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SWiSHmax to najnowsza wersja rozbudowanego programu do tworzenia animacji we
Flashu. W$rdd nowych funkcji warto zwréci¢ uwage na ponad 200 gotowych efektdw,
ktére mozna dodac do wtasnych projektéw, jezyk programowania SWiSHscript,
umozliwiajacy petng interakcje z uzytkownikiem, bardziej intuicyjne i wygodne narzedzia
do pracy nad grupami obiektéw, a takze prowadnice i pozycjonowanie, pozwalajace
niezwykle precyzyjnie rozmieszczac elementy. Dzieki ogromnym mozliwosciom tej
aplikacji jedynym ograniczeniem przy tworzeniu efektownych animacji bedzie Twoja
wiedza.

Ksiazka "SWiSHmax. Cwiczenia" pomoze Ci szybko rozpoczaé przygode z animacjami
we Flashu. Wykonujac proste éwiczenia, poznasz interfejs i funkcje programu SWiSHmax.
Nauczysz sie pracowac nad grafika, a takze dodawac tekst. Dowiesz sig, jak przygotowywac
animacje na podstawie utworzonych obrazow, stosowac atrakcyjne efekty oraz uzywaé
przyciskow do interakcji z uzytkownikami. Zobaczysz takze, jak doda¢ do animacji
Sciezke dzwiekowa oraz jak zapisac i opublikowac gotowy projekt.

* Korzystanie z interfejsu
* Przygotowywanie grafiki
* Dodawanie tekstu
* Stosowanie r6znych typoéw animacii
¢ Maskowanie elementow obrazu
* Korzystanie z wbudowanych efektow
e Zarzadzanie interakcja z uzytkownikami
¢ Dodawanie dzwieku
e Zapisywanie i publikowanie projektéw
Tworzenie animacji we Flashu jest latwiejsze, niz myslisz
— przekonaj sig o tym juz dzis
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Animacja

kreskéwki — tworzenie ich byto bardzo pracochlonne, wy-

magato wykonania bardzo wielu podobnych do siebie ry-
sunkéw, ktére nastepnie byly szybko, kolejno po sobie wyswietlane,
co dawalo pewne zludzenie ruchu. Z nastaniem ery komputeréow
stopniowo pojawialo sie coraz wiecej programéw do tworzenia ani-
macji — poczawszy od animowanych plikéw graficznych gif, na gra-
fice w pelni tréjwymiarowej skonczywszy. Dynamiczny rozwdj inter-
netu spowodowal, Zze animowane filmy stopniowo zawitaly na stronach
sieci. Dzi§ podstawowym elementem nowoczesnych, interaktywnych
stron internetowych sg animacje flash (czesto strony w calosci sg
wykonane w tej technologii). Wykonanie ¢wiczen zawartych w tym
rozdziale pozwoli ci opanowa¢é sztuke tworzenia wlasnych projek-
téow filméw flash przy uzyciu §rodowiska programu SWiSHmax,
a wyniki swoich prac z tatwoécig bedziesz méglt pézniej opublikowaé
w internecie.

i Pierwszymi animacjami byly filmy rysunkowe — popularne

Typy animacji

W programie SWiSHmax animowane filmy mozemy tworzy¢ za po-
mocg kilku metod. Mogg to by¢ to po prostu zmieniajace sie w pew-
nych odstegpach czasu obrazy, tak jak ma to miejsce w przypadku
kreskéwek, mozesz okresli¢ sciezke ruchu dla obiektu albo po prostu
skorzysta¢ z zaimplementowanych w programie, gotowych efektéw.
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Dobér metody animowania zalezy od oczekiwanego efektu, a dzigki
ponizszym ¢wiczeniom nauczysz sig, w jaki sposéb stosowac i Igczyé
r6zne typy animacji, w zaleznosci od celu, jaki sobie wytyczysz.

Klatka po klatce

CWICIENIE

m Pierwsza animacja

Wykonaj ponizsze czynnosci w celu stworzenia prostej animacji.

1. Narysuj na $§rodku sceny gwiazde, nadaj jej dowolny kolor.

2. Popatrz na listwe czasowa. Kazdy obiekt, ktéry stworzysz,
otrzymuje na niej swojg warstwe (pierwsza warstwa jest
zawsze warstwa sceny). Program automatycznie nadaje nazwe
kazdej stworzonej figurze — warstwa gwiazdy nosi nazwe Star
(rysunek 4.1).

Rysunek 4.1.
Vlg/ alqd listwy Warstwa sceny
czasowej x =
. [gebcdEect ¥ |
po narysowaniu ] a1 DML
gwiazdy [ Dol Otiext ] R 0
&

i; 1¢¢ Shrink :] £

= Warstwa narysowanej gwiazdy

3. Kliknij prawym przyciskiem myszy pierwszg klatke warstwy
Star i z podrecznego menu wybierz pozycje Insert Keyframe
(Wstaw klatke kluczowa), tak jak pokazano na rysunku 4.2.

