Wykonanie animowanego diagramu (dwowymiarowa animacja
liniowa).
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1) Uruchom program Adobe lllustrator. Utworz nowy plik, niech bedzie w trybie RGB,
jako jednostki wygodnie bedzie ustawic pixele (Units -> Pixels). Narysuj chmure.

2) Wyeksportuj jg (File -> Export) do formatu Macromedia Flash .SWF.
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3) W Export As wybierz Al File to SWF File (dzigki czemu z pliku lllustratora
powstanie wynikowy plik Flasha). Ustaw maksymalng jakos¢ krzywej (Curve

Quality). Nastepnie w nowym pliku narysuj piorun i wyeksportuj tak samo jak
chmure.
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4) Stworz nowy plik i narysuj stonce i wyeksportuj tak jak chmure. Nastepnie w
nowym pliku narysuj duzo kropelek i ustaw je powyzej obszaru pracy (Artboard) i
zgrupu;.
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5) Skopiuj catg warstwe wraz z jej zawartoscig - przeciagajac w palecie Layers
warstwe na ikone przycisku tworzenia nowej warstwy. Przesun grupe elementow
troche ku dotowi i ponownie skopiuj biezacg warstwe. Postepuj tak, az krople
'przelecy’ przez Artboard (warto by byto tak na nie mniej niz 15-20 warstwach).
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6) Wyeksportuj kropelki do Flasha, jednak tym razem by uzyskac animowang wersje
dokumentu, wybierz w opcjach eksportu - tworzenie z poszczegbolnych warstw
lllustratora, poszczegoblnych klatek w pliku .SWF (Export As -> Al Layers to SWF
Frames).
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7) W predkosci odtwarzania wpisz 25 klatek na sekunde (Frame Rate 25 fps), a
nastepnie zakliknij Looping, czyli odtwarzanie zapetlone.

Macromedia® Flash'™ (SWE) F

rt As: Al Layers to

iport Dptions

Export As: | Al Layers ta SWFE Fram
- Rate: 28 | fe
Frame Rate: 2§ | fps J

L Loopl Looping
| | Generate™dTML _
| Read Onky __ Generate F
] Clip to Artboard Siz —
__'Read Only

urve Quality: |10 ¥

8) Zaznacz tez obcinanie eksportowanego pliku do rozmiaru formatu pracy
(Artboardu) czyli Clip to Artboard Size.
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9) Narysuj w nowym pliku pozioma 'linijke' z nazwami miesiecy, litery zamien na
krzywe i (Type -> Create Outlines) wyeksportuj tak jak chmure.
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10) Narysuj w nowym pliku trojkacik (bedzie wskazywat bierzacy miesiac)
i wyeksportuj tak jak chmure.
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11) Uruchom program Macromedia Flash i utworz w nim nowy dokument
(File -> New).

Flash

12) W palecie Documents kliknij przycisk obok Size i w oknie Documents Properities
wpisz rozmiary dokumentu na 768x576 i predkosc 25 fps.
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13) Zaimportuj do biblioteki (File -> Import -> Import to Library) wszystkie
przygotowane uprzednio dokumenty, majace byt elementami Twojego diagramu.
Oprocz przygotowanych w lllustratorze plikow .SWF zaimportuj tez uprzednio
przygotowane mapy terenu (w wypadku importowania takich plikow jak .PSD czy
.TIFF Flash moze mie¢ problemy - jesli jednak masz zainstalowanego QuickTime -
dokona on konwersji w 'locie' na zyczenie Flasha - potwierdz tylko klawiszem OK).

Przygotowatem cztery mapy o zmiennych cechach wygladu powigazanych z porami
roku (sSnieg itp.).
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14) W wyniku tego dziatania w Bibliotece masz zestaw elementdbw niezbedny do
stworzenia animagiji - diagramu.
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15) Wskarz w bibliotece pierwsza mape ('zima.tif') i przeciagnij na pole robocze,

i utbz w zgdanym potozeniu (narzedziem 'czarna strzatka').

