Tworzenie modeli sprzetow AGD - czajnik bezprzewodowy.
Czesc V - przygotowanie elementow do montazu we Flashu.
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1) W tym tutorialu opisze jak z wczesniej przygotowanych elementow graficznych
(pliki .SWF, .GIF i .MQOV z poprzedniej czesci tutoriala) zbudowac interaktywna
reklame - prezentacje w programie Flash.

Uruchom program Macromedia Flash.

Na poczatku posiadane pliki .GIF przerobimy na .SWF celem wygodniejszego
uzycia tych animacji w finalnej reklamie.

Utworz nowy dokument File -> New
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2) Wyreguluj rozmiar dokumentu na 400x400 pixeli i predkos¢ odtwarzania
na 1 klatke na sekunde.
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3) Poleceniem File -> Import -> Import to Stage zataduj .GlIFa jako ciag klatek.

4) Ponownie w oknie Dokument Properities przestaw tempo odtwarzania klatek
na 12 klatek na sekunde.
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5) Poleceniem File -> Export -> Export Movie wyeksportuj zawartos¢ animacji do
pliku .SWF (format: Flash Movie, Version: Flash Player 7, kratke Compress movie
pozostaw niezaznaczong).

Zamknij dokument bez nagrywania.

6) W analogiczny sposob jak w krokach od 1 do 5 przerob pozostate animacije
w plikach .GIF. Zapamietaj (lub zapisz) ilos¢ klatek sktadajaca sie na kazdy
Z klipow.



7) Utworz nowy dokument we Flashu. Tworzac go wybierz z zaktadki Templates,
grupe wzorcow Advertising, a z niej "500x500 (Popup)".
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8) W palecie Documents zmien kolor tta na czerwony. Nastepnie utworz minimum
8 nowych warstw i nazwij je (liczac od dotu): intro, zaslona, menu-podklad, menu-
czajnik, przycisk-pokrywa, przycisk-wlacznik, przycisk-podstawka, strzalki-zachety.
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9) Poleceniem File -> Import -> Import to Library umies¢ w bibliotece wszystkie
przygotowane uprzednio dokumenty.
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10) Zwrb€ uwage, ze podczs importu materiatu wideo (pliku .MOV), Flash zada Ci
kilka dodatkowych pytan.

Zdecyduij, ze caty plik filmu zostanie zatadowany do dokumentu Flasha (zakliknij:
Embed video in Macromedia Flash Document), ze importujesz materiat
bezposrednio, nie dokonujac jego edyciji (zakliknij: Import the entire Video).
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11) Nastepnie masz mozliwos¢ wyboru kompresji materiatu - jej stopien jak i jakos¢
obrazu zalezy od przewidywanej predkosci tacza odbiorcy finalnej animaciji.

Zwrb€ uwage, ze w palecie Library pojawiaja sie nie tylko zaimportowane
elementy, jak i rowniez ich sktadowe. Kiedy skonczysz importowa¢ moze sie
okazac¢, ze w Library masz 100 lub 200 (albo i wiecej) elementow. Zeby sie w tym
nie pogubi¢, mozesz w tej palecie potworzy¢ temetyczne teczki i w nich trzymac
pogupowane wedtug jakiejs zasady elementy.
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12) Wstawisz teraz animacje, ktora bedzie zaczynata reklame. Zaznacz warstwe
'intro'. W palecie Library zaznacz 'intro.moV' i przeciagnij go na obszar roboczy
projektu. Flash zapewne zwroci Ci uwage, ze klip zawiera okreslong liczbe klatek,
co wymusi wydtuzenie animacji. Zgodz sie (kliknij OK).
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13) Nastepnie wyreguluj potozenie umieszczonego klipu tak by pokrywat sie
z kadrem animaciji (wartosci X i Y rowne 0).