Insert Frame(s)
Delete Frame(s)
Insert Second
Delete Second

Rysunek 4.2.
Wstawianie
klatki kluczowej

ﬁ Scene_1
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% Klatki kluczowe to takie, w ktérych zachodzi jakas zmiana w animacji,

pozostate klatki po prostu wypetniaja czas miedzy nimi. Klatke kluczowa
na listwie czasowej mozesz rozpoznac po tym, ze znajduje sie w niej
czarna kropka. Istniejg skréty klawiaturowe pozwalajace na szybkie
wstawianie i usuwanie klatek. Aby wstawi¢ klatke kluczowa, wystarczy
zaznaczy¢ zadane ujecie i weisnac klawisz F6 z klawiatury. Do umieszczania
pustych klatek stuzy klawisz F5. W celu usuniecia dowolnej klatki nalezy
skorzysta¢ z kombinacji Shift+F5.

4. Dodaj trzy kolejne klatki kluczowe, teraz listwa czasowa bedzie
wygladatla tak, jak na rysunku 4.3.

Rysunek 4.3. icene_

Dodawanie
klatek
kluczowych

ﬁ Scene_1

5. Wybierz klatke numer dwa na listwie czasowej i zaznacz gwiazde,
ktéra narysowales$ na scenie. Prawym przyciskiem myszy kliknij
gwiazde i z podrecznego menu wybierz polecenie Transform/
Rotate 90, co spowoduje obrét gwiazdy w tej klatce o 90 stopni
(rysunek 4.4).

Rysunek 4.4. e order N
ObI' ot ngaZdy TransFarm Rotate 90
0 90 stopni Align Rokate 180

Raokate 270
Properties

Flip Harizontal
Flip wertical

Reset

6. Zaznacz kolejno klatke trzecia oraz czwartg i réwniez dokonaj
ich obrotu o 90 stopni.

7. Ukonczyle$ wtasnie prace nad swojg pierwszg animacja ,klatka
po klatce”. Przetestuj jej dzialanie, w tym celu wybierz polecenie
Control/Play Movie z gérnego menu.

=
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CWICZENIE

m Animacja ruchu postaci

Aby stworzy¢ animacjg ruchu postaci, wykonaj ponizsze zadania.

1. Cel tego ¢wiczenia to zrobienie prostej animacji ruchu postaci.
Przy uzyciu narzedzi rysunkowych, ktére poznales wczesniej,
stworz elementy skladowe postaci (rysunek 4.5).

o 44 LL

GLOWA TULOW RECE NOGI

Rysunek 4.5. Obiekty wchodzqce w sklad ciala animowanej postaci

2. Wykorzystaj narysowane obiekty do utozenia takiej postaci, jak
pokazano na rysunku 4.6. Jezeli nie pamietasz, w jaki spos6b
ustawia sig kolejnos¢ obiektéw na scenie, wré¢ do rozdziatu 2.,
do miejsca, gdzie bylo to wyjasnianie. Na razie na listwie
czasowej projektu znajdujg sie jedynie warstwy odpowiadajgce
elementom wchodzgcym w sklad ciala naszego bohatera.

Rysunek 4.6.
Gotowa postac
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3. Zaznacz calg postaé i wcisnij klawisz F6. Sp6jrz na listwe
czasowa, pierwsze ujecia kazdej z warstw staly sie klatkami
kluczowymi. Animacja ruchu naszego bohatera bedzie sie
skladata z czterech klatek, sprawmy wigc, aby réwniez kolejne
trzy ujecia staty sie kluczowymi. Kliknij lewym przyciskiem
myszy drugg klatke listwy czasowej w miejscu, gdzie znajduje
sie glowica wskazujaca aktualnie wyswietlany kadr, i wcisnij
klawisz F6 z klawiatury (rysunek 4.7).

Rysunek 4.7.
Wstawianie el Kliknij tutaj i wcisnij
nastepnej klawisz F6 z klawiatury
klatki kluczowej
dla wszystkich
warstw

-
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a
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4. Wstaw klatki kluczowe réwniez w trzecim i czwartym kadrze
dla wszystkich warstw. Po tych zabiegach listwa czasowa
powinna wygladac tak, jak przedstawiono na rysunku 4.8.

Rysunek 4.8.
Wyglqd listwy
czasowej

po wstawieniu
wszystkich
potrzebnych ujec¢
kluczowych

5. Przesuwaj teraz kolejno glowice wskazujaca aktualnie
wys$wietlany kadr, aby dokonaé¢ w kazdym z uje¢ pewnych zmian
w ustawieniu ciata postaci, tak by osiggna¢ efekt poruszania sie
bohatera filmu (rysunek 4.9).

6. Przetestuj swdj projekt za pomoca polecenia Control/Play Movie.
Jezeli ruch postaci nie odpowiada jeszcze w pelni twoim
oczekiwaniom, nanie$ niezbedne poprawki.
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Rysunek 4.9. Etapy ruchu postaci w kolejnych kadrach

% Narzedzia stuzace do kontroli odtwarzania animacji, znajdujace sie
w gérnym menu Control, zdublowane sg w panelu Control Toolbar
(rysunek 4.10).