W palecie Timeline zmien nazwe warstwy na 'ziemia dol' (aby zmienic nazwe kliknij
dwa razy w biezacg nazwe warstwy).
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16) W klatce 70 na warstwie 'ziemia dol' dodaj nowy klucz (kliknij prawym klawiszem
myszy i wybierz Insert Keyframe).
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17) Powstata klatka kluczowa (oznaczona czarnym kotkiem w swojej dolnej potowie).
Wrzu€ plansze 'wiosna2.tif' i ustaw w odpowiedniej pozycji.
Na klatce 180 kliknij prawym klawiszem i ponownie dodaj klucz.
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18) W palecie Timeline kliknij w ikone New Layer by utworzy¢ nowa warstwe.
Nazwij jg 'ziemia gora'.
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19) W tej warstwie na klatce 40 dodaj klatke kluczowa.
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20) Wrzu¢ na pole robocze plansze 'wiosna'. Kiedy bedzie juz na polu roboczym
kliknij w 'wiosna.tif' prawym klawiszem myszy i zmien ja na symbol (Convert to
Symbol).
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21) Nazwij go wiosna i wybierz typ: Movie clip i kliknij OK. Na klatce 50 dodaj klucz.
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23) Kliknij prawym klawiszem pomiedzy klatkami 40 i 50 i wybierz polecenie Create
Motion Tween. Nastepnie zaznacz tylko klatke 40 i kliknij w obszar roboczy i ustaw
parametr Color na wartos¢ Alpha (regulacja przezroczystosci objektu).
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24) Wartosc Alpha ustaw na 0% dzigki czemu obiekt bedzie ptynnie przechodzit od
klatki 40 gdzie jest przezroczysty, do klatki 50 gdzie jest catkowicie kryjacy
(automatyczne przejscie zapewnia wybrany uprzednio Motion Tween).

W klatce 100 dodaj klucz, a kolejny w 120 (ciagle na warstwie 'ziemia gora').

s I - S AN L1

——— ——
B S EIIE : lIIIIII I 1I:I5 I J.ll.I:II I 1.15 . I]'.Z
aoha h.’ o) i
— Create Motion Tween
Insert Frame

Remove Frames

Insert Keyframe
Insert Blank Keyframs

- Llear keylrame

25) Pomiedzy klatkami 100 i 120 dodaj Motion Tween, a nastepnie w klatce 120
ustaw catkowitg przezroczystosc 'objektu wiosna'.
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26) Dodaj klucz w klatce 125, kliknij dwokrotnie pomiedzy klatkami 125, a 180
i wykasuj ich zawartosc (Edit -> Clear).
Dodaj klucz w klatce 140.
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27 Wrzu¢ na pole robocze objekt 'lato.tif', utoz poprawnie i kliknij prawym klawiszem
myszy, poczym wybierz Convert to Symbol.
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28) Nazwij 'lato' i wybierz typ Movie clip.
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29) Kliknij w objekt i w Color nastaw Alpha o wartosci 0%.
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31) Pomiedzy klatkami 140 i 150 dodaj Motion Tween. W klatce 200 dodaj jeszcze
jeden klucz (bedzie to ostatnia klatka animacji). Aby sprawdzi¢ dziatanie tego co
powstato dotychczas wybierz Control -> Test Movie (aby powrécic do pracy poprostu
zamknij okno z animowanym podgladem).
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32) W palecie Timeline dodaj nowa, teczke (klikajac w ikone New Folder), nazwij jg
'ziemia', wrzu¢ do niej obie warstwy (pamietaj o zachowaniu poprawnej kolejnosci).
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33) Gdyby warstwy utozyly sie w teczce odwrotnie, popraw to przeciagajac je na
odpowiednie pozycje. Nie zapomnij zablokowat teczki 'ziemia' (kliknij w kropke pod
ikong ktodki - kropka zmieni sie na ktodke).

Utworz nowa warstwe, umiesc jg powyzej teczki 'ziemia'.
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34) Nazwij jg 'wskaznik'. Wrzu€ na pole robocze objekt 'wskaznik'.
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35) Narzedziem do przesuwania i selekcji (czarna strzatka) i do zmiany wielkosci i
utozenia (Free Transform) umies¢ objekt we wiasciwym miejscu (i wielkosci).
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36) Dodaj nowg warstwe i nazwij jg 'miesiace' i wrzu¢ na obszar roboczy objekt
miesiace z palety Library. Utoz go tak by strzatka wskazywata date pomiedzy
grudniem, a styczniem.
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37) Dodaj klucz w klatce 200 (na warstwie 'miesiace'). Przesun na obszarze
roboczym objekt 'miesiace’ tak by strzatka wskazywata pomiedzy lipiec, a sierpien.
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38) Dodaj Motion Tween i juz licznik miesiecy dziata. Mozesz sprawdzi¢ poprzez
Control -> Test Movie. Stworz teczke, wrzu€ do niej obie warstwy, teczke zablokuj

