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8. AZ ANIMACIOKESZITES ALAPJAI

Ebben a leckében megismerkedhet az animaciok, az elektronikus tananyagok egyik
leghatékonyabb multimédia elemeinek elkészitésével. Leckénkben az Adobe Flash CS3
nevil animacio készitd program alapfogalmait, kezeldfeliiletét, és alapszintli hasznalatat
mutatjuk be. A lecke elsé, fogalmakat és feliileti elemeket taglald részében rengeteg 0j
ismeretre tesz majd szert, azért ne siessen! Olvasson el mindent pontosan, probalja ki a
tanultakat a Flash feliiletén. A masodik rész, egy gyakorlat segitségével vezeti végig Ont
az animaciokészités legfontosabb feladatain. A gyakorlat végére meglepden sokat tud majd
a Flash-rdl, és elkésziti els6 sajat animaciojat is!

Tartalom:

—  Elofeltételek, alapfogalmak

— A Flash feliilete

— Az els6 animacid, Uj animacid létrehozasa
— Az animaci6 tulajdonsagainak beallitasa
—  Szereplok

—  Frame alapu animacio

—  Alakzatok atalakitasa

—  Frame animacié megforditasa

—  Mozgésatmenet

— Az animaci6 kozzététele

8.1 ELOFELTETELEK

8.1.1 Konyvtarak elkészitése

Leckében szamos gyakorlatot talal majd, amelyeket elvégezve kiprobalhatja a tanulta-
kat. A gyakorlatok soran eléallitott mozit célszeri kiilon, erre a célra létrehozott kdnyvtar-
szerkezetben tarolnia. Eppen ezért, sajat gépe valamelyik konyvtaraban (pl. Dokumentu-
mok) hozzon létre egy flash cs3 nevii mappat!® Ez lesz a lecke konyvtara, itt fogjuk
tarolni a felhasznalt fajlokat. A lecke gyakorlataiban tovabbi allomanyokat hozunk létre.
Ezeket mindig a flash_cs3\gyakorlatok konyvtarba mentse!

8.1.2 Forrasok

A gyakorlatok elvégzéséhez nyersanyagokra lesz sziiksége. Amennyiben tankényve
nem tartalmaz lemezmellékletet, a forrasokat a http://elearning.ektf.hu oldalon elérhetd
kurzus Animacidkészités szakaszaban talalja meg. A lecke feldolgozésa el6tt toltse le és
bontsa ki az archiv allomanyt a flashes3 nevii mappéba!

% Ha mar van ilyen, akkor adjunk valamilyen egyedi, de beszédes nevet a konyvtarunknak!
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8.1.3 Sziikséges eszkozok

A tananyag elsajatitdsahoz, és a gyakorlatok elvégzéséhez az Adobe Flash CS3 telepi-
tett valtozatara lesz sziiksége.

8.2 ALAPFOGALMAK

8.2.1 A Flash

A program mai formajaban elsésorban weblapokba agyazhato, képkocka alapu, interak-
tiv, 2D-s animaciok fejlesztésére alkalmas, de a fejlesztérendszerbe integralt programozasi
nyelvnek kdszonhetden teljes értékii webes alkalmazasok készitésére is hasznalhato.

A Flash elédjét a FutureSplash Animator-t egy fiatal mérnok, Jonathan Gay fejlesztette,
aki akkor még a FutureWave nevii cég alkalmazottja volt. A Macromedia, éppen a
FutureSplash Animator miatt, felvasarolta a FutureWave-et, majd folyamatos fejlesztés
eredményeként kiadta a Flash 1.0-5.0 sorozat elemeit, a Flash MX és MX 2004-et végiil a
Flash 8, verziokat. A Macromediat késébb az Adobe kebelezte be. A Flash CS (Creative
Suite) sorozata, a Flash CS3, CS4, és a CS5 mar az Adobe égisze alatt jelent meg. Tan-
anyagunk a viszonylag levés hardver eréforrast igényld CS3 verzio hasznalatat ismerteti.

8.2.2 Az animacié

Az animacié mozgo6film, amelynek képkockait élettelen, mozdulatlan targyak, rajzok,
abrak, babok, gyurmafigurak fotézasaval allitjak el6. A Flashben késziilt animaciét mozi-
nak nevezziik.

144. kép Animacio képkockadi
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8.2.3 Képkocka alapu animéacio

A Flash alapvetéen képkocka, vagy masnéven frame alapu animaciokészité program.
Ez azt jelenti kiilon-kiilon meg kell rajzolni a késziilé animacié minden egyes képkockajat.
Természetesen a program szamos eszkozzel segiti a képkockakon lathatd képek elkészité-
sét, és szamos esetben mentesiti a fejlesztét a kockankénti rajzolas rabszolgamunkajatol.

8.2.4 A fejleszto és a nézo

A Flash animacidkkal kétféle szerepkorben talalkozhatunk. Nézoként, egy mar elké-
szllt animaciét megtekintiink, vagy hasznalunk, fejlesztoként pedig megtervezziik, és
elkészitjilk a mozikat. A tovabbiakban elsésorban fejlesztdi szerepben dolgozunk majd, de
természetesen folyamatosan ellendrizziik a gyartas alatt allé mozit, tehat nézéként is meg-
tekintjiik azt.

8.2.5 Szerkeszto és lejatszo

A kétféle szerepkornek megfelelden a Flash is alapveten két alkalmazasbol épiil fel. A
mozik készitését a Flash fejleszto rendszer teszi lehetové, az elkészitett animaciokat pedig
a Flash lejatszo (player) jeleniti meg a képernyon. A fejleszté rendszerben kialakithatjuk,
elkészithetjiik, kiprobalhatjuk, illetve FLA kiterjesztésti fajlként lemezre menthetjiik az
animaciot. Az FLA fajlok, a fejleszté rendszerrel utdlag barmikor Gjra megnyithatok to-
vabbszerkeszthetok, megvaltoztathatok, de a Flash Player kozvetleniil nem képes a
megjelenitésiikre. Ahhoz, hogy a mozi a felhasznal6 szamara is megtekinthetévé valjon, a
player altal lejatszhato formatumura kell atalakitanunk, azaz le kell forditanunk. A Fordi-
tas eredményeként egy joval kisebb fajlméretti, SWF kiterjesztésti allomanyt kapunk. A
forditast a Flashben kozzétételnek (Publish) is nevezik.

