Tworzenie animacji klatka po klatce. Tworzenie animacji z duszkow (sprites).

Tworzenie prostych animacji, badZ nawet animacji po krzywych, moze by¢
niewystarczajace. Mechanizm generacji klatek posrednich (zachowanie sie animacji pomiedzy
dwiema oddalonymi od siebie klatkami kluczowymi) jest bowiem dos¢ podstawowy. Potrafi jedynie
$ledzi¢ zmiany ISTNIEJACYCH w obu animacjach obiektéw i obliczy¢ przemieszczenie pomiedzy
nimi. W przypadku, gdybySsmy chcieli cos doda¢ w nastepnej klatce kluczowej to taki obiekt pojawi
sie znikad. Flash nie zrozumie bowiem, zZe w klatkach poprzednich powinien go ptynnie
,materializowac”. Ponadto Flash zapamietuje poszczeg6lne krzywe/obiekty po wewnetrznym
identyfikatorze i tylko on pozwala mu na okres$lenie ich ruchu po catej animacji (badz zadecydowac
o naglym zniknieciu w przypadku usunieciu obiektu w nastepnej klatce kluczowej).

Projektanci animacji, reklam, gier czy tez filméw nie wykorzystujqa mechanizméw
generowania klatek posrednich (badZz wykorzystuja go w ograniczonym stopniu). Ponizej zostang
przedstawione dwie najpopularniejsze metody tworzenia bardziej realistycznych animacji.

1. Tworzenie animacji klatka po klatce.

Najprostszym i najpopularniejszym wsrod grafikow sposobem animacji sceny jest po prostu
rysowanie sceny, badz jej czesci, klatka po klatce. Tego typu rozwigzanie stosowane jest
szczegOlnie w przypadku tworzenia animacji wektorowych. Flash jest bowiem narzedziem typowo
wektorowym. Ponizej, w kolejnych krokach pokazany zostanie przyklad stworzenia takiej wiasnie
animacji.
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b) opcjonalnie zmieniamy rozmiary naszej sceny, jej kolor tla itp. (w zaleznosci od potrzeb); nalezy
pamietac, ze wiasciwosci dokumentu dostepne sa jedynie w przypadku klikniecia w pustq cze$¢
dokumentu (bez grafik/obiektéw/krzywych) poprzez prawy przycisk myszy w pustym polu sceny
(jak poprzednio), poprzez menu Modyfikuj->Dokument... badZ poprzez skrot klawiatury CTRL+J
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c) zaczynamy rysowac w naszej pierwszej klatce nasz obiekt(obiekty), ktére majq by¢ animowane.
Technika rysowania dowolna. Jako przyktad niech postuzy prosta animacja wybuchu fajerwerkéw
(najprostsza z mozliwych animacja). Aby utatwic¢ sobie zadanie zacznijmy klatka po klatce rysowac
taki wybuch w odwrotnej kolejnosci. Docelowo chcemy by nasz wybuch wygladal mniej wiecej
tak:
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- rysowanie poszczegodlnych promieni zrealizowane zostalo poprzez narzedzie (zrzut ponizej).
Czerwona ramka wskazuje na dodatkowe opcje narzedzia, dostepne jedynie dla niego. Mozemy
tutaj bezposrednio przed rysowaniem (opis w kolejnosci): wybrac¢ kolor konturu (domyslnie brak),
rodzaj wypelnienia (przewaznie ostatnio wybrane), zmieni¢ na podstawowe kolory (domy$lne
czarno-biate) oraz zamienic je miejscami, rysowac bez koloru (dla pedzla niedostepne), rysowac
pedzlem jako obiekt (domyslnie krzywe), zablokowa¢ wypekienie (domyslnie jest ono niezalezne
od rysowanych obiektow), zmieni¢ tryb pracy pedzla (domyslnie normalne malowanie; mozna
zmienic na rysowanie samego konturu, malowanie zaznaczenia itp.), zmieni¢ rodzaj pedzla
(wielko$¢) oraz jego ksztakt.



