {
return 1;
1
function minScale(val:Number) :Number {
return 1;
}
function maxScale(val:Number) :Number {
return 12;
}
function startDegree(val:Number) {
return 3 * val;
}
for(var i:Number = 0; i<total; i++) {
var noo:MovieClip = root.attachMovie("ball", "ball"
-t i, i)
var offset:Number = Math.abs((total / 2) - i);
noo. y = Stage.height / 2;
noo. x = (Stage.width - twidth) / 2 + hsp * i;
noo.baseY = Stage.height / 2;
noo. xscale = noo._yscale = minScale();
noo.inc = inc(offset);
noo.colinc = colinc(offset);
noo.col = new Color(noo);
noo.brmin = brmin;
noo.brmax = brmax;
noo.degree = noo.coldegree = startDegree(offset);
noo.brvariation = noo.brmax - noo.brmin;
noo.yMag = yMag(offset);
noo.minScale = minScale(offset);
noo.maxScale = maxScale(offset);
noo.variation = noo.maxScale - noo.minScale;
noo.onEnterFrame = oscillate;



function oscillate(Void):Void {
this.degree += this.inc;
var value:Number = Math.sin(this.degree * Math.PI/180);
this. xscale = this. yscale = this.minScale + (this.variation/2)
w + (this.variation/2) * value;
this.coldegree += this.colinc;
var value2:Number = Math.sin(this.coldegree * Math.PI/180);
var brightness:Number = this.brmin + (this.brvariation/2) + (this.brvariation/2) * value2;
setBrightness(this.col, brightness);
this._y = this.baseY + value2 * this.yMag;

Najwazniejsze zmienne i funkcje

hsp — odstep pomigdzy obiektami na osi x,

total — catkowita liczba obiektow,

twidth — catkowita szeroko$¢ tancucha obiektow,

brmin — minimalna jasnosc,

brmax — maksymalna jasnos$c,

inc — szybko$¢ zmian wielko$ci,

colinc — szybko$¢ zmian jasnosci,

yMag — dynamika oscylacji w pionie,

minScale — minimalna wielko$¢ obiektu,

maxScale — maksymalna wielko$¢ obiektu,

variation — roznica pomiedzy wartoSciami parametrow minScale i maxScale,
brvariation — roznica pomigdzy wartoSciami parametrow brmin i brmax,
startDegree — kat poczatkowy dla kazdego obiektu,

offset — odlegto$¢ od punktu odniesienia ($rodka sceny),

noo — nazwa biezacego obiekiu,

degree i coldegree — liczniki,

value — sinus kata wyrazonego parametrem degree,

value2 — sinus kata wyrazonego parametrem coldegree.

Zwr0¢ uwage, ze niektore z wymienionych funkcji przyjmujg argument o nazwie val, kiéry okresla odlegto$¢ kazdego obiektu od
Srodka sceny. Poniewaz w przypadku tego projekiu argumentem tym jest zawsze zmienna offset, wartosci te mozesz traktowac jako
tozsame.

W tej wersji projekiu niepotrzebna okazata sie funkcja onEnterFrame, gdyZ parametry poszczegdlnych klipow definiowane s3 na
samym poczatku dziatania programu, a potem animacja niejako ,dzieje sig sama”. Wystarczy rozmiesci¢ poszczegdlne klipy przy
uzyciu petli i powigza¢ uchwyt zdarzenia onEnterFrame kazdego z nich z funkcjg oscillate. W funkcji tej nastepuje cykliczne zwiekszenie
wartosci dwoch zmiennych — licznikdw — degree i coldegree. Liczniki te stanowig argumenty funkcji sinus, ktéra wykorzystana zostata
do obliczenia jasnosci i wielkosci poszczegdlnych obiektow.