8.3 A FLASH FELULETE

Leckénkben a Flash fejlesztékdrnyezetének hasznalatdt mutatjuk be. A programban
szinte minden feladat meniiparanccsal, forrobillentytivel, tabla eszkdzzel, egér miivelet-
tel... azaz tobbféleképpen is elvégezhetd. Tananyagunkban a legkézenfekvobb lehetoséget
mutatjuk be, az alternativ megoldasokat csak megjegyzés formajaban tessziik kozzé, sot
egyes esetekben figyelmen kiviil hagyjuk 6ket.

A menti parancsokat Menii/Almenii/Parancs forméaban jelezziik.

Valamilyen feliileti eszkdzre ebben a formatumban utalunk: Oval Tool

A forrébillentyiiket igy tiintetjiik fel: (CTRL + Shift + V]

8.3.1 A Flash fejleszt6 inditasa és feliilete

A Flash fejleszto rendszerének inditasa utan (az alapbeallitasok szerint) az ilyenkor leg-
gyakoribb feladatokat Gsszefoglalod parbeszédablak (Welcome Screen) jelenik meg. Meg-
nyithatjuk a legutobb szerkesztett allomanyokat (Open a Recent Item), (lj mozikat hozha-
tunk létre (Create New), template-ket hasznalhatunk fel (Create from Template). A
tovabbiakban 0j mozik létrehozasakor mindig a Create New szakasz els6 pontjat fogjuk
hasznalni. (Flash File(ActionScript 3.0))
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Az ActionScript (AS) a Flash mozik programozdsi nyelve, amelynek segitségével in-
teraktiv animaciokat, illetve teljes értékii alkalmazasokat is készithetiink. A programozasi
nyelvet tobbszor atalakitottik. Jelenleg a 3.0-s verziot hasznaljuk, de lehetdségiink van
olyan animdciok készitésére is, amelyeket a kordabbi AS valtozattal programozunk. Az AS
hasznalataval kiilon leckében foglalkozunk majd.
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145. kép Welcome Screen

8.3.2 A szerkesztofeliilet

Inditas utdn megjelenik a Flash szerkeszt6 feliilete.

Ha nem az abranak megfelel elrendezést 1at, kattintson a
Window/Workspace/Default parancsra!

Az ablak tetején, a grafikus alkalmazasokban megszokott menii és eszkoztar lathato. A
Flash CS3-ban harom eszkoztarat hasznalhatunk (Main, Edit Bar, Controller), amelyeket
a Window/Toolbars paranccsal kapcsolhatunk ki- és be. A képernyd kozepén helyezkedik
el az animacid megrajzolasara szolgalo teriiltet, az ugynevezett Stage (Szinpad). Itt fogjuk
elhelyezni a mozi egyes grafikus elemeit, a szereploket. A fehér szinpad koriil sziirke tertilt
latszik. Erre a teriiletre is rajzolhatunk, de az nem fog megjelenni a moziban. A lathatatlan
teriilte azonban jol haszndlhat6 a szereplok Szinpadra mozgatasahoz. A Szinpad koriil tab-
14k helyezkednek el, amelyek kiilonb6z6 feladatok elvégzésére szolgald eszkozoket tar-
talmaznak.
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146. kép A szerkesztd feliilete

8.3.3 A Tools tabla

A Szinpadtol balra helyezkedik el a Tools tabla, amelynek eszkozeivel megrajzolhat-
juk, kijelolhetjiik, és modosithatjuk a mozi egyes szerepldit. A tablan lathatoé eszkozoket
egérkattintassal illetve forrobillentylikkel aktivalhatjuk. A billentylizet ,,IE|” betiije példaul a
Brush (Ecset), az ,,|§|” pedig az Oval (Ovalis, kor) eszkozt kapcsolja be. A bekapcesolt esz-
koéz gombja kijelolt allapotba keriil. A ,,&I” betiivel bekapcsolhatd a Selection tool-lal (Ki-
valaszté eszkdz) a Szinpadon 1évo szereplok jeldlhetok ki.

8.3.4 A Properties tabla

A Properties tabla a mozi kivalasztott szerepldje vagy objektuma tulajdonsagainak be-
allitasara szolgal. A tablan beallithat6 tulajdonsagok aszerint valtoznak, hogy éppen mi-
lyen objektum van kijelolve.

Ha a Szinpad egy iires részén kattintunk, akkor a mozi egészének jellemzdit szabalyoz-
hatjuk itt.

8.3.5 Timeline

A Timeline (Iddszalag) kett0s feladatot lat el. Egyrészt az animacio egyes képkockai-
nak kezelését (a képkockak létrehozasat, kijelolését, torlését, mozgatasat...), masrészt a
szereplOk rétegekre helyezését, azaz egymas folé rétegzését teszi lehetdve.

8.3.6 A tablak kezelése

Az eddig emlitetteken kiviil a Flashben szamos egyéb tablat hasznalhatunk. A Flash fej-
leszt6i torekedtek arra, hogy a tabldk kényelmesen és a képernydteriilet gazdasagos ki-
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hasznalasaval legyenek elhelyezhetdk, ezért azok ki-, és bekapcsolhatdk, a képernyd szélé-
re igazithatok, vagy kdzepére huzhatok, méretezhetdk, sét csoportosithatok is. A kovetke-
zOkben attekintjiik a tablakon talalkato vezérldelemeket, és a veliik végezheto legfontosabb

miveleteket.

froperties « | Fikers | Parsmeters

o soud selected

147. kép A tablik elemei

Tabla megnyitdsa, bezdrdsa

A képerny6n mindig csak sziikséges tablakat jelenitjiik meg. A megnyitott tabla a jobb
fels6 sarokban 1évo Kikapcsolas gombbal zarhato be, és a Window menii megfeleld paran-
csaval, vagy forrobillentytivel nyithato ki ismét. A Color tabla (képerny6 jobb fels6 sarka)
bezarasa utan példaul a Window/Color paranccsal, vagy a billentytivel kapcsol-
hatjuk be ismét a tablat.