Embedded Video
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14) Teraz potrzebny bedzie nam czerony objekt do zastaniania animacji. W palecie
Library utworz nowy symbol, nazwij go 'zaslona-RED' i koresl typ na Movie clip.
Wybierz narzedzie prostokat...
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15) ...i narysuj nim prostokat, o wymiarach 500x500 pixeli i umieszczony

na koordynatach X i Y rownych 0. Gdy to uczynisz wro¢ do kompozycji klikajac

w niebieska strzatke. Teraz bedziesz mogt zastaniajgc tym objektem klip 'intro.mov'
zfeadowac* go do koloru backgroundu. Wybierz warstwe 'zaslona'...
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16) ... i dodaj na niej w klatce 30 klucz. Nastepnie wrzu€ z palety Library objekt
'zaslona-RED' i wyzeruj jego potozenie (parametry X iY).
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17) Wybierz dla niego w parametrze Color -> Alpha wartos¢ 0% dzieki czemu
stanie sie w petnie niewidzoczny. Dodaj kolejny klucz w klatce 42.
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18) Parametr Alpha przestaw na 100% (czerwien zastoni animacje). Teraz
wystarczy doda¢ pomiedzy tymi dwoma kluczami Motion Tween i gotowe.
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19) W Library utwbrz nowy symbol.
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20) Nazwij go 'czajnik-statyczny' i okresl typ na Movie clip. W Library znajdz wsrod
plikbw nazwanych 'bitmap...' taki w ktdorym czajnik jest w pozycji spoczynkowe;j.
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21) Wrzu¢ go do tworzonego symbolu i wyzeruj potozenie. Powro¢ do gtownej
kompozycji. Wybierz warstwe 'menu-czajnik' i dodaj w niej klucz na klatce 20.
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22) Wyzeruj jego potozenie. Parametr Alpha ustaw na 0%.
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23) Dodaj klucz w klatce 42 i ustaw Alphe na 100%. Teraz wystarczy doda¢ Motion
Tween pomiedzy klatkami 20 i 42 aby czajnik ptynnie sie pojawit w animacji.
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24) Na zakonczenie dodaj klucz w klatce 79. nastepnie przejdz do warstwy
'strzalki-zachety' i dodaj w niej klucz w klatce 45.
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26) Wrzuc do kompozycji objekt 'strzatka.swf'. Umies¢, skaluj i obracaj go az
zacznie wskazywac pokrywke. Dodaj klucz w klatce 50.
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27) Przesun strzatke by wskazywata podstawke. Dodaj klucz w klatce 55.
Ustaw strzatke tak byy wskazywata przetacznik na raczce czajnika.
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28) Dodaj klucz w klatce 60 i skasuj strzatke.




29) W Library utwbrz nowy symbol typu Movie clip i nazwij go 'klikacz'
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30) Narysuj na srodku niewielkie koto w kontrastowym kolorze.

31) Utworz w Library nowy symbol typu Button i nazwij go 'pokrywa’.
W "klatce" - stanie Up (czyli kursor poza obiektem)...
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32) ...wrzuc z palety Library objekt 'klikacz' i umies¢ go na srodku.
Kliknigcie w niego bedzie aktywowac dziatanie przycisku i zwigzanej z nim akcji.
Natomiast nie bytoby dobrze gdyby zastaniat sobg grafike.




33) Przestaw wiec parametr Alpha na 0%. W "klatce" - stanie Over (czyli kursor nad
obiektem) utworz klucz.
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34) Z palety Library wrzu¢ 'opis-funkcji.swf' i zmiejsz go i ustaw w prawo w dot
od 'klikacza'.
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35) W warstwie 'przycisk-pokrywa' dodaj klucz na klatce 70.
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36) Z Library wrzu¢ objekt 'pokrywa’' i umiesc niewidoczny 'klikacz' na pokrywce
czajnika. W klatce 76 dodaj klucz i skasuj w niej objekt 'pokrywa’'.
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37) W ten sposob utworzytes przycisk z pojawiajacym sie dymkiem zawierajacym
opis. Powtarzajac dziatania z krokbw od 31 do 36 utworz kolejne przyciski

z dymkami o nazwach 'wlacznik' i 'podstawka'. Nastepnie analogicznie umiest je
w warstwach 'przycisk-pokrywa' i 'przycisk-podstawka' tworzac klucze

w klatkach 70 i 76. Potem przejdz do kroku 38.