i nazwij 'licznik'.
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39) W palecie Library kliknij prawym klawiszem myszy na objekt 'slonce' i przerob go
na Movie Clip.
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40) Dodaj nowa warstwe i nazwij jg 'stonce'. W klatce 150 dodaj klucz i wrzu€ objekt
'slonce’ z palety Library.
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41) W klatce 155 dodaj klucz i wrzu¢ na obszar roboczy kolejne storice. W klatce 175
dodaj kolejny klucz i wrz¢ kolejne stonce.
Sprawdz dziatanie animaciji (Control -> Test Movie).
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42) Stworz nowg warstwe i nazwij jg 'chmury'. Z palety Library wrzu¢ na obszr
roboczy objekt '‘chmura'.
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43) Kliknij wen prawym klawiszem myszy i przerob na symbol Movie clip o nazwie
‘chmura symbol'.
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44) Umiest go w odpowiednim miejscu, a nastepnie wrzu¢ na obszar roboczy
jeszcze dwa objekty 'chmura objekt' i umies¢c we wtasciwych miejscach.
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45) W klatce 150 na warstwie chmury dodaj klucz.
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46) Wybierz z Toolboxa narzedzie o ikonie biatej strzatki, zaznacz nig chmure
w prawym gornym roku i usun (Edit -> Clear).
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47) W klatce 155 na warstwie 'chmury' dodaj klucz.
Nastepnie zaznacz biatg strzatkg i usun prawa gorng chmure.
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48) W klatce 175 na warstwie 'chmury' dodaj klucz.
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49) Nastepnie zaznacz biafq strzatkg i usun ostatnig chmure. Sprawdz dziatanie
animacji (Control -> Test Movie). Jesli wszystko zrobites poprawnie to w tej chwili na
animacji wraz z uptywem czasu, zanika snieg, a nastepnie pojawia sie na ziemi
trawa, ktora w miare uptywu czasu zaczyna usychac. Jednoczesnie pod koniec
animacji (miesiace wiosenne i letnie) wypogadza sie niebo nad naszymi trzema
przyktadowymi miejscowosciami. Pozostaje wiec w miesiacach zimowych

i wiosennych dodac od czasu do czasu opady (niekiedy z wystepowaniem
piorunow).

50) W palecie Timeline zablokuj warstwy 'chmury' i 'slonce’, a nastepnie dodaj nowg
warstwe.
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51) Umiesc¢ ja pomiedzy warstwami 'chmury' i 'slonce' i nazwij 'deszcze'.
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52) W warstwie 'descze' w klatce 15 dodaj klucz.
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53) Z palety Library wrzu¢ na obszar roboczy objekt 'krople'. Umies¢ go tak by
delikatnie wystawat z pod chmury.
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54) Na klatce 45 w warstwie 'deszcze' dodaj klucz. Nastepnie skasuj 'krople' (Edit ->
Clear). Wyprobuj animacje (Control -> Test Movie). W ten sposob spowodowates
opady deszczu, z jednej z chmur w czasie pomiedzy styczniem, a lutym.
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55) W analogiczny sposbéb jak w punktach 52-54 w innych okresach czasu dodaj
opady z innych chmur.
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56) Zablokuj warstwe 'deszcze'. Dodaj nowag warstwe, nazwij ja burze, umies¢
pomiedzy warstwami 'chmury' i 'deszcze'.
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57) Na warstwie 'burze' w klatce 20 dodaj klucz.
Wrzuc z palety Library objekt 'piorun' i umies¢ go pod prawa, gorng chmura,
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58) Zaznacz na warstwie 'burze' klatke 21 i dodaj w niej klucz.
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59) Narzedziem czarna strzatka przesun piorun w troche inne potozenie. W celu
utatwienia sobie pracy - mozesz potrzebowac znac potozenie pioruna, w klatce
poprzedzajacej. Umozliwi Ci to opcja Onion Skin. Steruje sie jej dziataniem przy
uzyciu przyciskow w palecie Timeline. Wcisnij najpierw skrajny lewy z wskazanych
przyciskow. Zobaczysz blady slad pioruna z poprzedniej klatki, dwa kolejne przyciski
pozwalajg wiaczyt wyswietlanie sladu z poprzedniej klatki w postaci konturowej lub
w petni kryjacej.
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60) Podobnie jak w punktach 58-59 dodaj parokrotnie w kolejnych klatkach klucze,
za kazdym razem przemieszczajac troche piorun (mozesz tez troche go obracac lub
skalowac). W ostanim dodanym kluczu usun piorun (Edit -> Clear). Sprawdz
dziatanie animacji (Control -> Test Movie).

Nastepnie powtorz te operacje (klucz, dodanie pioruna, klucz, przesuniecie pioruna,
klucz, przesuniecie pioruna,... ... , kKlucz, usuniecie pioruna) w innej czesci animaciji
przy innej chmurze.