15



inLine2

Po wprowadzeniu nastepujacych zmian odstepy pomiedzy obiektami
ulegng zmniejszeniu, dzieki czemu tancuch obiektow bedzie sprawiat bar-
dziej jednolite, spdjne wrazenie.

var hsp:Number = 3;

function inc(val:Number) :Number {
return 10;

1

function colinc(val:Number) :Number {
return 40;

}

function minScale(val:Number) :Number {
return 10;

}

function maxScale(val:Number) :Number {
return 24;

}

inLine3
W tym wariancie tancuch obiektdw jest nieco grubszy i bardziej sprezysty;
nieco silniej zostat tez zaakcentowany efekt fali.

function yMag(val:Number) :Number {
return 3;

}

function minScale(val:Number) :Number {
return 20;

}

function maxScale(val:Number) :Number {
return 30;

}

function startDegree(val:Number) {
return 9 * val;

}

inLine4

W tej wersji skorygowatem sposdb obliczania warto$ci funkcji inc, aby
uzyskac bardziej dynamiczny, pulsujacy efekt, a jednoczesnie zmniejszy-
tem ,sprezystos¢” tancucha.

function inc(val:Number) :Number {
return 3 * val;

}

function yMag(val:Number) :Number {
return 0;

1

function startDegree(val:Number) {
return 5 * val;

}

inLined

Tym razem zmodyfikowatem sposob obliczania wielu réznych wartosci, w tym
rowniez definicje funkcji startDegree, dzieki czemu poszczegdlne obiekty
sg bardziej rozproszone i przestajg sprawiac wrazenie jednolitej konstrukcji.

function inc(val:Number) :Number {
return 10 * val;

1
function yMag(val:Number) :Number {
return 3 * val;

}
function minScale(val:Number) :Number {
return 10;

}
function maxScale(val:Number) :Number {
return 20;

1
function startDegree(val:Number) {
return 35 * val;

}

inLine6

W tej wersji, dzieki catkowitej zmianie sposobu obliczania wartosci zwra-
canej przez funkcje startDegree i yMag (zastosowafem dzielenie za-
miast mnozenia), uzyskatem efekt o zupetnie odmiennym charakterze.

var hsp:Number = 4;

var total:Number = 50;

function yMag(val:Number) :Number {
return 30 / (val / 3);

1

function startDegree(val:Number) {
return 35 / val;

}

inLine7
| ponownie prosty tancuch obiektéw, tym razem jednak w postaci szybko
pulsujacej fali.

function yMag(val:Number) :Number {
return 0;

}

function maxScale(val:Number) :Number {
return 30 + 10 / (val / 3);

1

function startDegree(val:Number) {
return val;

}

Podobnie jak w przypadku poprzedniego projekiu, wystarczy zmiana
wybranych parametrow lub sposobu obliczania wartoSci zwracanych przez
niektore funkcije, by catkowicie zmieni¢ charakter otrzymanego efekiu.
Pomijajac opisane warianty, projekt ten mozna przeksztatcic na szereg
rozmaitych sposobdw: na przykfad przenies$¢ punkt odniesienia stuzacy do
obliczania pofozenia kazdego z obiektow ze $rodka na lewa strong sceny
i uzalezni¢ od niego dynamike oscylacji obiektow.

DOO00000000000000000000000000 000000 -
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jamie macdonald inLine (w jednej linii)
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rightToLeft (prawy do lewego)
Efekt ten polega na utworzeniu pewnej liczby kétek wirujacych wokot punk-
tu, ktory przemieszcza sie od prawej do lewej strony ekranu, nieznacznie
oscylujac przy tym w gore i w dot. Pionowa sktadowa ruchu tego punktu
obliczona zostanie w sposob analogiczny jak w przypadku poprzedniego
efektu: na podstawie sinusa parametru, ktérego warto$¢ bedzie cyklicznie
zwigkszana. W celu uzyskania wrazenia ruchu wirowego trzeba bedzie uzy¢
funkeji sinus i cosinus w nieco inny sposab. Otoz dla dowolnego okregu
mozna wyliczy¢ wspotrzedne x oraz y dowolnego punkiu lezacego na jego
obwodzie, jesli tylko znany jest promien tego okregu i kat, pod jakim punkt
ten jest potozony wzgledem jego Srodka. Wspétrzedne te mozna obliczy¢
na podstawie wiasciwosci trojkata prostokatnego, ktérego wierzchotki wy-
znaczone sg przez Srodek okregu oraz szukany punkt, znajdujacy sie na
jego obwodzie (patrz rysunek).