Osszecsukds, kinyitds

A tablak alapbeallitas szerint teljes méretiikben latszanak, azaz kinyitottak. Az dssze-
csukott tabla a képernyén marad, de minimalis helyet foglal. A két allapot kozétt az Osz-
szecsukas/Kinyitas gombokkal valthatunk.

Lebegtetés, dokkolds

A Flash induldsakor lathato tablak dokkolt allapotban jelennek meg. A dokkolt tabla a
képerny6 valamelyik szélén, az gynevezett dokkolo teriiltek egyikén helyezkedik el. A
dokkolt tabla a cimsornal fogva a képerny6 kozépso részére huizhato, azaz lebegtethets. A
lebegd allapotu tabla pedig ismét dokkolhato, ha a cimsornal fogva valamelyik dokkolo
teriiletre huzzuk.

Tablak specidlis parancsai

Az egyes tablak mikodéséhez specialis parancsok, kapcsok kapcsolodhatnak. Ezeket a
tabla specifikus parancsokat a tablak meniigombjaval tehetjiik lathatova, és hasznalhatjuk.
Ilyen tabla parancs példaul a Color tdbla RGB, illetve HSB parancsa, amelyekkel a hasz-
nalt szinek szinrendszere valaszthat6 ki.
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Csoportositds

A teriilet hatékonyabb kihasznalasnak tovabbi lehetdsége a tablak csoportositasa. A tab-
lafiilnél fogva megragadott tabla egy masik lathato tablara hiizhat6. Az egymasra huzott
tablak csoportot alkotnak, amelyben a fiilre kattintva valaszthatjuk ki, melyik elemet sze-
retnénk hasznalni. A csoportok tablai ugyanezzel a modszerrel szétvalaszthatok egymastol.

Tablak megjelenése

Az alapbeallitasok szerint minden tabla tetején egy fiil latszik, amin a tabla neve olvas-
hat6. A Window/Workspace/Icons Only Default paranccsal elérhetjiik, hogy a tablakat
csak egy ikon szimbolizalja, a Window/Workspace/Icons and Text Default parancs ha-
tasara pedig a név és az ikon egyiitt jelenik meg. Az utobbi két megjelenités bekapcsolasa
esetén a tablak feliilete csak akkor jelenik meg, ha rakattintunk az ikonra, vagy a névre.

8.3.7 Dokkolo teriilet méretezése

A bal és jobb oldali dokkol¢ teriiltetek tetején egymas mellett all6 dupla haromszog jel-
lel ellatott gomb latszik. A gombra kattintva a dokkolo teriilte szélesebb és keskenyebb
megjelenitése kozott valthatunk.

8.3.8 Feliileti beallitasok mentése

A fenti lehetéségek nagy szabadsagot nytjtanak a feliilet beallitasban. A kialakitott el-
rendezést lemezre menthetjiik, és késébb barmikor bekapcsolhatjuk. Ezzel lehetové valik,
hogy a fejlesztés kiilonb6z6 szakaszaiban masmas tablakat tartsunk megnyitva. Az bealli-
tasok mentéséhez hasznaljuk a Window/Workspace/Save current parancsot, majd adjuk
meg az elrendezés nevét. Tobb elrendezést is menthetiink. A megadott és a
Window/Workspace meniiben megjelend névre kattintva barmikor bekapcsolhatjuk men-
tett allapotot.

8.3.9 Alaphelyzet visszaallitisa

Ha netan tulzottan Osszekuszaltuk volna a képerny6 beallitasait, kattintsunk
Window/Workspace/Default parancsra. Ilyenkor a Flash alapbeallitasai szerint jelenik
meg a feliilet.

8.4 AZ ELSO ANIMACIO

A most kovetkez6 szakaszban, egy egyszerli animacio elkészitésének példajan keresztiil
elsajatithatja a Flash alapvetd hasznalatat. Bar most mar valodi animaciot fejleszt, ne csak
a gyakorlatra koncentraljon! Igyekezzen megérteni, és megjegyezni a kdzben leirt elméleti
ismereteket is, mert ezekre a késébbiekben nagy sziiksége lesz!

Az anyag feldolgozéasa kdzben keressen valaszokat az alabbi kérdésekre!

— Hogyan lehet szabalyozni az animacié masodpercenkénti képkocka szdmat!
— Hogyan tudja a Szinpadra helyezi, és képkockanként animalni az egyes szereploket?
— Hogyan tud alakzatatmenetet késziteni?
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— Hogyan hozhat 1étre szimbolumot?

— Miként készithet mozgasatmenetet?

— Hogy lehet kiprobalni a késziilé animaciot?

— Hogyan lehet elkésziteni az animacid néz6 altal megtekintheto, leforditott valtozatat?

8.4.1 Elokésziiletek

A lecke feldolgozasahoz toltse le és bontsa ki a korabban létrehozott flashes3 konyv-
tarba a animacio_forrasok.rar allomanyt!

A lecke soran elkészitjiik az els6 animaciot. Ha latni szeretné az elkészitett mozit, nézze
meg a flashces3\pelda_flash.swf animaciot!

8.5 UJ ANIMACIO LETREHOZASA

Az 1j mozi létrehozasanak egyik modjat mar ismerjiik. (Welcome Screen) Ha a Flash
mar fut, akkor Main eszkoztar New gombjaval, vagy File/New paranccsal tudjuk megcsi-
nalni az j animaciot.

Gyakorlat:

— Hozzon létre 1j animaciot az alabbi modon!

— Tegye lathatova a Main eszkdztarat! (Window/Toolbars/Main)!

— Kattintson a New gombra!

— Mentse az animaciot a File/Save paranccsal, a flashcs3 mappaban létrehozott gyakor-
lat konyvtarba! Adja a fajlnak az flash.fla nevet!

8.6 AZ ANIMACIO TULAJDONSAGAINAK BEALLITASA

Még az animacio tényleges kialakitasa eldtt célszerli megadni a mozi legfontosabb jel-
lemzo6it, amelyek a Properties tablan allithatok be.