Odtwarzaj zawartose Poprzednie ujecie
listwy czasowej
Odtwarzaj animacje
Stop

Ostatnie ujecie

‘ |— Nastepne ujecie

Vifyswietl ujecie

Odtwarzaj efekt
Pierwsze ujecie

B

Rysunek 4.10. Narzedzia panelu Control Toolbar
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Sciezka ruchu

CWICIENIE

BEERN Animacio ruchu obiekty wazdtu linii prostej

Stwérz animacje ruchu obiektu wzdtuz linii proste;.

1. Przy uzyciu narzedzi rysunkowych stwérz obiekt, ktérego ruch
bedziemy animowa¢. Narysuj posta¢ przypominajgca rybke.
Spraw, aby wszystkie czesci ciata narysowanego bohatera byty
zgrupowane. W tym celu zaznacz calg rybke i wybierz polecenie
Modify/Grouping/Group as Group z gérnego menu (rysunek 4.11).

Rysunek 4.11.
Zgrupowane
obiekty
wchodzqce

w skiad rybki

ﬁ Scene_1

Lapout: Scene_1 | Script
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2. Zmien kolor sceny na jasnoniebieski (przypominajacy wode).
W tym celu wybierz zaktadke Movie z okna palet znajdujacych
sie z prawej strony ekranu i wskaz odpowiednig barwe za pomocg
menu Background Color (rysunek 4.12).

3. Ustaw bohatera filmu w poblizu lewej gérnej czesci sceny.
Z przybornika wybierz narzedzie Motion Path 2 (Sciezka ruchu),
pozwala ono okresli¢ sposéb, w jaki bedzie poruszat sie obiekt.
Zwro6¢ uwage na nowa pozycje, ktora pojawita sie w przyborniku,
w sekcji Options (rysunek 4.13).



94

SWiSHmax « Cwiczenia

Rysunek 4.12.
Zmiana
koloru sceny

Rysunek 4.13.
Narzedzie stuzqce
do wyznaczania
Sciezki ruchu

obiektu

Scene Tranzform Tint
Align Guides Export
Debug Mavie Cortent
Background Color: G

S E O

Fed  Green Blue  Hex
153|204 255 93CCFF

163 % |204 %255 % |99CCFF

[ Done]
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o= Narzedzie MOTION PATH
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Ustawienia parametru
3 narzedzia MOTION PATH

PIR/TIAME

% Narzedzie Motion Path zapewnia mozliwo$¢ wyboru szybkosci przesuwania

obiektu wzdtuz wyznaczonej sciezki. Stuzy do tego parametr Speed,
ktérego warto$¢ wyrazona jest w liczbie pikseli, o jakie przesuwany jest
obiekt w kazdej z klatek animacji. Im wieksza jest warto$¢ parametru Speed,
tym szybciej przebiega animacja (jest jednak mniej ptynna ze wzgledu
na duze przesuniecia w kazdym z uje¢), a im jest mniejsza, tym odtwarzanie
jest wolniejsze i bardziej ptynne.

4. Upewnij sie, ze wybranym narzedziem nadal jest Motion Path %,
a nastepnie ustaw szybko$§¢ przebiegu animacji na 10 pikseli
na klatke, wpisujgc te warto$¢ do pola Speed w sekcji Options

przybornika.

5. Wyznacz teraz $ciezke ruchu dla bohatera naszego filmu.
Kliknij lewym przyciskiem myszy w prawej dolnej czesci obszaru
sceny (rysunek 4.14).
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Rysunek 4.14. Wyznaczanie sciezki ruchu obiektu

6. Miedzy poczatkiem a konicem $ciezki ruchu pojawit sie ciag
niebieskich punktéw, z kazda klatka animacji obiekt przesuwa
sie wlasnie o odleglo$¢ jednego punktu.

7. Sprawdz, jak prezentuje sie gotowa animacja, korzystajac
z narzedzi dostepnych na pasku Control Toolbar.

8. Po zakonczeniu testowania popatrz na listwe czasowag filmu
— naniesiony zostal tam pasek oznaczajacy wprowadzenie
animacji ruchu (rysunek 4.15).

L Scene_1 |

"ﬁ Scene_1

Liczba klatek animaciji

Rysunek 4.15. Wyglqd listwy czasowej po dodaniu do projektu
animacji ruchu

CWICZENIE

m Wyznaczanie torv ruchu obiektu

Poznaj metode wyznaczania toru dla animowanego obiektu.

1. Cel tego ¢wiczenia to stworzenie animacji lotu rakiety, ktéra
po starcie zatoczy petle, a nastepnie uderzy i zniszczy bunkier.
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Przy uzyciu narzedzi rysunkowych stwérz niezbedne elementy
graficzne animacji (rysunek 4.16).

Starter rakiety Rakieta Bunkier

.
Poiiloie M A \.-

Rysunek 4.16. Elementy graficzne animacji

2. Kazdy z obiektéw, ktére narysowates, sktada sie kilku elementow
sktadowych, dlatego w celu utatwienia animowania zaznacz
kolejno kazdy z nich z osobna i zgrupuj, wybierajac polecenie
Modify/Grouping/Group as Group.