Przetozone na jezyk Flasha wzory umozliwiajace obliczenie wspot-
rzednych punktu wygladaja nastepujgco:

radius * Math.cos(degrees*Math.PI/180)
radius * Math.sin(degrees*Math.PI/180)

xposition =
yposition =

Teraz mozna juz przystapi¢ do programowania. Oto kod, ktdry nalezy
umiescic¢ w pierwszej klatce gtownej listwy czasowej projektu:

var frequency:Number = 30;

var colMin:Number = 0;

var colMax:Number = 50; .

var colVariance:Number = colMax - colMin; VRl
return

function leftRightSpeed(Void) :Number {
return -2;

}
function maxScale(Void) :Number {
return 120;

:Number =
epth:
erFrame =

sinus (kat) = a/c
a = sinus (kat) * ¢
cosinus (kat) =b/c
b = cosinus (kat) * ¢

przyprostokatna przeciwlegta
do danego kata (a)

przyprostokatna przylegta
do danego kata (b)

W celu znalezienia wspotrzednych punktu

na obwodzie okregu mozna wykorzystac
wiasciwosci trojkata prostokatnego.

Dla przyktadowego okregu pokazanego na
rysunku warto$ci wspofrzednych x i y punktu
wskazanego na obwodzie nalezy obliczy¢

W nastepujacy sposéb:

wspoirzedna x = cosinus (40) * 100 = 76

wspoirzedna y = sinus (40) * 100 = 64

function nooCol(val) :Number {

30;
colMin + colVariance * 0.5 + (0.5 *

w colVariance) * Math.sin(val * Math.PI / 180);

0;
Number = 0;
function(Void):Void {

}
function minScale(Void) :Number { f+’( > f ) {
return 60; ’ reaeney
) Genth
) ) . . depth++;
function leftRightRadius(Void):Number { var noo = attachMovie("ball", "bafl

return 150;

1
function €imclingSpeed(Void) :Number { noo.
noo.
return 5;
} noo.
function circleStartPoint(Void):Number { %o
var
return 0;
) . . noo.
function upDownRange (Void) :Number {
noo.
return 10;
noo.
i noo
function yFreqInc(Void) :Number {
noo.
return 12;
noo
}
noo
noo
noo.

w + depth, depth);

.degree =

.yFreq = 0;
.yFreqlnc =
.leftRightSpeed = leftRightSpeed();

_y = Stage.height / 2;
fulcrumX = noo._x = Stage.wi
maxScale = maxScale();
minScale = minScale();
col:Color = new Color(noo);

setBrightness(col, nooCol(depth));

noo.maxScale - noo.minScale;
acrossRadius = leftRightRadius();
upDownRange = upDownRange();
circleStartPoint();

degreelnc = circlingSpeed();

variance =

yFreqInc();

onEnterFrame = shootMeAcross;




function shootMeAcross(Void):Void {
this.fulcrumX += this.leftRightSpeed;
this.degree += this.degreelnc;
this. x = this.fulcrumX+Math.cos(this.degree * Math.PI / 180) * this.acrossRadius;
this. xscale = this. yscale = this.minScale+(this.variance * 0.5) + (this.variance * 0.5)
w * Math.sin(this.degree * Math.PI / 180);
this.yFreq += this.yFreqlnc;
this. y = Stage.height / 2 + this.upDownRange * Math.sin(this.yFreq * Math.PI / 18
this.swapDepths (Math.floor(this. xscale));
if (this._x < -40) {

this.removeMovieClip();