Mozi hattérszine
Frame rata

o

- = . e
| ¢ Properties x | Fiters | Parameters | \{ o
1 @
Fl Documeri 3 Size: 550 x 400 pixels Background: A Frame rate: | 12 fps
Untitled-2 peflish: Settings... Player: 9 ActionScript: 3.0 Profile: Default
Mozi mérete Document class: & @

148. kép A Properties tabla

A szinpad mérete: A szinpad alapértelmezett mérete 550x400 pixel. Latni fogjuk,
hogy az elkészitett és leforditott Flash mozi szinte szabadon méretezhetd, igy a méret beal-
litds nem tlnik olyan fontosnak. Nagyon lényeges azonban az arany megadésa, ugyanis
ezen késobb csak komoly ujraszerkesztéssel tudunk valtoztatni.

A mozi hattérszine: Ez késobb minden kovetkezmény nélkiil atallithato tulajdonsag,
rédadasul, ha a mozi weblapon jelenik meg, akkor nincs is jelentdsége. Ilyenkor ugyanis a
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weblapon lehet megadni a beagyazott mozi hattérszinét. Azt azért nem art tudni, hogy a
hattérszin szerkesztés kozben itt szabalyozhato.

Frame rata: A masodpercenkénti képkockaszam, vagy roviden képkockaszam, a mozi
egyik legfontosabb tulajdonsaga. A masodpercenként lejatszott képkockak szamat, azaz
a mozgasok abrazolasanak finomsagat hatarozza meg. Az alapértelmezett érték 12 fps
(frame per secundum). Ez azt jelenti, hogy a lejatszo (Flash player) 12 képkockat jelenit
majd meg masodpercenként az animaciobol, azaz egy masodpercnyi mozgas 12 képkocka-
ra bontva jelenik meg. A nagyobb elmozdulasok esetén a 12 fps ,,darabos” mozgast ered-
ményezhet. Tovabbi animacidinkban 30 fps frame ratat allitunk be. Ez egyarant lehetdsé-
get teremt a lassu és gyors mozgasok finom abrazolasara.

Gyakorlat:

— A szerkeszt6 feliileten lathaté moziban hagyja meg az 550%400-as méretet és a fehér
hatteret, de allitson be 30 fps frame ratat!

8.7 SZEREPLOK A SZINPADON

Az animacio képkockain szereplok jelennek meg, tiinnek el, valtoztatjak poziciojukat,
helyzetiiket, alakjukat, egyéb tulajdonsagaikat. A Flashben kiilonb6z6 tipust szereploket
hasznalhatunk.

Szerepldink lehetnek:

— egyszerl vektorgrafikus alakzatok, amiket a Flash feliiletén rajzolunk meg

— lehetnek szovegek

— szimbolumok (altalunk készitett sajat animacioval rendelkez6 szereplésablonok)

— valamilyen kiils6 programmal elkészitett raszter, illetve vektor grafikak

— hangok

— videok

A mostani gyakorlatukban, a két leggyakrabban alkalmazott szereplofajtat, az alakzato-
kat és a szimbolumokat hasznalunk majd!

8.8 SZEREPLOK ANIMALASA

Hogy valoban animaciot készitsiink, el kell helyezniink a szerepldket a szinpadon, és be
kell allitanunk, hogyan jelenjenek meg az egyes képkockakban! Ehhez a feladathoz a
Szinpadot ¢és az Idészalagot hasznaljuk. Az iddszalagon kis téglalapokat, képkocka-
helyeket latunk. Ezekben a kockahelyekben helyezhetjiik el a valodi mozi képkockait,
majd azok kijelolése utan megrajzolhatjuk a Szinpadon a szereplok pillanatnyi allapotat.
Ilyenkor azt mondjuk, ,,belerajzolunk a képkockéba”. A Flashben a képkocka helyett gyak-
ran hasznaljuk a frame szot. A kockahelyeken két kiilonb6z6 képkocka, kuleskocka és
sima képkocka helyezheto el. A szerepldk allapotat kulcskockakon lehet megvaltoztatni, a
sima képkocka csak egy kulcskockaval meghatarozott allapot fenntartasara valo.

Ha az animacio egy iddpillanataban meg akarunk jeleniteni egy szerepldt, vagy meg
akarjuk valtoztatni allapotat, akkor az Id6szalag adott kockahelyében kulcskockat kell
létrehoznunk!
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Az animacio kezdetben egyetlen kulcskockabol all, amely az idGszalag 1. kockahelyé-
ben van. A kockaban 1évé kordceske jelzi, hogy kulcskockarol van szo, a fehér hattér pedig
arra utal, hogy ebben a kockadban még nincs semmilyen szerepld a Szinpadon azaz, iires
kulcskockaval van dolgunk. Az iires kulcskockaban a Szinpadon nem latszik semmi.

Hogy megértsiik a dolgot, kovessiik a kovetkezo 1épéseket!

Gyakorlat:

— Animacionk els6 részében ot darab pottydt jelenitiink meg minddssze 5 frame azaz
1/6 masodperc eltéréssel. Az elsé pottynek csak az animacio elindulasa utan, fél ma-
sodperccel (15 frame) kell feltlinnie.

— Hozza létre azt a kulcskockat, amelyben az els6 pottyot fogja megrajzolni!

— Kattintson az Id6észalag 15. kockahelyére, majd helyezzen ide egy jabb kulcskockat
az F6 billentyi lenyomasaval!

RN | { @0 W ] 15 s00fs 05 £ ¥

149. kép Az Idbszalag két iires kulcskockaval

A 15. frameben is lires kulcskocka jelenik meg. Az idészalagon most egy piros, lefelé
mutato szarral ellatott téglalap, a (Playhead) lejatszofej latszik. A lejatszofej mindig meg-
mutatja, melyik kockaba rajzolunk!

Az id6szalag alsé részén leolvashatd, hogy éppen a 15. frameben allunk, az animacionk
30 fps-re van allitva, és a kivalasztott képkocka a mozi 0,5 masodpercében jelenik majd
meg.