- kazdy kolor wybuchu zostal narysowany na osobnej warstwie! Po
pierwsze pozwala to na szybkie zmiany parametréw poszczeg6lnych
wybuchéw (w tym ujeciu na kazdej warstwie promienie sg innej grubosci

g EEa ¥ oraz koloru; rézni je takze ulozenie wzgledem siebie).

Al warstw... - dzieki rozmieszczeniu na poszczeg6lnych warstwach kazdy wybuch

4l warstw... rysowany byt tym samym kolorem. Znacznie ulatwia to rysowanie (zmiany

 warstw... dokonuje sie jedynie w grubosci pedzla). Nastepnie mozna wylaczyc¢

a warstw... wszystkie warstwy (ikona oka) wszystkie warstwy i wiaczyc¢ tylko te, ktora

- nas interesuje. To zagwarantuje nam, ze wptyniemy jedynie na elementy
AiE wskazanej warstwy oraz ze nie uszkodzimy zawartosci pozostatych

ok & scelementéw kompozycji.
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Teraz poprzez skrot [CTRL+A] LUB przytrzymanie lewego przycisku
myszy i zakreSlenie nig prostokata wokoto wszystkich elementow (tak by
byly one w pelni w niego wpisane!) BADZ poprzez zaznaczanie kolejnych
elementow warstwy (lewy przycisk myszy + SHIFT) mozemy zaznaczy¢
wszystkie elementy warstwy. Dzieki temu gdy zmienimy kolor (zrzut
ponizej) to zmieni sie on dla wszystkich elementéw na warstwie. Ponadto
wybierajac przeksztalcenie swobodne, skalowanie badz inng modyfikacje
zaznaczenia bedziemy oddziatywac dla catej warstwy, a nie pojedynczych
ksztattow.
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UWAGA! Pomimo iz klikniecie na ikonie warstwy (niebieska ramka)
zaznacza nam wszystkie elementy warstwy, to niestety nie zawsze
powoduje ono przejscie do wlasciwosci elementéw! Dzieje sie tak dlatego,
7e zaznaczana jest klatka kluczowa w miejscu glowicy, nie zas kazdy
element z osobna.
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- majac juz narysowane wszystkie ksztalty (na wszystkich warstwach) dodajemy kolejne PUSTE
KLATKI KLUCZOWE do kazdej warstwy! Klatki powinny by¢ puste dlatego, ze RECZNIE
narysujemy kolejne stany naszej animacji (w tym wypadku stan drugiej klatki kluczowej). Aby
stworzy¢ nowe puste klatki na wszystkich warstwach jednoczesnie nalezy wybrac drugg klatke w
warstwie gornej, po czym trzymajac klawisz SHIFT wybrac¢ klatke w dolnej warstwie. Nastepnie
klikna¢ prawym przyciskiem myszy na wybranych klatkach i wybra¢ opcje Wstaw pusta klatke

kluczowa.
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INFORMACJA: Niekoniecznie musiliﬁ

Wetaw klatke
Lsun klatke

Wstaw klatke kluczowa

. Wstaw Pusta klatke kluczowa

Wyczysd klatke kluczowa
Przekonwertuj na klatki kluczowe

Przekenwertuj na Puste klatki kluczowe

Wytnij klatki
Kopiuj klatki
Whlej klatki
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y tworzy¢ jedynie druga klatke dla kazdej z warstw.

Mozemy zaznaczy¢ wieksza liczbe klatek (np. 20), zaznaczy¢ z klawiszem SHIFT 20 klatke
ostatniej warstwy i wybra¢ wstawienie pustej klatki kluczowej. W efekcie bedziemy posiadac¢ 20

nowych pustych klatek, w ktorych bedziemy mogli rysowac nasza animacje.