Kiedy zakonczysz dodawanie piorunow zablokuj warstwe 'burza'.
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61) W zasadzie mozna by na tym etapie zakonczy¢ konstruowanie animacji.
Jednakze zapewne ogladajac jej dziatanie (Control -> Test Movie), zauwazytes, ze
dynamika zmian w niektorych czesciach animacji, lub sam ich moment nastapienia
nie zawsze jest najlepiej dobrany. W celu poprawienia tej sytuacji mozesz zmieniat
potozenie kluczy na linii czasu zmieniajac monent nastepowania jak i dynamike
opisanych nimi zdarzen. W tym celu (na odpowiedniej warstwie) kliknij w w klucz
ktory chcesz przesunac (w celu jego zaznaczenia), a nastepnie przeciagnij na nowa,
pozycje (chwytajac za czarng kropeczke w jego dolnej czesci).

Po dokonaniu zmian, sprawdz ich dziatanie (Control -> Test Movie).
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62) Innym sposobem dokonywania (globalnych) zmian jest przerobka elementu

w bibliotece (Library) - spowoduje ona analogiczng zmiane - wszystkich
zastosowanych w animacji objektow z tego wzorca. Przyktadowo przerdbbmy obiekt
'slonce’.

W palecie Library zaznacz obiekt 'slonce.swf' i kliknij w niego prawym klawiszem
myszy. Wybierz polecenie Edit.
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63) Na obszarze roboczym pjawi sie zawartos¢ objektu 'slonce'. Zaznacz na
obszarze roboczym stonce, klikajac wen mysza (musisz mie¢ wybrane narzedzie
czarna strzatka). Nastepnie w palecie Timeline dodaj klucz w warstwie 40.
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64) Wybierz w Toolboxie narzedzie Free Transform i obro¢ troche stonce.
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65) Nastepnie pomiedzy klatkami 1 i 40 utworz Motion Tween.
W celu powrbcenia do projektu animacji, kliknij w niebieska, strzatke.
Wyprébuj zmiany (Control -> Test Movie).
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66) Kiedy wreszczie zakonczysz wprowadzanie poprawek w animacji. Wyeksportuj
ja do formatu Flasha (File -> Export -> Export Movie).
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67) W opcji Format nastaw Flash Movie i kliknij Save, a nastepnie wybierz w Version
opcje Flash Player 5 i kliknij w OK.
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68) Po chwili w wybranym przez Ciebie miejscu powstal plik .SWF. Plik taki mozna
wykorzystac jako element strony interenetowej, fragment wiekszej prezentacji
wykonywanej np: w Flashu czy Directorze.

Mozna tez przerobi¢ go na samodzielng aplikacje nie wymagajaca do odtwarzania,
jakigokolwiek dodatkowego programu w komputerze odbiorcy (np: przegladarki stron
WWW z zainstalowanym odpowiednim modutem Flasha). W tym celu otworz
Swierzopowstaty plik .SWF z Twojg animacjg w programie SAFlashPlayer....
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69) ...i nagraj jako samodzielng aplikacje poleceniem File -> Create Projector.
W ten sposbb uzyskujesz aplikacje zgodng z systemem na ktorym pracujesz.
Aplikacja SAFlashPlayer dostepna jest na platformy Windows, MacOs (Classic)
i MacOs X.

T Flash Plager
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70) Mozesz tez uzy¢ swojg animacje jako materiat wideo (samodzielny, lub jako
element wiekszej catosci montowany potem np: w aplikacjach takich jak Adobe
AfterEffects, Adobe Premiere, Apple FinalCutPro, Apple iMovie i wielu, wielu innych).
W tym celu mozesz swojg animacje w pliku .SWF przekonwertowa¢ do
odpowiedniego standardu cyfrowego wideo za pomocg aplikacji QuickTimePlayer.
W tym celu otworz swoj plik w QuickTime Playerze (musisz mie€ zarejestrowang
wersje QuickTimePro!).

Wybierz polecenie File -> Export.
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71) W oknie opcji exportu mozesz nastawi¢ zgdany format pliku w parametrze
Export (w tym wypadku wybratem format .MP4 czyli MPEG4), dodatkowo opcje

eksportu mozesz wyregulowac przyciskiem Options).

Kliknij w niego.
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72) W zaktadce General, w parametrze Size, wybierz Current - dzieki temu rozmiar
filmu nie ulegnie zmianie. Przejdz do zakfadki Video. Ustaw w niej predkosc
odtwarzania na taka, jaka miates we Flashu (Frames per second -> 25). Wpisujac

w okienku Key frame every wartos¢ wieksza niz 1, redukujesz rozmiar filmu kosztem
ptynnosci ruchu (raczej nie ustawiaj wartosci wiekszych niz w polu Frames per
second!), a suwakiem do parametru kbits/seconds mozesz regulowac wielkos¢ pliku
kosztem jakosci obrazu (suwak w prawo to wiekszy plik ale z lepszym obrazem, w

lewo na odwrot).
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