A 14. képkockaban kor helyett téglalap latszik, a 2. és a 13. képkockak pedig iiresek. A
2-14 képkockék az igynevezett sima képkockak. A sima képkockak iddpillanataban min-
dig az dket kozvetleniil megel6z6 kulcskocka allapota latszik, tehat sima képkockaban az
animacio nem valtozik, legalabbis a fejlesztd nem rajzolhat ezekbe a kockakba.

Gyakorlat:
— A Brush (Ecset) eszkozzel Rajzolja meg a mozi els6 szerepléjét, egy sarga pottyot!

— Kattintson az Ecsetre, majd a Tools tabla also részében a Fill Color eszkozzel (egy
festékes vodor latszik mellette) valasszuk ki az Ecset szinét, a narancssarga szint!

—Képzeljen el az 6t egymas mellé helyezett foltot, amelyek fiiggblegesen a Szinpad
kozepén, vizszintesen pedig egymas mellett, aranyosan helyezkednek el.

— Vigye a kurzort a bal sz¢€Is6 potty helyére és lenyomott bal egérgombbal rajzolja meg
a szereplot!

— A kulcskocka korocskéje fekete, hattere pedig sziirke lesz, jelezve, hogy a kocka mar
nem iires, a Szinpadon van szereplo.
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Most elértiik, hogy a mozi elsé 14 képkockajaban semmi sem latszik a Szinpadon, 15.
kockaban viszont megjelenik a potty. Ezt kdvetden a mozink rogton véget is ér, hiszen a
15. utan nem hoztunk létre képkockakat.

Tegyiik fel, hogy elére tudjuk, hogy az animacidénk 5 masodpercig, azaz 6sszesen 150
képkockan keresztiil tart majd. Egyelore allitsuk be tigy az elsé szerepldt, hogy az egészen
eddig, valtozatlan allapotban a Szinpadon maradjon.

Gyakorlat:

— Kattintson a 150. kockahelyre, majd nyomja le az [F5| billenty(it! Ezzel egy sima koc-
kat szar be az Id0szalagra!

Az animacio els6 kulcskockdja iires ezért fél masodpercig semmi sem torténik, majd
15. kockahelyben 1év6 kulcskockaban megjelenik a potty, ami 135 sima képkockan keresz-
tiil valtozatlanul a Szinpadon marad.
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150. kép A4 szereplé 5 masodpercig a Szinpadon

Osszegezziik!

— Szerepl6 allapotanak valtoztatasa, beallitdsa csak kulcskockaban lehetséges, amelyet
az @ billentytivel helyezhetiink el egy kockahelyre.

— Az animéci6 kezdetben egyetlen, iires kulcskockabol all.

— A sima képkockakkal a szerepld el6z6 kulcskockaban beallitott allapotanak iddtarta-
mat szabalyozzuk. Sima képkockat az |F5| billentytivel helyezhetiink az Idészalagra.
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8.9 TOVABBI SZEREPLOK ELHELYEZESE

8.9.1 Rétegek

Az Idészalagon nem csak az animacio iddpillanatai jelolhetok meg. A Timeline segit-
ségével hozhatdk létre szereplok elkiilonitésére szolgald rétegek is, amelyek az Iddszalag
egy-egy soraként jelennek meg. Az animacio kezdetben egyetlen réteget tartalmaz, amely-
nek neve (Layer 1) a kockahelyektdl balra olvashatd. A moziban tetszéleges szamu réteg
hozhato létre.

Altalinos szabaly, hogy a kiilonbozé szerepléket Kiilon rétegre kell tenni.

A rétegek szabalyozzak a szereplok fliggéleges takarasat is. A fels6bb rétegben 1évo
szereplo, fedés esetén eltakarja az alatta 1évo rétegekben elhelyezkedd szereploket.

A rétegek szamos tulajdonsaggal rendelkeznek, melyeket a réteg soranak bal szélén al-

lithatunk be:

— A réteg nevén duplan kattintva megvaltoztathatjuk a nevet. Nagyon fontos, hogy
minden réteget beszédes névvel lassunk el, azaz mar a rétegnévvel utaljunk a rétegben
1év0 szereplore.

— A rétegek szerkesztés kozben elrejthetdk, €s ismét megjelenitheték. Ehhez a réteg so-
raban lathato a ,,szem” ikon alatt 1év6 pontra kell kattintani. Fontos, hogy az elrejtés
csak szerkesztés kdzben érvényes. A réteg a végleges moziban mindenképpen megje-
lenik.

— A lakat szimbolum alatt kattintva a réteget zarolhatjuk, vagy feloldhatjuk. A zarolt ré-
teg nem szerkeszthetd, sot a rétegen 1évo szerepld ki sem jelolhetd! A zarolassal meg-
akadalyozhatjuk, hogy elrontsunk egy mar elkésziilt réteget.

— A négyzet szimbolum alatt kattintva elérhetjiik, hogy csak a rétegen talalhato szerepld
korvonala jelenjen meg.

Gyakorlat:
A kovetkezo 1épésekben elhelyezziik az animacio tovabbi szerepléit, a négy kovetkezo
pottyot!
— Nevezze at az elsO réteget "F’-nek, itt fog ugyanis megjelenni az "F’ betii!
— Hozzon létre 0j réteget az Insert Layer nyomogombbal! Nevezze at az uj, Layer 2 ré-
teget *L’-re.
— Hozzon létre tovabbi harom réteget °4°, °S” és *H’ nevekkel!

— Figyelje meg, hogy az uj rétegek mar eleve olyan hossztak, mint az ’F’ réteg. Az els6
kockahelyre automatikusan tiires kulcskocka, az 150. kockahelyre pedig sima kocka
kertil.

— Miutan létrehozta az 0 réteget, rajzolja meg a szerepldket is! Minden ujabb potty 5
képkockaval késoébb jelenjen meg, mint az el6zo6.

— Kattintson az "L’ rétegben a 20. kockahelyre és szlirjon be egy kulcskockat (@).
— Az Ecset eszkozzel rajzolja meg a masodik pottydt!
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— Ezt kdvetden minden rétegben 6t kockaval késobb helyezze el a kulcskockat, és raj-
zolja meg a szerepl6t!
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151. kép Az elsd ot szerepld a Szinpadon

8.10 FRAME ALAPU ANIMACIO

Az egyes rétegek kulcskockainak kdzvetlen megrajzolasaval elértiik, hogy az animacio
egyes rétegeiben altalunk szabalyozott modon jelennek meg, és maradnak a Szinpadon a
szereplok. A kulcskockdk tartalmanak kozvetlen megrajzolasaval létrehozott animaciot
frame alapt (vagy képkocka alapu) animacionak nevezziik.