- teraz bedziemy mieC na powro6t pustg scene. Dzieje sie tak dlatego, ze nowe klatki nie zawieraja
zadnego obrazu (w koncu wstawiliSmy puste klatki kluczowe). Aby moc zobaczy¢ co poprzednie
klatki zawierajg (i tym samym dotworzyC nowe z nowa zawartoscig) mozemy uzy¢ jedne z opcji:
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edytowanie wielu klatek; niedogodnoscia bedzie tutaj fakt, Ze nieroztropne klikniecie na ksztatt z

poprzedniej klatki automatycznie rozpocznie edycje klatki poprzedniej (co niekoniecznie moze by¢
przez nas zamierzone)
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obrys tusek cebuli jest o tyle ciekawym rozwigzaniem, ze dostajemy jedynie informacje o
wygladzie ksztaltow (obiektow) w danej warstwie. Obrys realizowany jest w ramach koloréw
przydzielonych warstwie (nie za$ w kolorach odpowiadajacym poszczeg6lnym obiektom na
warstwie).
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Luski cebuli to z kolei mozliwo$¢ podejrzenia tego, co doktadnie znajduje sie w branych pod uwage
klatkach, jednak obiekty i ksztalty z poszczego6lnych klatek sq potprzezroczyste.

INFORMACIJA: bez wzgledu na to, ktory sposob wyswietlenia wybierzemy nalezy pamietac o tym,
ze to my decydujemy jaki zakres (ile klatek) jednocze$nie chcemy wysSwietla¢ poprzez kwadratowe
nawiasy wyswietlane przy numerach klatek animacji (niebieski prostokat na ostatnim zrzucie
ekranu). W wypadku rysowania poklatkowego najlepiej jest pokazywac jedynie klatke poprzednig i
obecna.

- bez wzgledu na to, jak nie bedziemy wykonywac nasze animacji efekt moze by¢ taki jak na
zrzucie ponizej (animacja posiada 10 klatek, nie wszystkie warstwy w kazdej klatce posiadaja
zawartosc):
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Prosze zauwazy¢, ze na animacji dominuje kolor zielony; dzieje sie tak dlatego, ze celem szybszego
rysowania tylko on byt uzywany dla wybranego pedzla. Teraz, by zmieni¢ kolor (by na kazdej
warstwie byt odpowiedni kolor) nalezy wybrac¢ pierwsza klatke z wybranej warstwy, wybrac




narzedzie koloru, po czym pobrac probke koloru z wybranego obiektu. Po tej operacji nalezy
'v%brany kolor nanies¢ na kolejne ksztaltty w kolejnych warstwach (ponizej ilustracje do opisu):
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PROSZE PAMIETAC, ZE NUMER KOLORU NALEZY SKOPIOWAC!
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Poprzez skrot CTRL+A zaznaczamy wszystko w danej klatce, po czym wybieramy kolor
wypehienia i wklejamy kod koloru (zielona ramka) albo majac ustawiony kolor wypelnienia
(czerwona ramka) wybieramy narzedzie wypehienia (czerwona ramka) i klikamy w dowolny punkt
zaznaczonych ksztattow.

Powyzsze czynnosci powtarzamy dla kazdej klatki kluczowej w danej warstwie razy ilos¢ warstw!

UWAGA! Mozna tez zaznaczy¢ opcje edycji wielu klatek, zaznaczy¢ wszystkie klatki kluczowe w
danej warstwie po czym kliknag¢ wypehieniem w ksztatt z dowolnej warstwy. Wszystkie elementy
na wszystkich warstwa powinny otrzymac odpowiednie zabarwienie. Prosze jednak pamietac, ze
niekiedy kolory powinny sie nieco r6znic¢ od siebie (minimalnie kolor w poszczegdlnych klatkach
powinien byc¢ jasniejszy badz ciemniejszy).

Jakkolwiek nie dokonczymy naszego przyktadu mozemy sprawdzic¢ jak sie prezentuje. Jednak na
chwile obecng animacja bedzie dziata¢ odwrotnie — z wielkiego wybuchu bedzie tworzy¢ sie maty
kiab. Jak temu zaradzic?

Zaznaczamy wszystkie klatki w naszej dotychczasowej animacji, klikamy prawym przyciskiem
myszy na osi czasu i wybieramy opcje Odwroc klatki
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Wetaw Pusta klatke kluczowa
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Kopiuj ruch jako ActionScript 3.0...
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Whklej ruch specjalnie...