3. Rozmies¢ teraz wszystkie obiekty, tak jak pokazano
na rysunku 4.17.

4. Zaznacz rakiete i wybierz z przybornika narzedzie Motion
Path :32. W sekcji Options przybornika, w polu Speed wpisz
warto$¢ 10. Wyznaczymy teraz pierwszy odcinek lotu rakiety.
W tym celu kliknij lewym przyciskiem myszy w pewnej
odleglosci u gory od startera rakiety (rysunek 4.18 a). Nastepnie
wybierz z przybornika narzedzie Select &, a w sekcji Options
wskaz Rotate or skew #% . Dokonaj obrotu rakiety w taki sposéb,
aby byla ona dostosowana do trajektorii lotu (rysunek 4.18 b).
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Rysunek 4.17. Wyglqd ekranu po rozmieszczeniu elementoéw filmu

Rysunek 4.18. o e o

. N W
Tworzenie o '
Sciezki ruchu (a) A
i ustawianie & o e
kierunku lotu ’
rakiety (b)

v v

a) b)

5. Wybierz ponownie narzedzie Motion Path ‘g # i nanie$ kolejny
punkt trajektorii lotu rakiety (rysunek 4.19), réwniez tutaj
dostosuj odpowiednio kierunek ustawienia pocisku za pomoca
narzedzia Rotate or skew #% . Zauwaz, ze po dodaniu kolejnego
punktu trajektoria lotu rakiety zostata automatycznie skorygowana
i przybrala teraz ksztatt tuku.
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Trajektoria lotu pocisku
przybrata ksztalt luku

/A -

Rysunek 4.19. Dodawanie kolejnego punktu Sciezki ruchu

6. Dodaj kolejne punkty Sciezki ruchu rakiety, tak by pocisk
zatoczyl w locie petle, a nastepnie uderzyt w bunkier. Pamietaj,
aby w momencie dodawania kolejnego punktu trajektorii zawsze
odpowiednio dostosowac kierunek rakiety przy uzyciu narzedzia
Rotate or skew #% (rysunek 4.20).

Rysunek 4.20. Tor ruchu pocisku

7. W momencie gdy rakieta uderza w bunkier, nastepuje eksplozja,
potrzebny wiec bedzie obiekt, ktéry wygladem bedzie przypominat
wybuch. Narysuj efekt wybuchu podobny do przedstawionego
na rysunku 4.21.
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Rysunek 4.21. Dodawanie efektu wybuchu

8. Popatrz teraz na listwe czasowa, pojawita sie tam warstwa obiektu
przypominajacego wybuch (rysunek 4.21). Kliknij lewym
przyciskiem myszy pierwsza klatke tej warstwy i nie zwalniajac
przycisku, przesuwaj pasek w lewo, az do momentu, w ktérym
zobaczysz miejsce, gdzie konczy sig animacja lotu rakiety. Umies¢
pasek wybuchu mniej wiecej tak, jak pokazano na rysunku 4.22,
aby obiekt przypominajacy eksplozje pojawit sig na koncu filmu
(gdy rakieta uderzy w bunkier).

9. Przetestuj dziatanie filmu.

Potega efektow

Efekty to gotowe, wbudowane w programie schematy animacji, dzieki
ktérym mozemy w bardzo szybki sposéb uzyskaé rewelacyjne wyniki,
w zasadzie bez nakladu pracy. Parametry kazdego z efektéw mozna
modyfikowaé, co pozwala na dostosowywanie ich do wlasnych po-
trzeb. Odkryj bogactwo efektéw programu SWiSHmax i sprawdz, w jak
duzym stopniu ich wykorzystanie umozliwi ci tworzenie godnych
podziwu animacji.
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B Scene_1
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Rysunek 4.22. Unieszczanie efektu wybuchu we wlasciwym miejscu
listwy czasowej

CWICZENIE

m Efekt Zoom

Odkryj mozliwosci, jakie oferuje efekt Zoom.

1. Umieé¢ w obszarze sceny trzy napisy, takie jak na rysunku 4.23.
2. Zaznacz pierwszy napis: Wydawnictwo Helion, a nastepnie rozwin

menu Add Effect znajdujace sie z lewej strony listwy
czasowej i wybierz pozycje Zoom/Zoom In (rysunek 4.24).

3. Kliknij teraz drugi napis: SWiSHmax i dokonaj takiej same;j
operacji, jak wczesniej za pomoca menu Add Effect. Upewnij sig,
ze w momencie dodawania efektu glowica wskazujaca aktualnie
wyswietlany kadr ustawiona jest na koficu dodawanego wczesniej
efektu (rysunek 4.25).