}

}

Najwazniejsze zmienne i funkcje

frequency — czestotliwoS¢ tworzenia nowych obiektow,

colMin — minimalna jasno$c obiektu,

colMax — maksymalna jasnos¢ obiektu,

colVariance — zrznicowanie jasnosci,

leftRightSpeed — Szybkos$¢, z jaka przemieszczaja sie obiekty w poprzek ekranu,
maxScale — maksymalna wielkoS¢ obiektu,

minScale — minimalna wielko$¢ obiektu,

TeftRightRadius — promien okregu, po kidrym poruszajg sie obiekty,
circlingSpeed — szybkos¢, z jakg obiekt porusza sie po okregu,
circleStartPoint — punkt poczatkowy, w ktorym obiekt rozpoczyna ruch po okregu,
upDownRange — zasieg oscylacji w kierunku pionowym,

yFreqInc — szybko$¢ oscylacji w kierunku pionowym,

nooCol —jasno$¢ poszczegolnych obiektow; zwigkszenie wartosci parametru val spowoduje przyspieszenie oscylacji kolorg
noo — nazwa biezacego obiekiu,

fulcrumX — punkt, wokot ktorego obracajg sie obiekty; zmiana potozenia tego punktu powoduje pr.

(obamaj op Amead) yao1ybia pleuopoew aiwe|

igcie catego wiru

WigkszoS¢ obliczen odbywa sie w funkcji shootMeAcross, kiéra powigzana jest z uchwyte
funkeji rozpoczyna sie od przesunigcia punktu, wokot ktérego orbituje klip, po czym nastepuje
wiada za uzyskanie ruchu wirowego. Zwigkszana jest rowniez warto$¢ parametru yfreq, od ktérego uzaleznione jest pofozenie obiektu w. m oS y.
Wspétrzedna x obiektu obliczana jest na podstawie cosinusa wartosci par‘u degree, za$ wielko$¢ tego obiektu — na podstawie sinusa tego samego
parametru (zmiana wielkoSci obiektu zastepuje uzycie parametru y i ma imitowac efekt jego przyblizania sie i oddalania od ekranu, za$ samo kotko
— bedac obiektem dwuwymiarowym — zwrocone jest caty czas t sama strong do ogladajacego). Po wykonaniu tych obliczen na podstawie parametru
yfreq ustalana jest warto$¢ wspotrzednej y, ktéra decyduje o sposobie oscylacji obiektu w gore i w dot. Ostatni fragment funkcji shootMeAcross powoduije
usunigcie Klipu, ktory znalazt sie poza lewg krawedzig ekranu.
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rightToLeft2

Dzieki duzej zmianie wartosci parametru upDownRange W tej wersji efektu
zasieg pionowych oscylacji obiektow zostaf znacznie zwigkszony. Zmiana
ta miata na celu uzyskanie jeszcze lepszego ztudzenia trojwymiarowej
przestrzeni, w ktorej poruszajg sie obiekty.

function TeftRightRadius(Void) :Number {

return 50;

}

function circlingSpeed(Void) :Number {
return 10;

}

function upDownRange(Void) :Number {
return 70;

}

function yFreqInc(Void) :Number {
return 4;

}

rightToLeft4

W tym wariancie zmodyfikowatem sposob skalowania oraz warto$¢
zwracang przez funkcje upDownRange, by obiekty utozyty sie w bardziej
jednolity, niemal ptaski fancuch, poprzerywany tu i éwdzie niewielkimi
szczelinami.

var frequency:Number = 4;
function minScale(Void) :Number {

return 0;

1

function TeftRightRadius(Void) :Number {
return 30;

1

function upDownRange(Void) :Number {
return 20;

}

function yFreqInc(Void):Number {
return 1;

1

rightToLeft3

W tej wersji zwiekszytem liczbg obiektow, ktore wydaja sie teraz ptynac
nieprzerwanym strumieniem. Nieznacznie zmodyfikowatem tez Sciezke,
po ktdrej sie poruszajg.

var frequency:Number = 3;

function leftRightSpeed(Void) :Number {
return -3;

}

function maxScale(Void) :Number {

return 180;

}

function TeftRightRadius(Void) :Number {
return 60;

}

function circlingSpeed(Void) :Number {
return 8;

