LEKCJA 06 — FLASH — MASKA

Maska we flashu stuzy do odstaniania fragmentu jakiegos obiektu. W jednej warstwie tworzymy obiekt, ktory bedziemy odstaniac —
maskowany. W drugiej warstwie tworzymy obiekt, poprzez ktory bedzie widacé (okienko) obiekt w warstwie pierwszej — maskujgcy.

Zarowno obiekt maskujqcy, jak i maskowany mogq przybierac¢ dowolne ksztalty. W przykladzie fragment napisu bedzie odstaniany
(maskowany) przez czworobok.

e Tworzymy nowg animacj¢: 600x100, tto: biale, szybko$¢: 12 kl/s TV NN N
e Zmieniamy nazwe¢ warstwy na NAPIS 2028 V)wesu s s o g

e Wybieramy narzedzie Tekst T

e We wlasciwosciach ustawiamy: czcionka: Times New Roman, Czarna krowa w kropki bordo

wielkos¢: 40, kolor: czerwony
e Kilikamy w klip i wpisujemy napis: Czarna krowa w kropki bordo

e Pozycjonujemy napis na Klipie = a 0Off
e Wstawiamy drugg warstwe, nazwa: MASKA I
e Prawy przycisk myszy na warstwie MASKA: wybieramy z menu: MASKA B naris « @amo,

Warstwa NAPIS zmieni si¢ na warstwg maskowang, a warstwa MASKA na warstwe maskujgcg
e Wybieramy klatke 1 na warstwie MASKA
Rysujemy prostokat o wymiarach 30x60 (kolor dowolny)
Przechylamy prostokat narzedziem Przeksztalcanie swobodne *
Umieszczamy prostokat przed tekstem
Z menu: Wstaw / O$ czasu / Utworz animacj¢ ruchu (lub prawy przycisk myszy)
Wybieramy klatke 60
Z menu: Wstaw / O$ czasu / Klatka kluczowa (lub prawy przycisk myszy)

Przesuwamy prostokat na koniec tekstu

Wybieramy klatke¢ 60 na warstwie NAPIS T ————————

Z menu: Wstaw / O$ czasu / Klatka (lub prawy przycisk myszy) @ masa .. t .
Prawy przycisk w warstwe: Pokaz maskowanie :
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Uruchamiamy kllp ENTER a1 s R R T
Polecenie Poka; maskowanie (mozna rowniez recznie zablokowaé warstwy) a X .
blokuje obie warstwy i mozna oglgdac gotowy efekt maskowania. Jesli @ nars .

chcemy edytowaé klip, wystarczy odblokowac warstw.

MASKA NA GRAFICE - $wiecimy latarka po obrazie
Importujemy dowolny obrazek — obiekt maskowany. Maskq bedzie koto, ktore dodatkowo poruszaé sig bedzie po wezesniej wytyczonej

krzywej.

e Nowa animacja: 600x450 M i L=
Z menu: Plik / Import / Importuj na st6t montazowy 3 il — E !

Wybieramy obrazek (tutaj §limak.jpg) Uwastwat  + o+ O

Wiasciwosci obrazka: szerokos¢: 450, wysokos¢: 600 =R o I i R0 L B
Z menu: Wstaw / O$ czasu / Warstwa — warstwa maski i B
Zmieniamy nazwe warstwy: MASKA1

Rysujemy na warstwie MASKA koto

Z menu: Wstaw / O$ czasu / Warstwa — dodatkowa maska

Zmieniamy nazw¢ warstwy: MASKA?2

Rysujemy na warstwie MASKA2 koto — inny rozmiar

Warstwa MASKAL, Klatka 1 — wstawiamy animacj¢ ruchu

Klatka 10 — wstawiamy klatke kluczowa

Przesuwamy koto

Klatka 20 — wstawiamy klatke kluczowa

Przesuwamy koto

Powtarzamy wstawianie kolejnych klatek kluczowych i przesuwanie az do 80 klatki
W podobny sposob postepujemy z kotem w warstwie MASKA2

Warstwa 1, klatka 80 — wstawiamy klatke
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e Wstawiamy nowg warstwe (tutaj Warstwa 4) i przenosimy ja pod warstwe¢ MASKA2
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Zaznaczamy wszystkie klatki na warstwie 1
Z menu: Edycja / O$ czasu / Kopiuj klatki

e Zaznaczamy wszystkie Klatki na warstwie 4
e Z menu: Edycja / O$ czasu / Wklej klatki — kopiowanie obrazka na klatki warstwy 4
e Warstwa: MASKAL, prawy przycisk myszy: MASKA

e Warstwa: MASKAZ2, prawy przycisk myszy: MASKA

e Jesli potrzeba blokujemy warstwy
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DYNAMIKA RUCHU

Maski przesuwajq si¢ po obrazie w sposéb jednostajny. Bardziej efektowne jest, gdy animacja plynnie przyspiesza i zwalnia w
odpowiednim momencie. Stuzy do tego pole Zmiana dynamiki dostgpna na pasku wiasciwosci zaznaczonego obiektu. Mozemy
ustawia¢ dynamike od -100 do 100. Standardowo kazdy obiekt ustawiony jest na 0, co oznacza, zZe ruch jest jednostajny.

Zaznaczamy klatke 1 na warstwie MASKA?2 (zaznaczone zostanie automatycznie mate koto)
Na panelu Wtasciwosci w polu Zmiana dynamiki ustawiamy warto$¢ -100
W Klatce 20 zmieniamy dynamike¢ na +100
W klatce 40 zmieniamy dynamike na -100
W klatce 60 zmieniamy dynamike na +100
W klatce 80 zmieniamy dynamike na -100

Duzo wygodniej planowaé ruch maski za pomocq krzywej ruchu. Konieczne jest do tego utworzenie symboli i Korzystanie z biblioteki.

MASKA W SKROCIE

NN E

narysowac obiekt odstaniany w klatce X na warstwie X
wstawi¢ klatke na w klatce Y na warstwie X
utworzy¢ warstwe Y 1 zamieni¢ na maske
narysowac obiekt, ktorym bedziemy odstania¢ w klatce X na warstwie Y
utworzy¢ animacje ruchu (lub ksztattu) w klatce X na warstwie Y
wstawi¢ klatke kluczowa w Kklatce Y na warstwie Y

przesuna¢ obiekt na koniec toru w klatce Y na warstwie Y
zablokowac obie warstwy