4. Zaznacz trzeci napis: Cwiczenia praktyczne i tak jak poprzednio,
dodaj efekt Zoom In. Po dokonaniu wszystkich operacji listwa
czasowa powinna wyglada¢ podobnie, jak widoczna
na rysunku 4.26.
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Rysunek 4.23. Napisy rozmieszczone na scenie
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Rysunek 4.24. Dodawanie efektu Zoom In

L

ﬁ Scene_1

T napis

T napis

Zoom In (10}

Rysunek 4.25. Ustawienie glowicy listwy czasowej
w momencie dodawania efektu dla kolejnego napisu
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Rysunek 4.26.
Wyglqd listwy
czasowej

po dodaniu
efektu Zoom In
dla kazdego

Z napisow

|>1 5 10 15 20 25 an

T napis Zoorm In (10 ‘I
T napis |Zoom In {10 ‘I
T napis

Zoom In (10)

5. Przetestuj film, korzystajac ze skrétu klawiaturowego Ctrl+ Enter.
Zauwaz, ze napisy pojawiajg sig kolejno w obszarze sceny, co jest
spowodowane wlasnie przez wprowadzony efekt Zoom In.

6. Upewnij sie, ze glowica wskazujaca obecnie wyswietlany kadr
znajduje sie na koncu aktualnie stworzonego filmu, czyli
w klatce 28 (rysunek 4.26).

7. Ponownie zaznacz pierwszy napis i z menu Add Effect
wybierz tym razem polecenie Zoom/Zoom Out. Dokonaj tego

samego zabiegu dla pozostatych napiséw. Listwa czasowa
po wykonaniu wszystkich zabiegéw bedzie wygladac tak,
jak przedstawiono na rysunku 4.27.

Scene_1

T napis Zoam In(10) ‘|

zoom o) ®|

T napis

T napis

[zoomin iy

¥ [oemouy ¥

Zoomln(i0y Zoom Out (10)

Rysunek 4.27. Wyglqd listwy czasowej po wykonaniu wszystkich zabiegéw

8. Projekt animagji jest juz gotowy, dzieki wykorzystaniu efektu
Zoom In obiekty napiséw sg powiekszane, natomiast efekt
Zoom Out powoduje, ze zanikaja.

CWICZENIE

XA ek siide

W celu zaznajomienia sie z mozliwo$ciami, jakie oferuje efekt Slide,

wykonaj ponizsze kroki.

1. Efekt Slide pozwala na automatyczne tworzenie animacji ruchu
obiektu spoza obszaru sceny na biezaca pozycje albo z pozycji,
w ktérej obiekt sie znajduje, poza scene.
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2. Stworz rysunek tabliczki z napisem: Witaj (rysunek 4.28),
bedziemy animowac jej przylot spoza sceny.

Rysunek 4.28.
Narysowana
tabliczka

3. Zaznacz calg tabliczke i wybierz polecenie Modify/Grouping/
Group as Group w celu zgrupowania obiektu.

4. Umie$¢ narysowany obiekt w centrum sceny, nastepnie kliknij

menu Add Effect i rozwin pozycje Slide (rysunek 4.29).

“getddEffect 7 |

Flace
Remove
Move

Fade
Zoom

Elur
Repeat Frames
Revert

Appear into position
Loaping continuausly

One off
R.eturn to skart

Core Effects

Disappear Fram position

In From Left

In From Right

In From Top

In From Bottomn

In From Top Left

In From Top Right

In From Bottor Left
In From Bottom Right

Out To Left

Out To Right

Cuk To Top

Out Ta Baktam

Out To Top Left

Qut To Top Right
Qut To Boktom Left
Quk To Boktom Right

Rysunek 4.29. Typy animacji Slide

5. Spojrz na rysunek 4.29. Istnieje wiele typéw animacji Slide,
pozycje zaczynajace sie od stéw In From... oznaczaja,
ze animowany obiekt bedzie poruszal sie spoza obszaru sceny
na pozycje biezaca, natomiast te, ktére zaczynaja sie od Out to...,
wskazuja, ze obiekt bedzie zmierzatl z pozycji biezacej poza
scene. Na rysunku 4.30 naniesione zostaly kierunki, z ktérych
badz do ktérych beda przemieszczaé sie obiekty animowane
przy uzyciu efektu Slide.
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OouT TO

Rysunek 4.30. Kierunki animacji efektu Slide

6. W menu Add Effect wskaz pozycje Slide/In From Top Left.
Wybranie tego efektu spowoduje, ze w momencie uruchomienia
filmu tabliczka przyleci do centrum sceny z lewej gérnej czesci
ekranu.

7. Wyprébuj pozostale mozliwosci animowania za pomoca efektu
typu Slide.

CWICIZENIE

Grupa efektow Appear into position

Aby pozna¢ dziatanie efektéw grupy Appear into position, wykonaj
ponizsze ¢wiczenie.

% Efekty znajdujace sie w grupie Appear into position powoduja,

ze animowany obiekt pojawia sie w miejscu, w ktérym ustawilismy go,
projektujac film. Oznacza to, ze w momencie gdy animacja dobiegnie
konica, bedzie sie on znajdowat na scenie w miejscu, w ktdrym go
dodalismy. Grupa Appear into position liczy az 104 efekty, z ktérych
kazdy ma inny przebieg.