}

rightToLefts

W tym przypadku zmienitem wartoSci zwracane przez funkcje upDown-
Range oraz yFreqlInc, aby wplyna¢ na trajektorig ruchu obiektow: tym
razem poruszaja sie one po petli przypominajacej 6semke.

var colMax:Number = 100;

function maxScale(Void) :Number {
return 60;

1

function upDownRange(Void) :Number {
return 60;

}

function yFreqInc(Void):Number {
return 10;

}




rightToLeft6
| jeszcze inny wariant petli.

var colMax:Number = 20;

function leftRightRadius(Void) :Number {
return 50;

}

function upDownRange(Void) :Number {
return 120;

}

function yFreqInc(Void):Number {
return 5;

}

rightToLeft7
W tej wersji znacznie zmniejszytem warto$¢ zwracang przez funkcje up-
DownRange i poszerzytem petle, po ktorej poruszajg sie obiekty, by po-
prawic gtebie i plastyczno$c¢ animacji.

var frequency:Number = 1;

function TeftRightSpeed(Void) :Number f{
return -4;

}

function maxScale(Void) :Number {
return 40;

}

function leftRightRadius(Void) :Number {
return 80;

}

function circlingSpeed(Void) :Number {
return 5;

}

function upDownRange(Void) :Number {
return 19;

}

rightToLeft8

Nieznaczna modyfikacja kodu zrédtowego pozwolita na ujednolicenie
trajektorii ruchu wszystkich obiektow; teraz uktadajg sie one w wijacego
Sie weza.

var frequency:Number = 2;
function TeftRightSpeed(Void) :Number {

return -3;

1

function maxScale(Void) :Number {
return 90;

1

function circlingSpeed(Void) :Number f{
return 3;

1

function yFreqInc(Void):Number {
return 10;

1

rightToLeft9
W ostatniej wersji efektu postanowitem dodac troche elementéw loso-
wych, ktore nadajg catosci nieco chaotyczny wyglad.

var frequency:Number = 3;

function TeftRightSpeed(Void) :Number {
return -2 - Math.random();

}

function maxScale(Void) :Number {
return 120;

}

function upDownRange(Void) :Number {
return Math.random() * 50;

}

Opisany efekt mozna modyfikowac na wiele roznych sposobow
— wystarczy jedynie poeksperymentowac z wartoSciami poszczegolnych
parametrow. Mozna na przykfad zmienia¢ szybko$¢ ,wirowania” i szyb-
koS¢ przemieszczania sie obiektow w poprzek ekranu, uzyskujac w ten
Sposob rozmaite spirale i petle. Warto tez wyprobowac mozliwosci, jakie
daje zmiana ksztattu poruszajacych sie obiektow.



22

¥ E R R
0 kt poleg icznej z loru i jas| iektow-ko var ro er = 0;

var column:Number = 0;

tek, utozonych w postaci siatki. Stosujgc zmiany oparte na wartosciach
unkcu sinus i przypisujac rozne katy poczatkowe sq3|adu1acym obiektom,
takiej moz wotaé efekt ommajacy Roznice po-
artosmam dla sa&aﬁ.h obiektd na obhczac
W Sposob, lecz niezaleznie od ktory z nich zostanie uzyty
warto poczyni¢ jedno istotne zatozenie: podzieli¢ caty uzyteczny zakres
argumentow funkcji sinus — czyli 360 stopni — przez liczbe obiektow
w siatce. Przypuscmy, ze siatka sktada sie z dziesigciu kotek; wowczas
naleﬂoby przypisac im nastepujace katy poczatkowe: 36, 72, 108, 144,
180, 216, 252, 288 oraz 324 stopnie. Przy takim zatozeniu poczatkowa
wartos$¢ funkeji sinus dla kazdego obiektu bedzie nieco inna, lecz roznice
pomiedzy tymi wartoSciami podczas animacji catego uktadu (gdy sinus
dla kazdego obiektu bedzie wahat sie pomiedzy 1 a —1) bedg state. Takie
rozwiazanie stanowi klucz do uzyskania efektu fali, ktora rozpoczynac sie
bedzie w prawym dolnym rogu siatki i stopniowo, rzad po rzedzie prze-
mieszczac sie bedzie w gore. Jesli zmodyfikujesz sposdb obliczania katow
poczatkowych tak, by obejmowaty potowe uzytecznego zakresu argumen-
tow funkcji sinus — czyli od 0 do 180 stopni — to zgodnie z intuicjg uzy-
skany efekt bedzie odzwierciedlat jedynie potowe okresu funkcji sinus.
Podobnie jak w przypadku poprzednich projektow, caty podany kod
nalezy umiesci¢ w pierwszej klatce gtownej listwy czasowej przygotowa-
nego wczesniej ,szablonu”.

