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Popularnos¢ publikacji multimedialnych ciagle rosnie. Coraz czesciej zamiast drukowanego
katalogu firmy proponuja swoim klientom ptyty CD lub DVD z ofertg przedstawiong

w atrakcyjnej postaci. Multimedia na dobre zadomowity sie w edukacji, reklamie i przekazie
informacji. Najwieksza zaleta publikacji multimedialnych jest mozliwo$¢é umieszczenia

DODAJ DO'KOSZYKA w nich nie tylko tekstu, ale takze grafiki, animagii, filmow, dzwieku i elementow

interaktywnych. Na rynku dostepnych jest wiele aplikacji stuzacych do tworzenia publikaciji
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multimedialnych, wsrod ktorych niekwestionowanym liderem jest Macromedia Director.
Rozwijana od prawie 10 lat aplikacja oferuje uzytkownikom mozliwo$¢ taczenia grafiki
wektorowej i bitmapowej, cyfrowego wideo, animacji komputerowych i dzwigku,
m rozbudowany obiektowy jezyk programowania zwany Lingo, setki gotowych skryptdw,
0’ NOWOSCIACH ktére mozna dotaczyé do elementéw prezentaciji, oraz rozbudowane funkcje eksportu
i publikowania gotowego produktu. Wykonang w nim prezentacje mozna zapisa¢ w postaci

pliku wykonywalnego aplikacji w formacie Shockwave umozliwiajacym umieszczenie jej
na stronie WWW i uruchamianie w przegladarce internetowej.

_ ZAVOWCENNIK

Ksiazka ,,Director MX. Szybki start” przedstawia jedng z najnowszych wersji ,,okretu
flagowego” firmy Macromedia. Zawiera wszystkie informacje niezbedne do rozpoczecia
pracy z Directorem i wykorzystania go do tworzenia prezentacji multimedialnych.
Opisuje sposoby wykorzystywania plikow graficznych i dzwiekowych, tworzenia animacji
i skryptow, dostosowania prezentacji do potrzeb 0s6b niepetnosprawnych

i publikowania jej w rdéznych formatach. Kazde z zadan przedstawione jest w postaci
krétkich punktéw opatrzonych ilustracjami.
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e Techniki animacji

¢ Optymalizacja prezentacji
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Animowanie sprite’ow 4
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Untitled Stage (100%)
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Rysunek 4.1. Mozesz animowac sprite,
zmieniajqc w kolejnych klatkach jego wiasciwosci.
Metode te nazywamy sekwencjonowaniem

¥ Castinternal

| i

Rysunek 4.2. Mozesz rowniez animowac sprite
za pomocq serii elementow biblioteki cast, rozniqcych
sie nieznacznie od siebie, ktore sq podmieniane
na scenie. Ta technika to animacja poklatkowa

W jezyku angielskim stowo sprite oznacza
istot¢ nadnaturalng — duszka albo elfa. Sprite’y
znajdujace si¢ na scenie i na listwie czasu

w oknie Score niezbyt przypominaja duszki,
kiedy caty czas stoja nieruchomo, nieprawdaz?
Aby sprite’om dodaé zycia, powinienes je
animowac, a jest to jedna z rzeczy, ktore

w Directorze mozna zrobi¢ najlepie;.

Mozesz animowac sprite’y na dwa sposoby.
Pierwszy to zmiana wlasciwosci sprite’a

— na przyktad ich rozmiaru, obrotu, koloru

i potozenia na scenie — w kolejnych klatkach,
by stworzy¢ wrazeniu ruchu (rysunek 4.1).
Drugi sposob polega na podmianie w kolejnych
klatkach sprite’a bazowych elementow biblioteki
cast, ktore roznia si¢ nieznacznie miedzy soba
(rysunek 4.2).

Pierwsza z tych metod to tweening
(sekwencjonowanie), druga — animacja
poklatkowa. Czgsto animatorzy tacza obie
metody w jednej animacji, réwnolegle
przesuwajac sprite i zmieniajac elementy.