1. Narysuj w obszarze sceny obiekt, dla ktérego w dalszej czesci
¢wiczenia dodany zostanie efekt z grupy Appear into position.
Niech bedzie to tabliczka z napisem SWiSHmax(rysunek 4.31).

2. Zgrupuj narysowany obiekt przez zaznaczenie go i wybranie
polecenia Modify/Grouping/Group as Group.
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Rysunek 4.31.
Narysowana
tabliczka

z logo programu
SWiSHmax

3. Upewnij sie, ze tabliczka jest zaznaczona, rozwin menu Add
Effect i wskaz pozycje Appear into position. Na ekranie pokazata
sig lista efektéw do wyboru (rysunek 4.32).

e Eltect - ||
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Disappear from postion +| 3D Spinin and shrink Fade - Wipe In S i vancka From side Wl - Alkermat
Loaping continuously  »| 3D Spinin and stand up Flatten - Flak in Squeeze and cascade In Wild - Alkernate 3
One aff » Alrernate growin Flatten - Turn On Squesze and rotate in wild - Fade In
Return ko start b Alernate growin curved Flip and shrirk in Squeeze grow and shrink in wild - Fall Davn
Core Effects N Alternate in from four directions Fly in zo0m and settle Squesze in with rotate wild - Flow in
Alternate jump out Fade and slide Grow in and widen Squeeze in with spin Wil - Law Scale
3 Alkernate roll and Fixed in Iipkade and sy ign Squeezz ouk and scale in WA - Fewert
-y Alernate rollin Implads and whip in from side Stream and burn in From side Wild - Rotate
: Albermiste scrambls, snd spin i Irplote Frem hich placss Strsai i Fror sids il - Sidsfios
4 Alternate shrinkin Trplode up slowly Spirlin wild - Slids Up
T Akernate unstack Kerning - Kern In Tall and thin and back Wiild - Slip In
O Arrive Quiethy Mowe together from random directions Twister - Twist Again wild - Spring
At - Arvanbic background ut of the blus Typarier WAl - Seuseze
R Blaster - Bang Perfect Landing 1 Typewriter - Fast wild - To Infinity
& Bullet - Fly By In Perfect Landing 2 Typewriter - Mo cursor wid - Turn
Bullet - Ripple In Random jump in Typewriter - Slow wid - Turn In
bl Come around from back Roll In - Swiss Rol Unsquash in WHld - Typewrite
C Come in- Appearance Scalein Unsqueeze i fram lines Wil - Uncomress
Carme - B in Stale i and back Unsquesze small fmp WAl - Warp In
% - Come in - Hello Hella Scale Letters Vortex drop down and apart wid - web
Come in - Mystery In Shoot in fram the hip Vortex in and stand up wild - Zoom in
i Curl- €urlin Shrik in and stretch Wortes: spin bark wild - z22ip
S Drop from high places Shrink stretch and grow in Vortex up Wind - Breeze in
Drop in and bounce Spin back and in Wortess up and sl Forward wind - Storm in
Fade - Burn In Spin I and Unspin Weave into cenker Wind - Yaporize in

Rysunek 4.32. Lista efektéw grupy Appear into position

4. Wybierz efekt Blaster — Bang.

5. Wyprobuj dziatanie efektu, skorzystaj z polecenia Control/
Play Movie lub ze skrétu klawiaturowego Ctrl+Enter.

6. W przypadku tego efektu animacja przebiega w nastepujacy
sposéb: najpierw tabliczka z napisem pojawia sig¢ w bardzo
duzej skali, a nastepnie, mienigc sie kolorami, zmniejsza sie
i dostosowuje do swojej wyjéciowej wielkosci. Mozesz
modyfikowaé parametry efektu. W tym celu kliknij prawym
przyciskiem myszy pasek efektu, ktéry znajduje sie na listwie
czasowej, i z podrecznego menu wybierz pozycje Properties
(rysunek 4.33).
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Rysunek 4.33. ‘ Seane ] |
Wybor polecenia i 5 10 15 20 25 30
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WfaS/CI.WOS/CI. Insert Framels)
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Delete Effect Del
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Effect 3

7. Na ekranie pojawilo sie okno Blaster — Bang Settings pozwalajace
na ustawianie parametrow efektu (rysunek 4.34).

Liczba klatek animacji =

Skala =
Stopien zanikania =

Kontrast =

Opbznienie pojawiania sie
kolejnych elementow obiektu

Nazwa efektu Podglad efektu

Blaster - Bi ng Settings [%]
= B @
rames | Freview "

Cmponents Continue from previous effect
Custom | Motion | Easing

— Sl — 1

p— F e ——

e Contrast —
Cascadeordsr O [0 |
[ Interlaced

o Overlap 4

Cloze

Rysunek 4.34. Ustawienia dostepne w oknie wlasciwosci efektu
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8. Zmieniaj parametry animacji za pomoca suwakow znajdujacych
sie w zaktadce Custom okna Blaster — Bang Settings, nastepnie
kliknij przycisk Preview "& w celu dokonania podgladu
przebiegu dokonanych zmian. Zauwaz, ze przez zmiang
parametréw mozesz wplywac na przebieg animacji efektu.