var across:Number = 10;

var down:Number = 10;

var total:Number = across*down;

var hsp:Number = 20;

var vsp:Number = 20;

var degInc:Number = 360 / total;

var numberOfOscillations:Number = 1;

var bx:Number = (Stage.width - hsp * across) / 2;
var by:Number = (Stage.height - vsp * down) / 2;

function increment (offset) :Number {
return 30;

1

function minScale(Void) :Number {
return 3;

1

function maxScale(Void) :Number {
return 54;

}

function minBrt(Void) :Number {
return 0;

}

function maxBrt(Void) :Number {
return 50;

}

for (i=0; i<total; i++) {

}

var ovieClip tachMovie 11", "cig
var e <1 tojigtactioviglIT”. cinglgg

noo._x = bx + column * hsp;
noo._y = by + row * vsp;
noo.col = new Color(noo);
var offset:Number = Math.abs(total / 2 - i);
noo.myInc = increment(offset);
noo.minScale = minScale();
noo.maxScale = maxScale();
noo.variance = noo.maxScale - noo.minScale;
noo.minBrt = minBrt();
noo.maxBrt = maxBrt();
noo.colVariance = noo.maxBrt - noo.minBrt;
noo.onEnterfFrame = undulate;
noo.degree = i * degInc * numberOfOscillations;
column++;
if (column == across) {
column = 03
rowt++;

function undulate(Void):Void {

this.degree += this.myInc;

var sinVal:Number = Math.sin(this.degree *

w Math.PI/180);

this._xscale = this._yscale = this.minScale +

w (this.variance * 0.5) + (this.variance * 0.5)
w * sinVal;

var brightness:Number =
w (0.5 * this.colVariance) + (0
w colVariance) * sinVal;
setBrightness(this.col, brightness);

this.minBrt +
.5 * this.



Najwazniejsze zmienne i funkcje

across — liczba kolumn,

down — liczba rzedow,

total — catkowita liczba obiektow,

hsp — odstgpy w poziomie,

vsp — odstepy w pionie,

degInc — liczba stopni przypadajgca na kazdy obiekt, obliczona na podstawie catko-
witej liczby obiektow potrzebnej do wyswietlenia pefnej fali,

number0fOscillations — jaka cze$¢ fali ma by¢ jednoczesnie wySwietlona na ekranie,
bx — poczatkowe potozenie wzgledem osi X,

by — poczatkowe potozenie wzgledem osi y,

increment — szybko$¢ przemieszczania sig fali; do funkciji tej mozna przekaza¢ ar-
gument offset, odzwierciedlajgcy odlegto$¢ danego obiektu od wybranego punktu
odniesienia siatki (poczatkowo mozliwoSc ta nie jest wykorzystana, lecz zostanie zaim-
plementowana w kolejnych wariantach projektu),

minScale — minimalna wielko$¢ obiektow,

maxScale — maksymalna wielko$¢ obiektow,

minBrt — minimalna jasnos$¢ obiektow,

maxBrt — maksymalna jasnosc obiektow,

column i row — biezaca kolumna i wiersz siatki.

Siatka generowana jest przy uzyciu zwyktej petli for, a nastgpnie cyklicznie aktu-
alizowana za pomocg funkcji undulate, w ktorej zawartem wieksza czeS¢ wszystkich
niezbednych obliczen. Funkcja ta jest stosunkowo prosta: jej dziatanie, podobnie jak
w poprzednich projektach, polega na zwiekszaniu warto$ci parametru degree i zmianie
wielkosci oraz jasnosci poszczegolnych klipow w oparciu o te warto$c.