Odwréé klatki
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Po tej operacji kierunek naszej animacji bedzie odpowiedni:
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Prosze pamietac, ze animacja tego typu nie wymaga od nas dodawania ani animacji ruchu, ani
ksztattu. Animacja bedzie dziata¢ poniewaz kazda kolejna klatka jest po prostu nowym stanem
naszego recznego dziela. Ponadto prosze pamietac, Ze pozostate wlasciwosci animacji pozostajq bez
zmian — mozemy je nadal przenosi¢ do symboli, zamyka¢ w folderach itp.



2. Tworzenie animacji z duszkow.

Jezeli potrzebujemy animacji z bardziej fotorealistyczna oprawa (badZ animacji ze znacznie
zwiekszonymi szczegbtami, raczej niedostepnymi dla grafiki wektorowej) to bedziemy musieli
skorzystac z tzw. duszkow. Duszkami zwyklo nazywac sie pojedynczy obraz, na ktérym mamy
przedstawiony jeden obiekt (np. drzewo), ktory zmienia swoj stan (w naszym wypadku kotysze
sie); kolejne stany takiego obiektu sg zapisane jeden po drugim (w szeregu) lub w kolumnach
(macierzy). Zapisanie na jednym obrazie kilku stanow danego obiektu stosuje sie z kilku powodow:
- mniejsze ,,zuzycie” serwera WWW — czesto animacje zapisywane sg pod katem stron WWW;
poniewaz serwer najbardziej cierpi przy przesytaniu maty plikow zwyklo sie takowe pakowac w
formie jednego, by nastepnie ,,wykrawa¢” w nim interesujacy nas fragment (wskazanie XY
odczytywanego fragmentu).

- stabilniejsze przechowywanie danych na dysku twardym — niektdre systemy plikow wydajniej
pracuja w przypadku, gdy posiadajg mniejszg ilos¢ wiekszych plikow

- oszczednos¢ miejsca — systemy plikow w komputerze przewaznie rezerwujq dla kazdego pliku
okresSlong ilos¢ miejsca na dysku twardym. Ponadto ich wielkos¢ na dysku jest zawsze
wielokrotnoscia tejze ilos¢ — bez wzgledu na rzeczywisty rozmiar pliku. DomysInie wiekszosc¢
systemOw rezerwuje podstawowa jednostke lokowania na 4kB. W zwigzku z tym korzystniej jest
przechowywac w jednym pliku wiekszg ilos¢ danych (lepsze wypekienie przestrzeni).

- latwiejsze dopasowanie kolejnych klatek animacji — przewaznie kolejne stany obiektu nastepuja
jeden po drugim, co w pewnym sensie porzadkuje animacje i pozwala tatwiej odnaleZ¢ poprawng
kolejnos¢ ruchu.

INFORMACIJA: Innym sposobem na utworzenie spojnej animacji jest zapisanie grafiki na
kolejnych warstwach w programie do grafiki rastrowej (np. Photoshop). Ponadto Adobe Flash
potrafi czytac takie pliki, odnajdywa¢ w nich warstwy i przydziela¢ je badz to na kolejne warstwy,
badz to w kolejne klatki pojedynczej warstwy (w naszym przypadku znacznie ciekawsze jest to
drugie rozwigzanie).

Animacje z duszkdw mozna tworzy¢ na dwa sposoby:
a) wektoryzacja i reczne nanoszenie animacji:

Przede wszystkim nalezy znalez¢ Zrodto dla naszej animacji (badz stworzy¢ takowe wiasnorecznie).
W przykladzie postuzymy sie gotowcem znalezionym w sieci. Gotowe grafiki mogace zostac
czescig naszej animacji mozna znalez¢ na réznych stronach np. poprzez wpisanie frazy ‘sprites’ w
wyszukiwarke internetowa. Gotowe grafiki (duzy wybodr) mozna takze wynalez¢ na stronie
opengameart.org.

UWAGA: W celach ¢wiczebnych mozemy wykorzystywac¢ dowolne znalezione grafiki. Jednak
jezeli bedziemy tworzy¢ komercyjne projekty nalezy najpierw sprawdzi¢ licencjonowanie
uzywanych grafik! Zawsze nalezy mie¢ na uwadze, ze wiekszos$¢ znalezionych grafik bedzie oparte
o jaki$ format licencji. Dla nas najkorzystniejsze sa licencje otwarte (Public Domain), darmowe
(Free) badz Creative Common (CC). Najbezpieczniej jest poda¢ autora/autoréw grafik (wymog dla
CCQ). Pozostale obrazy trzeba najczesciej przed uzyciem oplacic.