Ten rozdziat omawia podstawowe techniki
zwigzane z obydwoma rodzajami animacji.
Przedstawia ponadto uzycie animacji do tworzenia
petli filmowych oraz wiasnych kursoréw.

juy
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Ustawianie klatek kluczowych

Rozdziat 4.

Ustawianie klatek kluczowych

Kiedy po raz pierwszy umieszczasz sprite

w prezentacji ma, on od razu konkretne
wiasciwosci: okreslone potozenie na scenie,
konkretny rozmiar, ustalony kat obrotu itd.
Mozesz pozniej zdecydowacé si¢ na zmiang
czesci tych wlasciwosci, na przyktad przesunaé
sprite w inne potozenie na scenie, powigkszy¢
go obrocic.

Klatka kluczowa — oznaczona na listwie czasu
jako koétko — to klatka, w ktérej okreslasz

lub zmieniasz wlasciwosci sprite’a (rysunek 4.3).
Poniewaz kazdy sprite ma od razu zestaw
okreslonych wiasciwosci, pierwsza klatka kazdego
z nich jest zarazem klatkg kluczowa. Jesli zakres
sprite’a obejmuje wigcej klatek na listwie czasu
okna Score, kazda z nich moze by¢ zamieniona
na klatka kluczowa.

Aby vtworzy¢ klatke kluczowq:

1. Wewnatrz sprite’a w oknie Score kliknij
klatke, ktora checesz zamienié na kluczowa.

Zostanie wybrany caty sprite, a wskaznik
odtwarzania przeniesie si¢ do wskazanej
klatki (rysunek 4.4).

2. Wybierz Insert/Keyframe
(wstawianie/klatka kluczowa).

Wskazana klatka stanie si¢ klatkg kluczowa
(rysunek 4.5).

Wskazowka

m Chociaz operacja ustawienia klatki kluczowej
wywolywana jest przez menu Insert,
W rzeczywistosci niczego nie wstawiasz
— po prostu zamieniasz istniejaca ,,zwyczajng”
klatke na kluczowa. W ten sposob zakres
klatek sprite’a nie zwigksza sie.

Klatki kluczowe

i 5 10 15 =

Member |5
1 |Ostar—O0———O A
2

| Of === <>
Rysunek 4.3. Klatka kluczowa na listwie czasu

Jjest reprezentowana przez kotko wewngqtrz sprite’a

Member |41l 5 1 15 o
1| 2 "
2
] O &= “l»
Rysunek 4.4. Kliknij klatke, ktorq chcesz zamieni¢
w klatke kluczowq
Member [&1]1 5 1 15 w
1 A
2

"l O == “[*

Rysunek 4.5. Wybrana klatka staje sie klatkq
kluczowq

Skad sie wzieta
ta terminologia?

Stowa klatka kluczowa oraz tweening
(sekwencjonowanie) nie sg specyficzne
dla Directora, sg to ogdlnie przyjete
okreslenia animacyjne. W pracy nad
tradycyjng animacjg gtéwny animator
rysowat tylko najwazniejsze klatki
(klatki kluczowe) sekwencji, natomiast
jego asystent rysowat klatki pomiedzy
kluczowymi (frames in between).
Praca asystenta zostata nazwana
in-betweening, co w koncu skrécono
do tweening.
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Animowanie sprite’éw
1)

Member |41 5 10 15 H:]
1 |oseal A
2
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Rysunek 4.6. Kliknij klatke kluczowaq,
ktorq cheesz usungé

Member il 5 10 15 ~;]

I s
>
1 N
2

I O «[»
Rysunek 4.7. Klatka kluczowa zamieni sie
powtdrnie w zwykia, a caly sprite bedzie
zaznaczony

Member |41 5 10 15 20 25 30 35 ';‘I

|

Cstar—O——C——=0

Sprite przed wydfuzeniem zakresu

Member |41 5 10 15 20 25 30 35 ':|
1

O star

2
Sprite po wydfuzeniu zakresu
Rysunek 4.8. Kiedy rozciqgasz zakres sprite’a,

rozmieszczenie klatek kluczowych zmienia sie
proporcjonalnie

Aby usung¢ klatke kluczowq:

1. Wybierz klatke kluczowa wewnatrz sprite’a
na listwie czasu okna Score (rysunek 4.6).

2, Wybierz Insert/Remove Keyframe
(wstawianie/usun klatke kluczowa) (rysunek 4.7).

