LEKCJA 05 - FLASH — ANIMACJA RUCHU PO TORZE

Obiekty poruszaly si¢ do tej pory po prostych. Mozna zaprojektowaé oczywiscie sekwencje ruchow tak, aby zasymulowacé np. ruch po
okregu, Jest to pracochionne. Sposéb wygodniejszy, to nauczyé obiekt ruchu po wezesniej narysowanej sciezce — linii pomocniczej.

Zmieniamy nazw¢ warstwy na K1 = @ [Jji =
W warstwie K1, na klatce 1 rysujemy czerwony kwadrat ME
Tworzymy nowa warstwe: Wstaw / O$ czasu / Linia ruchu (nad warstwa K1) et ——
Zmieniamy nazwe¢ nowej warstwy K1-linia

W warstwie K1-linia rysujemy lini¢ tamang — tor ruchu kwadratu

e W klatce 24 na warstwie K1-linia wstawiamy klatke¢ (famana widoczna na 24 klatkach)
e W klatce 1 warstwy K1 tworzymy animacj¢ ruchu (prawy: Utworz animacj¢ ruchu)

e W klatce 24 warstwy K1 wstawiamy klatke kluczowg sal!
e Wybieramy klatke 24 warstwy K1 % Ki-inia + o+ W,
e Przenosimy kwadrat na koniec tamanej (mozna po przekatnej)

e Obracamy kwadrat o0 90 stopni (dodatkowy efekt)
Warstwa Kl1-linia, to warstwa pomocnicza dla zasadniczej warstwy K1. A4by ruch odbywal sig
narysowanym torze tamana nie moze zawierac przerw oraz Koniec i poczqgtek tamanej musi znajdowac sie C J
w Srodku kwadratu, ktory oznaczony jest kotkiem. Jesli te warunki nie bedqg spetnione, ruch bedzie /
odbywal si¢ po tradycyjnej prostej. Linie pomocnicze nie sq widoczne na gotowym klipie. Mozna Vi
najpierw narysowac tor ruchu, a potem kwadrat.

Drugi kwadrat — krzywa za pomoca narzedzia Olowek. T —"
Tworzymy warstwe K2 T
Tworzymy warstwe K2-linia, jako lini¢ ruchu .
W klatce 1 warstwy pomocniczej rysujemy tamang S T
W klatce 24 warstwy pomocniczej wstawiamy klatke B s

W Klatce 1 warstwy K2 rysujemy kwadrat

Umieszczamy kwadrat na poczatku krzywe;j

W klatce 1 tworzymy animacje¢ ruchu

W klatce 24 wstawiamy klatke kluczowa \
Przenosimy kwadrat na koniec tamanej

Przenosimy klatki o 12 klatek w prawo

DYNAMIKA - ZMIANA PRZEZROCZYSTOSCI

e Zaznacz pierwszg klatke¢ animacji zottego kwadratu (tu 13)
e Zaznacz 76ty kwadrat

e Wiasciwosci kwadratu, pole Kolor, wybraé: Alfa 0%

&

Trzeci kwadrat porusza si¢ po spirali narysowanej narzedziem Pioro

TOR RUCHU - ZAMKNIETA LINIA

Czwarty kwadrat porusza si¢ po okregu

Nie ma probleméw z wyznaczeniem kierunku przesuwania sie obiektu, jezeli tor ruchu jest linig otwartq (ma swdj koniec i poczqtek).
Jesli tor jest linig zamknietq, np. okregiem, to obiekt bedzie zawsze wybieral krétszy tor ruchu. Aby ruch byt cykliczny nalezy
podzieli¢ caly tor na co najmniej dwa odcinki. Problem mozna rozwiqzac w prosty sposob — usuwajqc niewielki fragment zamknietej
linii, ale jesli wykonujemy bardziej ztozone animacje, ten sposob moze by¢ nieskuteczny.

e tworzymy warstwe K4
e tworzymy warstwe K4-linia, jako linia ruchu
saoff 5 w0 15 2 5 =

e w klatce 1 na warstwie K1-linia rysujemy okrag

wypetnienie przezroczyste, kolor linii dowolny e ——

w klatce 1 warstwy K1 rysujemy wypetniony kwadrat T
umieszczamy srodek kwadratu w dowolnym miejscu na okregu

w klatkach 8, 16 i 24 warstwy K1 wstawiamy Klatki kluczowe

do klatki 24 na warstwie K1-linia wstawiamy klatke

na warstwie K1 zaznaczamy klatke 8

przesuwamy kwadrat z potozenia poczatkowego do mniej wiecej 1/3 dlugosci okregu




e nawarstwie K1 zaznaczamy klatkg 16

e przesuwamy kwadrat z potozenia poczatkowego do mniej wigcej 2/3 dlugosci
okregu

e w klatce 24 mozna przesung¢ kwadrat z polozenia poczatkowego wstecz, aby
zlikwidowa¢ zatrzymanie kwadratu (klatka 1 i 24)

e rozciggamy klatki kluczowe warstw K1 1 K1-linia na caty obszar (do okoto 50
klatki), aby animacja odbywata si¢ caly czas

e Kklatki kluczowe warstwy K1 przesuwamy mniej wigcej na 20 i 40
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DODATKOWE EFEKTY - OBROTY

Pierwszy kwadrat obracal si¢ o 90 stopni, gdyz zmienilisSmy jego potozenie na ostatniej klatce kluczowej. Efekt obrotu mozna uzyskaé
wybierajqc na pasku Wilasciwosci opcje Obrdé.

e zaznacz pierwszg klatke na warstwie K1

e 7z panelu Wiasciwosci wybierz polecenie Obré¢ i zmien opcje Auto na W lewo

Automatycznie zostanie ustawiony 1 obrot, w trakcie wykonywania catego ruchu

ANIMACJA PO TORZE W SKROCIE

narysowac obiekt w klatce X na warstwie X

tworzymy warstwe Y, jako lini¢ ruchu

narysowac¢ lini¢ ruchu w klatce X na warstwie Y

wstawi¢ klatke na w klatce Y na warstwie Y (kopiowanie toru)
utworzy¢ animacje ruchu w klatce X na warstwie X

Wstawi¢ klatke kluczowa w klatce Y na warstwie X
przesung¢ obiekt na koniec toru w klatce Y na warstwie X
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