Gdy wynajdziemy odpowiednia grafike mozemy ja skopiowac bezposrednio z grafiki. Wystarczy
skopiowa¢ wyswietlany obraz (np. tak jak ukazano na grafice ponizej)



origD2.deviantart.net/35a7/F/2015/186/d/1/dark_bowser sprites_by lagislugia-d2003wa.png

Kopiuj obraz

Kopiuj adres obrazu

Zapisz obraz jako...

Wyslij obraz..

Ustaw jako tapete...

Po czym wklei¢ go do programu Flash
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Fiash automatycznie doda obrazek do sceny oraz biblioteki tworzonej animacji (jako bitmape).

Jednak my musimy ten obraz przemiesci¢ do symbolu graficznego (klik fﬂmow&i)
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Scena

Nastepnie podajemy nowa nazwe dla naszego symbolu:

35 40 45



| Utwarz Mowy symbol H

| Mazwa: | koopa| | oK 1

Tekst: (@) Klip filmowy

Anuluj
() Przydisk
() Grafika
Podstawowe
taczenie
Identyfikator:
klasa: &
klasa bazowa: P

taczenie: || Esportuj dia ActionScript
[ | Eksport do wspdlnego wykonywania
Eksport w pierwsze] klatce
[ ]import do wspélnego wykomywania

JRL:
Zridho
Przegladaj... | Plk:
Symbal... Mazwa symbolu: Symbal 1

Fawsze uaktualiniaj przed publikowaniem

[ ]wigcz linie pomocnicze 3-do plasterkowego skalowania

Teraz wklejamy nasz obrazek do symbolu. WAZNE by$my edytowali nasz symbol, nie za$ scene.
Jezeli Automatyczme nie zostaliSmy przeniesieni do symbolu to nalezy klikna¢ na niego dwukrotnie
kiem myszy w bibliotece (na jego IKONE, NIE NAZWE!).

‘ Przestrzeii roboczavy B 41| 100% v Alfa: | 100% || | #FSFFS

‘vt A
SRad
SBED
RIS

Zaznaczony na zielono krzyzyk wskazuje gorny, lewy naroznik naszego symbolu.

Teraz przygotowujemy nasza nowq animacje. Po pierwsze obrazek musimy zwektoryzowac. Do
tego stuzy narzedzie obrysu bitmap:



dycja  Widok Wstaw | Modyfikuj | Tekst Polecenia  Sterowanie  Debugu) Okno  Pomoec
(blyskfia* | praykiad Dokument... Ctrl+) [
i Konwertuj na symbol... Fa FD 35 40 45 50 55
Rozdziel Ctrl+B
. Bitmapa L Zamien bitmape...
Symbol J Obrysuj bitmape...
Kszatt J
Potacz obiekty k
Bl 50 @ 0% czasu .
Lk '~ % Efekty osi czasu L l
Przeksztatd ¥
Loz 3
Wyrdwnaj J
Grupuj Ctrl+ 1
Rozgrupuj Ctrl+Shift+G

Przy wektoryzacji mamy nastepujace mozliwosci:

Obrysuj bitmape

Prog koloru: 1
Obszar minimalry: 1 piks. Anuluj
Dopasowanie krzywej: | Piksele W
Prdg naroznika: Zwykdy v Podalad

prog koloru — okre$la jak bardzo jedna barwa koloru ma odbiegac¢ od drugiej by ta zostala uzna za
inng. Gdy ustawiona jest wartos¢ 1 oznacza, ze kazda nowa napotka barwa ma by¢ traktowana
indywizualnie.

Obszar minimalny — okresla obszar zmian, zanim dokona sie dodanie nowego wezta w krzywej.
Warto$¢ jeden oznacza, Ze punkt zostanie dodany przy kazdej wykrytej zmianie.