38) Teraz trzeba spowodowac zatrzymanie animacji na ktorejs z klatek tak, by
mozliwe byto przeczytanie opisdw funkcji (po najechaniu przez uzytkownika
kursorem na istotne czesci reklamowanego czajnika).

Utwobrz nowg warstwe na samym szczycie stosu warstw i nazwij jg 'akcje-dla-
calosci'. Bedg w niej przechowywane akcje globalnie dotyczace animacii.

W klatce 74 dodaj klucz.
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39) Majac zaznaczony nowo utworzony klucz, kliknij w palecie Behaviors w ikonke
plusa. Pojawi sie menu, wskaz w nim grupe Movie clip, a w niej wybierz polecenie
Goto and Stop at frame or label. Pojawi sie okno, w ktorym...
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40) ...w polu na samym dole mozesz wpisa¢ numer zadanej klatki (wpisz 71).
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41) Kiedy klikniesz w OK zobaczysz, ze utworzona akcja jest dopisana do klucza
w palecie Behaviors. Zwro¢ uwage na zawartosc tej palety. Opis zawiera nazwe
warstwy (akcje-dla-calosci) za dwokropkiem numer klatki (Frame 74), a ponizej
okno jest podzielone na dwie kolumny. W Events masz wymagane zdarzenia aby
akcja zostata wywotana (w tej chwili jest to None czyli nie musi by€ spetniony
zaden dodatkowy parametr). W Action masz przypisang do zdarzenia akcje czyli
dziatanie do wykonania (w tym wypadku jest to skok do klatki o numerze 71

i zatrzymanie animaciji, przy czym nie jest to rownoznaczne z niedziataniem innych
elementow - czyli utworzone przyciski beda dziataty).
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42) Teraz trzeba do animacji wmontowac klipy przedstawiajace dziatanie
poszczegoOlnych elementow czajnika. Klip na samym poczatku tutoriala dodates
do biblioteki, wiec teraz wystarczy je umiescic na linii czasu w jednej z warstw.
Zacznij od wybrania warstwy 'menu-czajnik’. Na poczatek wstaw w niej w klatce
80 pusty klucz (Insert Blank Keyframe). Nastepnie wstaw w klatce 85 klucz.
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43) W palecie Library wybierz 'pokrywka-20.swf' i wrzu€ do animacji. Nastepnie
wyreguluj jego potozenie (wartosci X i Y rowne 0). Potem dodaj klucz w klatce 105
i skasuj jej zawartosc.
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44) W palecie Library wybierz 'wlacznik-40.swf' i wrzu¢ do animacji. Nastepnie
wyreguluj jego potozenie (wartosci X i Y rowne 0)... itd. Powtarzajac dziatania

z kroku 43 umiesc wszyskie filmy na tej warstwie. Zwro¢ uwage, zeby dobrze
dobra¢ czas ich odtwarzania (poto potrzebne byto zapisanie liczby klatek
sktadajacy sie na kazdy z klipbw). Pamietaj, ze ostatnia animacja (czajnik
podnoszony i opuszczany na podstawke) sktada sie z dwoch oddzielnych klipow.
Kiedy wstawisz wszystkie klipy (i zakonczysz kluczem z wykasowang zawartoscia),
ostanig klatka animacji powinna by€ klatka o0 numerze 204.
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45) Teraz trzeba spowodowac, by po zakonczeniu odtwarzania kazdego z klipow
(a w wypadku podnoszenie i opuszczania czajnika - na kaoncu pary klipow),
nastapit powrdt do klatki 71 w ktérej bedzie mozliwe klikniecie w kolejny
interesujacy odbiorce fragment czajnika.