8.10.1 Az animécio lejatszasa

Most mar kivancsiak lehetiink arra, hogyan fog miikkddni az animacionk. A mozgas
megtekintésre tobb lehetoségiink nyilik.

Ha csak a szerkesztében akarunk dolgozni, akkor megfoghatjuk, mozgathatjuk a Lejat-
szofejet. A szinpadon mindig az aktualis képkocka 4allapota latszik, igy az animacio végig-
nézhetd. Ezt a modszert nevezziik pasztazasnak.

Pasztazni a vesszo (, ) és pont ( . ) billentylikkel is lehet. A pont balra, a vesszd jobbra
mozgatja a fejet.

Az billentyli lenyomasara a Lejatszofej automatikusan végigpasztazza a mozit.
Az automatikus pasztazast lejatszasnak nevezziik.

Ha komolyabb tesztelésre vagyunk, megnézhetjiik a mozi pillanatnyi allapotat ugy is,
ahogyan a felhasznal6 fogja latni. Ehhez azonban le kell forditani az animaciot, el kell
inditani a lejatszot, és lejatszani az SWF allomanyt! Errdl a lecke végén olvashat majd!
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8.11 ALAKZATOK ATALAKITASA

Miutan megjelentek a pottyok, szeretnénk elérni, hogy azok egymas utan, 5 frame elté-
réssel betiikké alakuljanak. Els6ként az *F” réteg pottyét alakitjuk at *F’ betlivé.

Gyakorlat:

— Hogy a tobbi réteg ne zavarja munkankat, rejtsen el mindet a szem szimbolum alatti
pontra kattintva. Csak az ’F” réteg maradjon lathato!
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152. kép Rétegek tartalmanak elrejtése

— Kattintson az "F” réteg 70. kockajaba, és hozzon létre egy kulcskockat (@). Itt fog
elkezddédni az atalakulas. Figyelje meg, hogy a 2.—69. kockaig sima képkockak ma-
radnak a rétegben, azaz ezen a részen valtozatlan lesz a szereplo allapota.

— Erdemes észrevenni, hogy az (ij kulcskockaba bemasolodik az elézé kuleskockan 16vé
szerepld, igy azt nem kell Gjra megrajzolni.

— Most kattintson a 75. kockara, és ide is sztrjon be egy kulcskockat!
— Itt mar az ’F’ betlinek kellene latszania, de a Flash ide is bemasolja a pottyot!
— Torolje le a potty6t! Kattintson duplén a szereplore, és lisse le a billentytit!

A fenti feladatot ugy is megoldhattuk volna, hogy a 75. kockaba az F7 billentytivel
szurjuk be a kulcskockat. Az F7 billentyii iires kulcskockat sziir be az 1dészalagra, azaz az
1j kulcskockaba nem mdasolodik be az elézo kulcskocka tartalma. Igy megsporolhatjuk a
torlést.
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Gyakorlat:
— Rajzoljon az Ecsettel egy "F’ betlit és pasztazza a mozit!

Van ugyan animacio, mert a potty a 75 kockaban "F’ betlivé valtozik, ez azonban ugras-
szerlien torténik, mi pedig fokozatos atmenetet szerettiink volna.

Természetesen nekiallhatnank a frame alapi animacid elkészitésének, azaz a 70-75.
kockak kozott az atmenet kulcskockankénti megrajzolasanak is. A Flash azonban ennél
joval tobbre is képes!

Képes megrajzolni a két kulcskocka kozotti atmenetet!

Gyakorlat:

— Kattintson az "F’ réteg 70. kockajara! A Properties tablan, szamos egyéb beallitasi le-
hetéség mellett megtalaljuk a Tween lenyilo listat.

— Kattintsunk a lista Shape tween (alakzat atmenet) sorara!

A 70. kockabol egy nyil mutat majd a 75. kockaba, a koztes kockak pedig halvanyzold
szinliek lesznek. A szin és a nyil az mutatja, hogy két kulcskocka kozott a Flash alakzat-
atmenetet készit, és maga rajzolja meg a Szerepld allapotat.

Gyakorlat:
— Pasztazza a mozit!
— Most rejtse el az *F’ réteget, jelenitse meg az *L’-t és ismételje meg az el6zd 1épése-
ket, de ugy, hogy a Shape tween 5 kockaval eltolva a 75-80 kockak kozott menjen
végbe!

crer

ditva, mint az el6z0 betii animacioja!

A flashes3\shape_tween.wmv videot lejatszva megnézheti, milyen képet fest az ani-
macio pasztazaskor.

8.12 FRAME ANIMACIO MEGFORDITASA

A kovetkez6 részfeladatban a betlik alatt megjelend sarga savot rajzoljuk meg. A sav
jobbrol balra ndvekedve jelenik meg.

Az alahuzast uj, a ,,Vonal” nevi rétegben készitjiik el, 10 képkocka alatt, a mar ismert
frame alaptl animacioval. Tanulunk azonban egy aprd, de nagyon hasznos triikkot is. Meg-
tudjuk, hogyan fordithatjuk meg a frame animaciot.

Mostani tudasunk szerit a vonal ugy késziilne el, hogy a Vonal rétegben létrehoznank
egy kulcskockat, majd belerajzolnank a vonal jobb oldali kicsi darabkajat. Ezutan tjabb
kulcskocka kovetkezne, amelyben az Ecsettel tovabb rajzolnank a savot. Ismét kulcskocka,
ismét vonalhosszabbitas. Ez a technika célravezetd, de kapott vonal kissé szakadozott,
egyenetlen lesz, hiszen tobb részletben rajzoltuk meg. Més modszert lenne célszert alkal-
mazunk!

srcr

szitjiik a savot, majd minden ujabb kulcskockan letérliink egy darabkéjat. igy mindig csak
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roviditiink a vonalon, azaz az ivét nem tdrjitk meg. A vonal azonban most nem nd, hanem
zsugorodik, az animacio6 egyeldre éppen az ellenkez6 iranyban zajlik, mint ahogyan szeret-
nénk.