Dopasowanie krzywej — okresla do czego maja zosta¢ dopasowane tworzone krzywe. W przypadku
wybranych pikseli krzywa bedzie miata odwzorowac kazda nieréwnos$¢ obrazu, przez co
drastycznie zwiekszy sie ilo$¢ weztéw w tworzonej grafice.

Prog naroznika — okresla w jaki sposéb maja by¢ traktowane ostre krawedzie naszej bitmapy przy
zamianie na grafike wektorowa. Ustawione zwykle zachowanie pozostawia narozniki w stanie
takim jakim pozostana odczytane. Pozostate opcje pozwalaja je wygladzi¢ badZz uwydatnic.



UWAGA: Powyzsze opcje w przypadku bardziej rozbudowanych grafik (kolorystycznie oraz
artystycznie) mogg spowodowac realne spowolnienie dziatania programu Flash (albo go zupehie
zawiesic¢). Dzieje sie tak z powodu wielu obliczen, ktorych nalezy dokonac¢ na punktach, ktore to
ostatecznie wplywaja na to co widzimy na obrazie. Dlatego jezeli Flash bardzo dtugo przetwarza
naszq grafike nalezy EKSPERYMENTOWAC z ustawieniami by uzyska¢ najlepszy efekt przy
jednoczesnej ptynnosci dziatania programu! Przyktadowo firma Adobe

(https://helpx.adobe.com/pl/animate/using/imported-bitmaps-flash.html) podaje jako odpowiednie
nastepujace parametry:

prog koloru: 10

obszar minimalny: 1

dopasowanie krzywej: piksele
prog naroznika: wiele naroznikow.

Po przetworzeniu grafiki mozemy otrzymac taki oto obraz:

Kropki na bialy tle oznaczaja, Ze obrazek posiadat tto inne niz przezroczyste. To z kolei moze odbic¢
sie na jakosci naszej animacji (np. jezeli stworek ma poruszac sie po jakims tle). Dlatego w
pierwszej kolejnosci polecane jest pozbycie sie tego tta. Najpierw nalezy odznaczy¢ cale
zaznaczenie (wystarczy klikng¢ w dowolny punkt symbolu). Nastepnie klikna¢ jednokrotnie lewym
przyciskiem myszy w obszar z biatym kolorem. Zostanie on podswietlony:



https://helpx.adobe.com/pl/animate/using/imported-bitmaps-flash.html

Teraz wystarczy wcisna¢ klawisz [DELETE] a biaty kolor zniknie i zostang animacje stworka.

Majac juz przemieniong grafike na wektor mozna rozpoczac¢ dalsze prace. Przede wszystkim
grafika reprezentuje nie pojedynczy ruch a 4 niezalezne od siebie poruszanie sie obiektu — w gére,
lewo, prawo oraz dét. Dlatego tez warto jest rozwazyC przeniesienie poszczego6lnych stanow
animacji przemieszczenie na inne symbole poprzez zaznaczenie danego fragmentu obrazu, wyciecie
go i wstawienie w nowym symbolu (tym razem jednak nie musimy juz dokonywac¢ wektoryzacji —
przenoszona grafika jest juz wektorowa!)

—_— -_—
| Biblioteka x | =
btysk. fla v B8
6 elementdw

Mazwa Typ =
2] Bitmapa 1 Bitma) &
koopa Klip ﬂI|A
] koopa_forward Klip fil:
koopa_left Klip fil
koopa_right Klip fil
wybuch Klip fil

Powyzej zaprezentowana zostata przyktadowa zawartos¢ biblioteki po dodaniu do niej nowych
elementow.

Teraz, majac juz odpowiednie czeSci animacji, mozemy przystapi¢ do utworzenia animacji ruchu.
Wybieramy jeden z elementow biblioteki (np. pierwszy). Symbol posiada jedng warstwe z jedna
klatka kluczowa. Tutaj jednak nie warstwy, a wiasnie klatki kluczowe odgrywaja najwiekszg role.

Po pierwsze zaznaczymy zawarto$¢ klatki POZA pierwszym stanem naszego stwora.

