LEKCJA 03 - FLASH — ANIMACJA POKLATKOWA

Animacja poklatkowa (za Wikipediq) — animacja stworzona na podstawie klatek bedgcych zdjeciami. Animator do zrobienia kazdej
klatki przeksztalca nieznacznie obiekty - zmienia polozenie wzgledem nieruchomego tta lub innych animowanych obiektow (obiektem
moze by¢ dowolny ksztalt linearny, plaski, albo przestrzenny). Po polgczeniu klatek animowane obiekty wyswietlane w formie filmu
sprawiajg wrazenie ruchu. Jednym z prekursorow animacji, ktory przyczynit si¢ do rozwoju techniki poklatkowej, jest Leon Gaumont
(1864-1946), ktory w roku 1900 uzyskal francuski patent na animacje poklatkowg. Poklatkowa technika realizacji to metoda
rejestracji obrazu wykorzystywana glownie w klasycznym filmie animowanym oraz w filmach naukowych (za jej pomocq rejestruje sie
np. wzrost roslin, ruch cial niebieskich, zmiany zachodzgce w organizmie; proces, ktory rzeczywistosci trwa kilka dni lub tygodni,
zostaje skrocony do kilkudziesieciu sekund).

W skrocie - Flash, w gornej czesci posiada listwe czasowq podzielong na klatki. W kazdej klatce tworzymy osobny obraz, nieco
zmieniony w stosunku do poprzedniego.

ZADANIE — DZDZOWNICA rysuje na ekranie litery ,,WL” LEozponnnl
Animowana dzdzownica tworzy na ekranie litere W. Kolejne etapy animacji pokazujg rysunki. — * * A D 2 L
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e zmenu: Wstaw / O§ czasu / Warstwa

nowa warstwa pojawia sie z reguly nad poprzedniq i przestanialaby naszq =]
dzdzownice, dlatego nalezy przesung¢ jq ponizej warstwy z animacjq
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e zmieniamy nazwg¢ tej warstwy na ,,TELO”, a warstwg¢ z animacja na ,,W”

mozna prawym przyciskiem myszy w nazwe warstwy i wybieramy Wlasciwosci lub z menu: Modyfikuj / Os czasu / Wiasciwosci
warstwy

e zaznaczamy warstwe TLO
e z menu: Plik / Importuj / Importuj na st6t montazowy

e wybieramy obrazek i klikamy w przycisk Otwérz
nowa warstwa zostata utworzona identyczng iloscig pustych klatek, jak warstwa z animacjq i dlatego po wstawieniu obrazka zostanie
on wstawiony na wszystkie klatki warstwy TLO — tlo bedzie widoczne zawsze

e zmieniamy szeroko$¢ obrazka za pomocg panelu Wlasciwosci i pol Sz: i W: (szerokos¢ 550)

obrazek musi by¢ zaznaczony, wystarczy wpisa¢ szerokos¢, nacisng¢ klawisz TAB i wysokos¢ zostanie automatycznie zmieniona
zgodnie z proporcjami (,, kiodka” jest zamknieta), Gdyby ,,kiodka” jest otwarta mozna zmieniac proporcje.
e przesuwamy obrazek, aby byto wida¢ catego grzyba na animacji

e zapisujemy animacj¢ na dysku i tworzymy plik ze strong WWW
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literg ,,L” tworzymy w identyczny sposob jak poprzednio ,,W”. Klatki obu liter si¢ pokrywajq (jedna nad 4w . C;II
drugqg), to znaczy, ze animacja bedzie przebiegaé w tym samym czasie. W koncowym etapie przgotowania o !
animacji rozdzielimy obie litery

e nawarstwie ,,W” zaznaczamy pole wyboru Ogladaj kontury warstw
rysunki z tej warstwy bedq zaznaczone tylko konturem, aby nie przeszkadza¢ w animowaniu na warstwie ,, L. Wybieramy rowniez
. Luski cebuli”, aby pojawialy si¢ poprzednie fazy animacji. F7 — nowa pusta klatka

e gotowa litera,,L”” powinna pojawi¢ si¢ na obszarze roboczym za literg ,,W”, aby razem tworzyty napis
Jezeli uruchomimy animacje, obie litery bedq rysowane -

Jjednoczesnie. Jesli litera ,, W ma by¢ rysowana jako pierwsza, a s, @f] s
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e zaznaczamy wszystkie klatki warstwy ,,L.”

mozna klikngé w nazwe warstwy, mozna przeciggngc¢ myszq po klatkach, mozna postuzyc sie
kombinacjq zaznacz pierwszq i zaznacz+SHIFT ostatnig

e przeciggamy klatki warstwy ,,L” w prawo
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wjezdza litera "W, potem litera ,,L”, obie widoczne na ekranie i najpierw wyjazd litery ,,L”" a na koncu litery ,, W”
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litera ,, W”, zaraz za niq litera ,,L” i obie widoczne na ekranie, po czym wyjezdza litera ,, W’ i po nief litera ,,L”
e na warstwie ,,W”, w klatce 63, prawy przycisk myszy i wstaw klatke
e na warstwie ,, TLO”, w klatce 63, prawy przycisk myszy i wstaw klatke

uzupetniamy puste klatki z prawej strony na warstwie ,, TLO”, aby grzybek byt caly czas widoczny
jesli wstawione klatki sq ,,szare” oznacza to, ze klatki zawierajq jakis rysunek. Jesli klatki sq ,, biale” — sq to puste klatki bez rysunku
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wjazd litery ,,W” | wjazd litery ,,L.” | obie litery | wyjazd litery ,,W” | wyjazd litery ,,L.”
widoczne

ZADANIE

e animacja kolejnych liter wyrazu SPRAWDZIAN

e kazda litera w osobnej warstwie

e dojscie do litery 1 wyj$cie z niej, co najmniej po 15 klatek

e podobnie jak na ¢wiczeniu uwzglednij moment (min. 10 klatek), w ktérym wszystkie litery wyrazu sg
widoczne na ekranie

e dodatek - po narysowaniu litery pojawia si¢ gtowa i chowa po chwili