Klatka kluczowa stanie si¢ na powrot
zwykla klatka.

Wskazowki

B Usunigcie klatki kluczowej nie skraca zakresu
sprite’a, po prostu klatka kluczowa zamieniana
jest na zwykla.

B Usuwajac klatke kluczowa, usuwasz wszystkie
ustawienia wiasciwosci sprite’a z nig zwigzane.
W rezultacie wyglad sprite’a na scenie
prawdopodobnie si¢ zmieni.

Aby zmieni¢ polozenie
klatki kluczowowej w oknie Score:

1. Przeciagnij klatke kluczowa w lewo
lub w prawo w tym samym kanale.

Wskazowki

B Kiedy przeciagasz poczatkowa lub koncowa
klatke kluczowa, by skroci¢ badz wydtuzy¢
zakres klatek sprite’a, wszystkie klatki
kluczowe zostang przesunigte proporcjonalnie
(rysunek 4.8). Jesli chcesz uniknaé takiego
dziatania — czyli zmieni¢ potozenie tylko
jednej klatki kluczowej, podczas gdy pozostate
zostana na swoich miejscach — w czasie
przeciagania trzymaj wcisnigty klawisz Ctr/
(Windows) lub klawisz Command (Mac OS).

B Jesli podczas przeciagania klatki kluczowej
trzymasz wcisnigty klawisz Alt (Windows)
lub klawisz Option (Mac OS), w rzeczywistosci
przeciagasz kopie klatki kluczowej, pozostawiajac
oryginal w pierwotnym miejscu. Jest to przydatne
podczas dodawania do sprite’a nowych klatek
kluczowych.
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Sekwenc

Rozdziat 4.

Sekwencjonowanie

Kiedy sprite zawiera dwie lub wigcej

klatek kluczowych, Director automatycznie
je sekwencjonuje — pordwnuje wlasciwosci
jednej klatki kluczowej z druga, a réznice
przypisuje stopniowo kolejnym klatkom
znajdujacym si¢ pomigdzy nimi. Jesli na przyktad

sprite w pierwszej klatce kluczowej znajduje sie

w poblizu lewej krawedzi sceny, a w nastepnej
klatce kluczowej znajduje si¢ w poblizu prawej
krawedzi sceny (rysunek 4.9), Director bedzie

zmienial stopniowo potozenie klatek posrednich

— przesuwajac nieco kazda kolejna klatke.
W rezultacie otrzymamy prosta animacj¢
(rysunek 4.10).

Domyslnie Director bedzie sekwencjonowat
nastepujace wlasciwosci sprite’a:

# potozenie,

& rozmiar,

& kat obrotu,

# kat pochylenia,

# kolor pierwszoplanowy i kolor tla,

® procent przezroczystosci.

Wskazowka

B Jezeli cheesz, by ktoras z tych wlasciwosci
nie uczestniczyla w sekwencjonowaniu,
wybierz Modify/Sprite/Tweening
(modyfikacja/sprite/sekwencjonowanie)

i anuluj zaznaczenie w oknie dialogowym
Sprite Tweening tych wlasciwosci,
ktére checesz pominaé (rysunek 4.11).