9. W bardzo podobny sposéb mozesz pracowaé z innymi efektami,
po prostu zaznacz obiekt, ktéry chcesz animowaé, wybierz efekt
i ustaw jego parametry.

CWICZENIE _—

Grupa efektow Disappear from position
— tworzenie wiasnego efektu

Poznaj efekty nalezace do grupy Disappear from position dzieki wy-
konaniu ponizszych zadan.

% | Grupa efektéw Disappear from position stanowi jakby odwrotnosé

| efektéw Appear into position. Obiekt, ktéremu nadamy jeden
| ze schematéw animacji Disappear from position (do wyboru 72 efekty),
| zniknie ze sceny, jednak to, w jaki sposob sie to odbedzie, uzaleznione
| jest whasnie od rodzaju wybranego efektu.

10. Narysuj obiekt (rysunek 4.35), ktéry w dalszej czeéci ¢wiczenia
— dzieki dodaniu odpowiedniego efektu — zniknie.
Utworzona figure zgrupuj.

Rysunek 4.35.
Narysowany
obiekt

11. Zaznacz stworzony klocek z napisem Znikam i z menu Add Effect
wybierz pozycje Disappear from position/Wild - Turnout.

12. Sprawdz dzialanie efektu za pomocg polecenia Control/
Test Movie. Obiekt obraca sie, staje sie coraz mniejszy i w koncu
catkowicie znika.

13. Zakoncz testowanie filmu. Kliknij prawym przyciskiem mszy
pasek efektu na listwie czasowej i wybierz pozycje Properties.
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14. W zakladce Custom dostepne sa ustawienia wlasnosci efektu
podobne do tych, z jakimi mieliSmy do czynienia w ¢wiczeniu 4.6,
z tg r6znicg, ze teraz dostosowane sg one do modyfikowania
parametrow efektu Wild — Turnout. Zmien ustawienia efektu
wedtug wlasnego uznania.

% | Z pewnoécia moze sie okazac, ze rezultat, jaki udato ci sie uzyska¢ przez
. zmiane parametréw efektu, chciatbys stosowac wielokrotnie, réwniez

. w innych swoich projektach, jednak za kazdym razem musisz ustawia¢

- wszystko od poczatku. Istnieje rozwiazanie tego problemu — program

| SWiSHmax pozwala na zapisywanie wiasnych ustawien efektu.

15. W celu zapisania wlasnych ustawien efektu kliknij przycisk
Save effect settings to file I znajdujacy sie w gornej czesci
okna Wild — Turnout Settings (rysunek 4.36).

Rysunek 4.36.
Zapisywanie
ustawien efektu
do pliku

Zapisz ustawienia efektu do pliku

ild - Turnout Settings
Mame:  [Wwild - Tumout

Diuration: |20 frames | Preview: |
[] Reset components  [#] Continue from previous effect

| Dustom | Motion | Easing

Fade - J a4
Offzet B + |90
Height = i
Color change J - - 40

Color _d

16. Na ekranie pojawilo sie okno Transform, gdzie widac¢ foldery,
w ktérych znajduja sie pliki z zapisanymi algorytmami efektow.
Stwérz nowy folder i nadaj mu nazwe Wrasne efekty
(rysunek 4.37).

17. Kliknij dwukrotnie stworzony folder i zmiefh nazwe pliku
— mozesz po nazwie efektu dodac¢ swoje imie, np. Wild - Turnout
- Pawet Lenar.sfx. Kliknij przycisk Zapisz (rysunek 4.38).
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Rysunek 4.37.
Tworzenie

wlasnego folderu
efektéw

Rysunek 4.38.
Zapisywanie
wlasnego efektu

Transform

Zapisz w; | 123 effects
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IC5) Appear into position
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Zapisz jako | Effect sattings [*.sfx]

v| [ Anulu ]

typ:

Transform

Zapisz v | 125 Whasne efekty V| €] .l
Mazwa pliku: |W’ild - Tumnout - Pawet Lenar. sfx | [ Zapisz l
v | [ Anuluj ]

Zapisz jako | Effect settings [*.2fx]
typ:

18. Zamknij okno Wild — Turnout Settings. Rozwin menu Add Effect,
zauwaz, ze mozesz teraz doda¢ do projektu wlasny efekt

(rysunek 4.39).

19. Jezeli chciatby$ usuna¢ wlasne efekty (przestang by¢ pokazywane
w menu Add Effect), musisz odszukaé miejsce, gdzie zainstalowany
jest program (najczesciej C:\Program Files\SWiSHmaxleffects),

i usunag¢ folder, w ktérym zapisale$ wlasne projekty efektow.