Amikor elkésziiltiink a zsugorodd savval, az idészalagon megforditjuk a kulcskockak
sorrendjét, ezzel az animacié eseményeit is. Most mar ndvekedni fog a vonalunk!

Gyakorlat:
— Hozzon létre az 1j, ,,Vonal” nevii réteget!
— Kattintson a réteg 100. kockahelyére és hozzon létre egy kulcskockat.
— A kulcskockaba rajzolva, az Ecset egyetlen vondsaval hiizza ala a FLASH szoveget!
— Kattintson a 102. kockahelyre és szarjon be egy kulcskockat.

— A vonal itt is megjelenik, hiszen az 0j kulcskockaba belemasolodik az el6z6 kulcs-
kocka tartalma.

— Az Eraser (Radir) eszkozzel tordlje le a vonal 1/4-ét.

— Most tegyen kulcskockat a 104 framebe. Miutan az el6z6 kulcskocka tartalma megje-
lent, tordlje ismét az eredeti vonalhossz 1/4-ét.

— Ismételje meg a 1épéseket a 106. és a 108. kockaban. A 108. kockaban a vonalbol mar
ne maradjon semmi.

— Tegyen kulcskockat a 110. kockahelyre.

— A pasztazassal mar ellendrizheti az animaciot. A vonal a 100-t6l a 110. kocka felé ha-
ladva eltiinik.

— Forditsuk meg az animaciot, hogy a vonal ndvekedjen!

— Kattintson a ,,Vonal” réteg 100. képkockajan, majd a billentylit nyomva tartasa
mellett a 109. kockara. Igy a két kattintas kozotti sszes kockat kijeloli.

— Kattintson jobb gombbal a kijeldlt kockéakra, és a megjelend gyorsmeniiben Reverse
Frames parancsra. A parancs hatasara a kijel6lt kulcskockak sorrendje megfordul.

— Mar csak a 110 kocka tartalmaval van baj, hiszen abban nincs semmi. Valdjaban csak
a Reverese Frames helyes végrehajtasa miatt szartuk be.

— Kattintson jobb gombbal a kockara, majd a gyorsmeniiben valassza a Clear Keyframe
parancsot. Ezzel a kocka sima képkockava valik, és benne az el6z6 kulcskocka tar-
talma jelenik meg.
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153. kép Animdacio ,, megforditasa”

8.13 MOZGASATMENET

A vonal megjelenitése utan a Szinpad tetejérdl lepottyano labda animacioja kovetkezik!
Az, ,,Labda” nevii rétegbe helyezett szereplé mozgasa a 110-120. kockak kozaott 11 kép-
kockan keresztiil tart.

Frame alapl animacidt alkalmazva 11 kulcskockara lenne sziikségiink. A szereplot
mindegyikben egy kicsit lejjebb kellene hiizni, mint az el6zében. Ez sok veszddséggel
jarna.

Szerencsére a Flash képes a mozgasatmenet, igynevezett Motion Tween elkészitésére.
A Motion Tween sordn egy szerepld két pozicidja kozotti allapotokat a program maga
allitja eld.

Sajnos Motion Tween nem végezhetd egyszerl alakzatokkal, csak tgynevezett szimbo-
lumokkal! Ezért a labdat szimbolumként kell elkésziteniink!

8.13.1 Szimbo6lum

A szimbodlum a Flash mozi olyan, a fejlesztd altal készitett, szabadon megalkothato gra-
fikaji objektuma, amelybdl tetszOleges szamui szerepld hozhatd létre. A szimbolumok
egyik legfontosabb jellemzoje, hogy sajat id6szalaggal rendelkeznek, ezért belsé animaciot
is tartalmazhatnak.

Komolyabb Flash mozi elkészitésekor szinte minden szereplot szimbolumma alakitva
hasznalunk!
A moziban elkészitett szimbolumok Library tablan tarolodnak, ahonnan a Szinpadra
hazhatjuk dket.
A Szinpadra hizott szimbolumot Szimbolum példanynak nevezziik.
Egy szimbolumbdl tetszdleges szamu példany készitheto.
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Gyakorlat: A labda szimbdlum elkészitése
— Hozzon létre a ,,LLabda” nevii réteget!
— Kattintson a 110. kockahelyre, és hozzon Iétre egy kulcskockat!

— A fligg6leges gorgetésavval mozgassa Ugy a Szinpadot, hogy megjelenjen a folotte
1€v6 (a kész animacidban nem lathat6) sziirke teriilet.

— Valassza ki az ellipszisek, korok rajzolasara hasznalhatd Oval eszkozt! Ehhez nyomja
le az *[o]" betiit!

— A Tools tabla aljan 1évo festékes vodor eszkdzzel valasszon piros-fekete szinatmene-
tes kitoltést.

— Rajzoljon egy kort sziirke teriilten, ez lesz a labda. (A rajzolashoz nyomja a bil-
lentytit, igy biztosan kort fog rajzolni!)

— A Brush eszkozzel, narancssarga szinnel irjuk a labdara a Flash szoveget! (Ne tor6d-
jon vele, ha esetleg nem lesz a legszebb a felirat!)

— Egyel6re egy egyszerii alakzatot rajzoltunk, amit azonban szimbolumma alakitunk.
— Jelolje ki a labdat tigy, hogy duplan kattint rajta!

— A szimbdolumma alakitast az |[F8| billenty(i lenyomasaval (Modify/Convert to Symbol
parancs) végezheti el!

— A megjelend Convert to Symbol parbeszédablakban adja a ,,Labda” nevet a szimbo-
lumnak. Az itt megadott szimbolumnéyv latszik majd a Library-ban.

— Ha nem ez lenne az alapbeallitas, akkor adja meg Movie Clip tipust!
— Kattintson az @ gombra!
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A Flash szimbolumma alakitja a rajzot. A szimbdlum egy példanya ottmarad az eredeti

labda alakzat helyén, maga a szimbolum pedig a Library tablan lesz lathatdé (Ha nem lat-

szik a tabla, akkor a billentytikkel bekapcsolhato.)
A Library tablarol tovabbi labda példanyokat hiizhatnank a szinpadra. Ebben a fel-

adatban azonban csak egy példanyra van sziikség.