Poczatkowa Koncowa
klatka kluczowa klatka kluczowa
\—:’
e e
100% v < > v

Rysunek 4.9. Ten sprite ma dwie klatki kluczowe
— jednq na poczqtku, a drugq na koncu. Polozenie
sprite’a jest rozne w obu klatkach kluczowych

) Untitled Stage (100%)

B

:;;;:;E

100% v £ > v

Rysunek 4.10. Director sekwencjonuje klatki,
zmieniajqc stopniowo polozenie kolejnych klatek
miedzy dwoma kluczowymi

Tween: [V]Path Foreground Color
Size Backaround Colar
Ratation Blend
Skew

Rysunek 4.11. W oknie dialogowym Sprite Tweening
mozesz wybra¢ wiasciwosci uwzgledniane przez
Directora podczas sekwencjonowania. Te ustawienia
bedq odrebne dla kazdego sprite’a

Flash ma gtos:
Sekwencjonowanie

Sekwencjonowanie w Directorze
odpowiada operacji motion tweening
(sekwencjonowanie ruchu) we Flashu,
natomiast Director nie posiada
odpowiednika dla shape tweening
(sekwencjonwanie ksztattu) z Flasha.
Gtéwna roznica polega na tym,

ze sekwencjonowanie w Directorze

jest automatyczne, natomiast we Flashu
musi zosta¢ wywotane przez uzytkownika.

W przeciwienstwie do Flasha, w ktérym
w motion tweeningu mogg uczestniczy¢
wytgcznie symbole, w Directorze
sekwencjonowany moze by¢ kazdy
sprite pochodzgcy z elementu biblioteki
z reprezentacjg graficzng.
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Animowanie sprite’éw
1)

* = Untitled Score
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Rysunek 4.12. Aby sekwencjonowa¢ sprite,
wybierz na poczqtku jego pierwszq klatke kluczowq

&2 Untitled Stage (1003

- >
1003 v |4 >

Rysunek 4.13. Zmiern wiasciwosci sprite’a
(jego polozenie, kqt obrotu, rozmiary itd.),
by wygladaly, tak jak tego oczekujesz

na poczqtku sekwencji

* = Untitled Scare

EJ

Member |

™
-
Ch star star———2 Eas
b
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Rysunek 4.14. Wybierz nastepnq klatke kluczowq

Aby sekwencjonowaé sprite:

1. Upewnij sig, ze sprite, ktory ma by¢
sekwencjonowany, posiada co najmniej
dwie klatki kluczowe.

2. W oknie Score kliknij pierwsza klatke
kluczows (rysunek 4.12).

3. Zmien jedna z wlasciwosci podlegajacych
sekwencjonowaniu tak, by odpowiadata
Twoim oczekiwaniom dotyczacym poczatku
animowanej sekwencji (rysunek 4.13).

Niektore wiasciwosci mozna zmieniad
bezposrednio na scenie. Na przyktad mozesz
przeciagnag sprite, by zmienié¢ jego potozenie,
mozesz go obrdcié, pochyli¢ albo zmienié
jego rozmiar, korzystajac ze sposobow
opisanych w rozdziale 3., ,,Budowanie
listwy czasu w oknie Score”. Ponadto
kazda z wlasciwosci podlegajacych
sekwencjonowaniu mozesz zmodyfikowac,
korzystajac z paska narzedzi Sprite badz
zaktadki Sprite w panelu Property Inspector.

4. Kliknij nastepna klatke kluczowa sprite’a
(rysunek 4.14).

5. Zmien jedna z wlasciwosci podlegajacych
sekwencjonowaniu tak, by odpowiadata
Twoim oczekiwaniom dotyczacym konca
animowanej sekwencji (rysunek 4.15).

Director automatycznie zmodyfikuje
wszystkie klatki migdzy pierwsza
a druga klatka kluczowa.

6. Powtorz kroki 4. i 5. dla kazdej nastgpne;j
klatki kluczowe;.

7. Przejdz na poczatek prezentacji i uruchom
odtwarzanie, by zobaczy¢, jak dziata animacja.

8. Jesli to konieczne, popraw sekwencje.
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Sekwenc

Rozdziat 4.

Wskazowki ) Untitled Stage (100%)

m Director dokonuje sekwencjonowania
automatycznie. Jesli checesz to wylaczyc,
wybierz Edit/Preferences/Sprite (Windows)
lub Director/Preferences/Sprite (Mac OS)

i kliknij opcje Tweening, by stata si¢
nieaktywna. A

B Aby sprite stopniowo pojawiat si¢ na scenie,
uzyj w sekwencjonowaniu wlasciwosci
Blend od 0 (w pierwszej klatce kluczowej)
do 100 (w nastgpnej klatce kluczowej).