.
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sinGrid02
Ta prosta zmiana umozliwia uzyskanie pulsujacych, dynamicznych fal.

var numberOfOscillations:Number = 12;

sinGrid03
Dalsze zwigkszanie wartoSci parametru numberOfOscillations pozwala zmieni¢
Sposob pulsowania: fale rozchodza sie pionowo.

var numberOfOscillations:Number = 21;

(6]

sinGrid04
Zmniejszenie warto$ci wspomnianego parametru ponizej 1 sprawia, ze w siatce pojawia
sie pojedynczy, poziomy impuls, biegnacy od dofu do gdry.

var number0fOscillations:Number = 0.5;

sinGrid05
Wigczenie elementu losowego do sposobu obliczania warto$ci zwracanej przez funkcje increment Sprawia, ze efekt rozpoczyna sie wprawdzie od
pojedynczego impulsu, lecz zaraz potem przeradza si¢ w niekontrolowany chaos.

function increment (offset:Number) :Number {
return 10 * Math.floor(5 * Math.random());
}

sinGrid06

Ponownie zmienitem tre$¢ funkcji increment. Tym razem chciatem uzyska¢ ptynng zmiany kierunku rozchodzenia sig impulsow, uzywajac zmiennej offset.

function increment (offset:Number) :Number {
return 4 + offset;

}

(expels eaklnje)) puguIS plRUOPILW BILUE]
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sinGrid07
W tym przypadku nadatem siatce ksztatt pionowego, wydtuzonego pro-
stokata.

var across:Number = 7;

var down:Number = 14;

var number0fOscillations:Number = 100;

function increment (offset:Number) :Number {
return 14 + offset / 20;

1

sinGrid08

W tej wersji postanowitem po raz kolejny zmieni¢ ksztaft siatki — tym
razem jest ona bardzo wysoka i waska. Parametry rozchodzenia sie fali
pozostaty niezmienione.

var across:Number = 5;
var down:Number = 25;

return 60;

1
function maxBrt(Void) :Number {
return 100;

}

sinGrid10

Zmniejszenie odstepéw pomiedzy obiektami i jednoczesne powiekszenie
rozmiarw samych obiektow sprawito, ze przestaty one wygladac jak od-
dzielne elementy siatki, lecz raczej jak bardziej ztozone struktury, ktdre
rytmicznie pulsujac, zmieniajg zarowno swoj ksztatt, jak i kolor.

var hsp:Number = 7;

var vsp:Number = 7;

var number0fOscillations:Number =

function minScale(Void) :Number {
return 45;

}

function maxScale(Void) :Number {
return 130;

}
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[7] 8]
sinGrid09

Postanowitem przywroci¢ kwadratowy ksztatt siatki, tym razem jednak
zmienitem sposdb zmiany jasno$ci obiektow.

var across:Number = 10;

var down:Number = 10;

var numberOfOscillations:Number = 3;

function minScale(Void) :Number {
return 15;

}

function maxScale(Void) :Number {

9 [10]

Eksperymentujac z tym efektem, mozesz sprobowaé na przykfad wyko-
rzysta¢ warto$¢ parametru of fset w taki sposab, by szybko$¢ oscylacii
wynikata z odlegto$ci poszczegdlnych obiektow od wybranego punktu od-
niesienia: od $rodka siatki, od ktérego$ z jej naroznikow itp. Zmiana warto-
$ci parametru number0fOscillations umozliwia uzyskanie rozmaitych
odmian falowania i pulsowania. Warto zauwazy¢, ze kierunek rozchodzenia
sie fali w dowolnym z uzyskanych efektéw mozna odwrécic, odejmujac
przyrost kata dla kazdego obiektu od 360 (gdyz wartoS¢ otrzymana dla
kata 320 stopni bedzie przeciwna niz dla kata wynoszacego 40 stopni).