8.13.2 Mozgasatmenet elkészitése

Gyakorlat:
— A Labda szimbolum példanya most a Labda réteg 110 kockajaban, kozépen, a Szin-
pad folott talalhato.
— Kattintson a 120. kockara, és hozzon 1étre kulcskockat!
—Fogja meg a Labdat, és hiizza a Szinpad aljara!
—Most a 110. kockaban fent, a 120 kockaban lent van a labda!
— Kattintson a 110-¢ kockara és a Properties tabla Tween listajaban valassza a Motion

Tween sort! (A két kulcskocka kozotti teriilten egy nyil jelenik meg és a kockak hat-
tere kékes szini lesz!)

— A Flash Iétrehozta a mozgasatmenetet. Ha végigpasztazza a 100-120 kockak kozotti te-
riiltet, 1atni fogja, hogy a labda folyamatos mozgassal pottyan a Szinpad aljara.

— Ha a nyil helyett szaggatott vonal jelenne meg a két kulcskocka kodzott, akkor valamit
elrontott. Ha ilyet tapasztal 1épjen vissza a (Undo) gombokkal, és korrigalja
a hibat!
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8.14 AZ ANIMACIO KOZZETETELE

Az animacié kozzététele azt jelenti, hogy a szerkesztével elkészitett FLA allomanyt a
Player altal megjelenithetd6 SWF formatumra alakitjuk, azaz leforditjuk.

A kozzététel elott menteniink kell a mozinkat, mert a kdzzétételekor keletkez6 fajlok
mind a mozi konyvtaraba keriilnek. Ha az FLA még nincs mentve, akkor az SWF a Win-
dows ideiglenes konyvtaraba keriil, és jo esélylink van arra, hogy sosem talaljuk meg.

Maga a kozzététel a File menii Publish parancsaval indithato el.

Az SWF allomany mellett a Flash elkészit egy weblapot is, amelyhez csatolja a SWF-
et, igy a mozi bongészoben is megjelenithetdvé valik. Ha az animaciot web szerveren sze-
retnénk elhelyezni, semmi mast nem kell tenniink, mint kedviink szerint atszerkeszteni a
weblapot, majd az FLA kivételével a mozi konyvtaranak teljes tartalmat fel kell tolteni a
web szerverre.

Ha az elkészitett animaciét SCORM csomagba kell beilleszteniink, akkor a tananyag-
szerkeszto segitségével, a forditaskor 1étrehozott SWF-et kell beszirnunk a tananyagba.

Gyakorlat:
— Mentse a File/Save paranccsal az animaciot!
— Végezze el a kozzétételt a File/Publish paranccsal!

— Nézze meg a flashcs3\gyakorlat konyvtar tartalmat! Itt megtalalja a forditaskor 1étre-
hozott 0sszes allomanyt.

8.14.1 Az animacio tesztelése

Teszteléskor pontosan olyan formaban tekintjiilk meg az animaciot, ahogyan azt majd a
felhasznalo fogja latni! Ehhez le kellene forditanunk a mozit, el kellene inditanunk a Flash
lejatszot és be kellene tolteni az SWF-et. Szerencsére a Flash egyetlen paranccsal képes
elvégezni mindezt.

Gyakorlat:
— Kattintson a Control menii Test Movie parancsara!
— A parancs helyett hasznalhatja a billentytiket is!
— A Flash leforditja az FLA-t SWF-re, elinditja a lejatszot, és betolti az SWF-et.

— A lejatszo egy eldugro ablakban jelenik meg, és folyamatosan ismétli az animécion-
kat.

— Ha kiprobalta a tesztelést, zarja be a Lejatszo ablakat, és térjen vissza a szerkeszt6be.
Elkésziilt az els6 animaciéval!

Osszegezziik!
— A mozgasatmenetben csak szimbolum példanyok szerepelhetnek a kulcskockakon.

— A Szimbolum a mozi altalunk elkészithetd grafikus eleme, amely sajat animacidval
rendelkezhet.

— A szimb6lumok a Library tablan tarolodnak.
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— A Library-ban 1év6 szimbolumbol tetszéleges szami példany helyezhet6 a szinpad-

ra.

— Egy alakzatbdl egyszerlien készithetiink szimbolumot gy, hogy az alakzat kijeldlése
utan leiitjiik az [F§| billentyiit (Convert to Symbol), majd megadjuk a szimbolum ne-
vét, és tipusat.

—Egy szimbolumpéldany két kulcskockan elfoglalt pozicidja kozott Motion Tween
(mozgasatmenet) készitheto.

— Az elkésziilt mozi a billentylikombinacioval tesztelheto.
— A teljes publikalashoz a File/Publish parancsot hasznalhatjuk.

8.15 ONELLENORZO KERDESEK

SAN A S o A

8.
9.

Miért célszerii kiilon konyvtarba menteni az FLA allomanyokat?

Mit hataroz meg a frame rata? Igaz-e, hogy a mozgasok sebességét befolyasolja?
Hany képkockabol all egy j mozi?

Mi a kiilonbség sima képkocka és kulcskocka kozott?

Mit kell tudni a szereplok rétegekre helyezésérol?

Hogyan nevezziik azt a hagyomanyos animacios technikat, amikor minden
mozgasfazist kiilon megrajzolunk?

Egy rétegben elhelyezett kort fokozatosan négyzetté szeretnék alakitani. Min-
den képkockat kiilon meg kell rajzolnom?

Hogyan készithetek szimbolumot egy meglévo alakzatbol?
Mikor hasznalhat Motion Tween-t?

10. Hogyan tudja tesztelni az animaciot?

8.16 AJANLOTT IRODALOM

Adobe Flash CS3 Professional : tanfolyam a kényvben. Adobe Creative Team. Budapest,
Perfect Kiado, 2007

Kerman, Phillip: Tanuljuk meg az Adobe Flash CS3 Professional hasznalatat 24 ora alatt.
Budapest, Kiskapu Kiado, 2007

237