Zacznij od wybrania warstwy 'akcje-dla-calosci' i dodaniu w niej pustego klucza
(Insert Blank Keyframe) na klatce 75.

o) Layer 11
Insarl r-ay
Insert K ALl

[J strzalki-zachety
) przycisk- pokrywa Insert Blank Keyframe

) praycisk-podstawk
L7 praycisk-wlacznik
[J menu-czajnik

| P

i inek va Wandon anne

46) Nastepnie dodaj na klatce 104 (odpowiadajacej ostatniej klatce klipu
z otwieraniem i zamykaniem pokrywki) klucza.
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47) Teraz w palecie Behaviors kliknij w ikong plusa i wybierz Movie clip -> Goto
and Stop at frame or label... i wpisujesz kaltke 71. Teraz po zakonczeniu
odtwarzania klipu z otwieraniem i zamykaniem pokrywki animacja powroci

do menu. Powtarzajac dziatania z krokow od 45 do 47 poumieszczaj analogiczne
akcje na koncu klipu z dziataniem przycisku i klipu z opuszczaniem czajnika

na podstawke.
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48) Teraz musisz spowodowac faktyczne dziatanie buttonow - aby po kliknigciu

w nie - byt odtwarzany odpowiedni klip. W tym celu zaznacz warstwe 'przycisk-
pokrywka', przewin animacje do klatki 71 i zaznacz button od pokrywki.

Bedzie on oczywiscie niewidoczny, ale po kliknieciu obrysuje sie boundingboxem.
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49) W palecie Behaviors klkasz w plusik i wybierasz Movieclip -> Goto and Play
frame or label i wpisujesz klatke 85 (poczatek klipu z otwieraniem i zamykaniem
pokrywki).
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50) Podobnie wybierajac kolejne warstwy z buttonami i kolejne buttony - dodawaj
im akcje odsytajace do poczatkbw odpowiadajacych im klipow.

Zwrdt uwage, ze teraz w kolumnie Events pojawit sie warunek realizacji akcji. Jest
nim: On Release (czyli zwolnienie klawisza myszki).
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51) Zwrb¢ uwage, ze pozostata Ci pusta warstwa 'menu-podklad'. Mozesz jg
wykorzystac do dodania elementow typograficznych majacych wartos¢ estetyczng
lub/i merytoryczng (nazwa produktu, informacje o nim, ...).

Wybierz warstwe 'menu-podklad', i dodaj w niej w klatce 15 klucz.
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52) W Library wybierz 'napisy-czajnik' i wrzu€ do animacji na obszar roboczy.
Korzystajac z boundingoxu powieksz i utbz w zadawalajacy Cie sposob.
Dodaj parametr Color -> Alpha.i....
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53) ... ustaw go na 0%. W klatce 25 dodaj klucz i przesun boundingbox objektu
'napisy-czajnik' w prawo w gore.
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54) Dodaj Motion Tween pomigdzy tymi kluczami i kolejny klucz. Ustaw parametr
Color -> Alpha na 100%.
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55) W klatce 26 dodaj pusty klucz, a w 30 normalny klucz (Insert Keyframe).
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54) Znajdz w Library i wrzu¢ w kompozycje objekt 'czajnik-biaty.swf' i wrzuc
do animaciji. Obro¢ do pionu i powieksz wg. potrzeby.
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55) Przesun w gore, prawie poza krawedz kadru i dodaj klucz w klatce 45.
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56) Przesun w dot do wiasciwego potozenia. Dodaj Motion Tween pomiedzy
klatkami 30 i 45.
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58) Jezeli dotychczas nie nagrywates swojej pracy - uczyn to teraz (File -> Save
As). Nastepnie wyprobuj dziatanie animacji (Control -> Test Movie). Jezeli cos nie
jest zgrane w czasie - napraw to przesbwajac odpowiednie klucze.
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59) Kiedy wszystko bedzie OK wyeksportuj animacje do postaci pliku .SWF. W tym
celu uzyj polecenia File -> Export -> Export Movie.
Jako docelowy format animaciji wybierz Format: Flash Movie.
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60) Wersje pliku ustaw na Flash Player 6, zaznacz tez opcje Compress Movie

i wybierz kompresje (parametr JPEG Quality). Domysinie nastawiona jest wartosc
80. Zmieniajac jg na mniejsza mozesz redukowac wielkos¢ pliku kosztem jakosci
obrazu. Opisany w tutorialu plik zostat wyeksportowany na wartosci domysinej
(czyli 80) i miat rozmiar koncowy okoto 1.5 MB.
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