INFORMACIJA: Prosze pamieta¢ o mozliwos¢ dodania nowej czesci zaznaczenia do juz
zaznaczonego obszaru — z klawiszem SHIFT.

| bhyskfla* | przyklad fla* |
= a0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 20 55 &0 63 70 75 80 85 a0 a5 100 105 110
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Zaznaczony fragment wycinamy (najlepiej poprzez kombinacje [CTRL+X]). Dodajemy nowa
klatke kluczowa (pustaq i wklejamy wyciety fragment.

| biysk.fla* | prayklad.fla* |

4 TEm B [ 2 120fs 015 <

& - EE

Teraz wiaczamy tyski cebuli/obrys/edycje wielu klatek i ustawiamy naszego stwora tak by byt
ustawiony dokladnie nad stworem z pierwszej klatki. Operacje ponawiamy dla kolejnych
fragmentow obrazka (i dla pozostatych symboli).

) [@T % [ 2 120fs 01 <
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=1 = Scenal [ koopa

UWAGA: Niekiedy moze sie zdarzy¢, ze animacja bedzie wyglada¢ na uszkodzona (ucieta)
pomimo ze tak w rzeczywistos$ci nie bedzie:



y - | blysk_koopa_right.swf =

Plik  Widok Sterowanie Debuguj

Dzieje sie tak dlatego, Ze obiekty umieszczone zostaty przed wlasciwym rozpoczeciem sie symbolu.
Przenoszenie kazdego elementu na kolejnych klatkach mogloby by¢ ucigzliwe. Na szczescie bez
problemu mozna temu zaradzi¢ przenoszac wszystkie elementy ze wszystkich klatek. Wystarczy
tylko zaznaczy¢ przycisk edycji wielu klatek, zaznaczy¢ wskazany obszar i dokona¢ modyfikacji.
Wszystkie klatki (ich zawartos$¢) zostanie zmodyfikowana.

= Q D?l 10 15 20 25 30 33 40 45 50 33 &0 683 70 73 a0

S| 0|4 @y @ 4 120fs 03 <

= Scenal [ koopa riaht NFFTTT

Prosze pamietac, ze teraz, wstawiajac naszego stwora na scene (jako symbol) mozemy nadawa¢ mu
dodatkowy ruch poprzez odpowiednie ustawianie klatek kluczowych i dotworzenie do nich klatek

posrednich (np. poprzez polecenie animacja ruchu).
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Wstaw klatke kluczowa
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Nic nie stoi tez na przeszkodzie utworzenia animacji po linii czy tez poklatkowej modyfikacji
takiego ruchu! Wszystko zalezy tylko od naszej koncepcji i kreatywnosci.
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Plik Widok Sterowanie Debuguj

Przykladowy efekt koficowy. Nalezy przy tym pamieta¢, Zze mozemy dodawac' wiasne tlo, zmieniac
je badz doprowadzac do reakcji na odpowiednie zdarzenia (klikniecia myszy badzZ klawiszy na
klawiaturze).

b) animacja tworzona poprzez program Photoshop

W tym wypadku trzeba posiada¢ program Adobe Photoshop (wersja dowolna). Technika polega na
recznym rysowaniu obiektu (badz wklejaniu juz gotowego) warstwa po warstwie. Najkorzystniej
jest utworzyc¢ kolejne czesci (warstwy) animacji od pierwszego ruchu (ostatnia, spodnia warstwa)
do ostatniego (pierwsza, gorna warstwa).

Tak utworzony plik zapisujemy po prostu w formacie psd (domysIny dla Photoshop).

Teraz we Flash Importujemy ten plik (Plik — Importuj — Importuj do biblioteki...). Flash zapyta sie,
czy chcemy warstwy roztozy¢ na kolejnych warstwach symbolu (domyslne dziatanie) czy tez
wszystkie warstwy roztozyc¢ na klatki kluczowe jednej warstwy. Po wybraniu tej drugiej opcji
powstanie nam animowany symbol (nie bedziemy musieli podejmowac zadnej akcji).

Prosze pamieta¢, ze Flash przyjmuje takze import plikow gif. One mogq same w sobie stanowi¢
odpowiednig animacje.