CWICZENIE

Grupa efektow Looping continuously

W celu zglebienia tajnikéw dziatania efektéw nalezgcych do grupy

Looping continuously wykonaj ponizsze zadania.
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%& Zestaw schematéw animagji nalezacych do grupy Looping continuously
znajduje najczesciej zastosowanie w sytuacji, w ktorej chcemy,

aby tworzona animacja obiektu mogfa by¢ wielokrotnie powtarzana,
poniewaz efekty nalezace do tej grupy koncza sie i zaczynaja

w jednakowej pozydji, co sprawia, ze ciagle powtarzanie daje wrazenie
ptynnego ruchu. Efektéw nalezacych do tej grupy jest 68. Warto pamietac,
ze obiekty, ktére animujemy za pomoca Looping continuously, moga
zaczynac i koficzy¢ sie w innej pozycji, niz umiescilimy je na scenie.

1. Przy uzyciu narzedzi rysunkowych stwoérz niewielki okrag
zlozony z z6ltych elips (rysunek 4.40).

2. Wstaw w pierwszych klatkach warstw listwy czasowe;j
wszystkich elips ujecia kluczowe. Aby to zrobi¢, kliknij pierwszg
klatke warstwy prawym przyciskiem myszy i z podrecznego
menu wybierz pozycje Insert Keyframe (rysunek 4.41).

3. Zaznacz druga klatke (zaraz po ujeciu kluczowym) warstwy
pierwszej elipsy i z menu Add Effect wybierz Looping
continuously/Pulsing. Dodany zostal w ten sposéb efekt Pulsing.
Przesun kilka klatek w prawo pasek efektu (przez kliknigcie
lewym przyciskiem myszy ostatniej klatki efektu i przesuniecie
w prawo), tak by animacja liczyla 25 kadréw (rysunek 4.42).

4. Zaznacz dodany przed momentem pasek efektu i skopiuj go.
W tym celu kliknij go prawym przyciskiem myszy i z podrecznego
menu wybierz pozycje Copy Effect lub skorzystaj po prostu
ze skrétu klawiaturowego Ctrl+C.
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Rysunek 4.40.
Utworzony okrqg
ztozony z elips

Layout : Scene_1 | Script

Ly
-
¢ I
o
C]b
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IIIIIIIIIIIIIII
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ﬁ Scene_1 | =
Insert"Frame(s) ‘%: Shape
'%! Shape Delete Frame(s) i%, Shapa
By Shape Insert Second i
i?; Shapa l%, Shapa
‘% e | Play Frame(s) i%) Shapa
‘% i Place i%, Shapa
Remave
a) b)

Rysunek 4.41. Wstawianie klatki kluczowej (a) i wyglad listwy czasowej
po dokonaniu wszystkich operacji (b)
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Rysunek 4.42.
Efekt Pulsing
dodany

do warstwy
pierwszej elipsy

ﬁ Scene_1

r . P
' Pulsing (25)
r

5. Wklej skopiowany efekt do listew czasowych pozostatych elips.
Spraw jednak, aby kolejne animacje nastepowaty po sobie
z pewnym op6znieniem, niech animacja kazdej nastepnej elipsy
zaczyna sie o dwie klatki péZniej niz elipsy wczesniejszej
(rysunek 4.43). Aby wklei¢ efekt, nalezy klikna¢ wybrang
klatke prawym przyciskiem myszy i z podrecznego menu
wybraé pierwsza pozycje Paste Effect.

| Scene_1 J
B Shape Pulsing (25) .|
i?; Shapa |Pu|sing (28] ‘I
B Shape [Pulsing (25) #
B Shapa [Pulsing (25) #|
B Shape [Pulsing (25) b
B Shape Pulsing (25)

Rysunek 4.43. Rozmieszczenie paskéw animacji kazdej z elips
na listwie czasowej

6. Przetestuj projekt, wybierajac polecenie Control/Play Movie.
Zauwaz, ze dzieki opéZnieniu startu animowania kazde;j
z elips uzyskate$ efekt ptynnego pulsowania catego okregu

(rysunek 4.

44).

|
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Rysunek 4.44.
Efekt dzialania
stworzonej
animacji

%ig Oprocz efektéw wymienionych wczesniej SWiSHmax udostepnia

jeszcze inne grupy: One off, Return to start i Core Effects, ale ze wzgledu
na objetos¢ niniejszej publikacji nie zostang one szczegétowo oméwione.
Warto jednak zaznaczy¢, ze korzystanie z nich jest bardzo proste i nie
powinno sprawic¢ ci zadnych ktopotéw.

Grupa efektow w sekeji One off dziata w taki sposob, ze jezeli do obiektu
przyporzadkowany zostaje jeden ze schematéw, to poczatek i koniec
animagji nastapi w innym miejscu, niz obiekt ustawiony zostat na scenie
(ta grupa liczy 22 efekty). Efekty Return to start, jak sama nazwa wskazuije,
sprawiaja, iz animowany obiekt przy koricu animacji wraca do pozycji

i wygladu wyjsciowego (do wyboru 54 r6zne efekty). Core Effects

to efekty oferujgce duze mozliwosci w zakresie ich modyfikowania

i dostosowywania do wfasnych potrzeb, maja wieksza liczbe dostepnych
ustawien w karcie Settings.
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