Efekt stopniowego znikania otrzymasz, v
odwracajac wartosci wlasciwosci Blend 00 Vi z
(rysunek 4.16). Rysunek 4.15. Zmien wiasciwosci sprite’a tak,

B Aby uzyska¢ efekt obrotu w tréjwymarowej by wygladal, jak tego oczekujesz na koncu sekwencji

przestrzeni, uzyj w sekwencjonowaniu

wlasciwosci Skew od 0 (w pierwszej klatce 0o =tintitied haga. 0 00

kluczowej) do 180 (w nastgpnej klatce O :j & 0

kluczowej). w00% I8 il sl
W Jesli cheesz w sekwencji zmienia¢ rozmiary Rysunek 4.16. W tym spricie wlasciwosé Blend

sprite’a, najlepiej wykorzysta¢ do tego sprite’y  zostala sekwencjonowana od 100 do 0
oparte na elementach importowanych z Flasha
lub elementach ksztattow wektorowych. ¥ Unititied Score
Sprite’y oparte na obrazach rastrowych 7

moga powodowac dtawienie animacji
lub blokowanie jej.

= i

7

Member

Bl s 10 e
y 1 |@hat 4
Aby vtworzy¢ klatke kluczowq ] 2
i jednoczesnie zmieni¢ [ T [ I [ooke) ™y« >
wlasciwosci sprile’u: Rysunek 4.17. Wybierz jednq klatke w spricie

1. Wybierz jedna klatke w spricie, klikajac ja
z wcisnigtym klawiszem Alt (Windows)
lub klawiszem Option (Mac OS) (rysunek 4.17)

W Untitled Score

»
o |

lub i\-;!-e.mber i 5

10
Chat—49——C

P | s 4

Hi
s
F Y

wybierz sprite, a pdzniej Edit/Edit Sprite =
Frames (edycja/edycja klatek sprite’a) B T T =
i kliknij jedna z klatek (zobacz zadanie -
,»Aby podzieli¢ sprite na pojedyncze,
edytowalne klatki” w rozdziale 3.).

4 »

Rysunek 4.18. Kiedy tylko zmienisz wlasciwosci
sprite’a na scenie, Director utworzy klatke kluczowq
w oknie Score
2, Zmien jedna lub wigcej wlasciwosci

podlegajacych sekwencjonowaniu.

Director zmieni biezaca klatke na kluczowa,

(rysunek 4.18), a nastgpnie wprowadzi zmiany
wiasciwosci w tej klatce kluczowe;.
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Animowanie sprite’éw
1)
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Untitled Stage (100%)
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Rysunek 4.19. Sciezka ruchu wybranego sprite’a
Jjest widoczna na scenie

| view I

Marker »

Zoom »

Cast >

Cuides and Grid »

Sprite Overlay » Show Info 480
v Show Paths ~C<8H

Settings...

Onion Skin

Full Screen oL

Standard View TC30

Rysunek 4.20. Mozesz przelgczaé
wyswietlanie Sciezki w menu View

0006

Untitled Stage (100%)

a

100 % [E- 'Y

=)

Rysunek 4.21. Mozesz zmodyfikowa¢ Sciezke
ruchu, przeciqgajqc dowolne kotko klatki kluczowej

Kiedy sekwencjonujesz potozenie sprite’a tak,
Ze przemieszcza si¢ on przez scene, trasa,

po ktorej podaza, jest nazywana Sciezkq ruchu.
Jesli opcja Show Paths (pokazuj Sciezki)

jest wlaczona (co jest stanem domyslnym),
mozesz na scenie zobaczy¢ $ciezke ruchu

w postaci kropkowanej linii (rysunek 4.19).
Klatki kluczowe na §ciezce reprezentowane

sa przez kolorowe kotka, zwykte klatki

— przez czarne kropki.

Korzystajac z tej kropkowanej linii
jak z wizualnego odniesienia, mozesz
zmienia¢ przebieg i krzywizne Sciezki
ruchu oraz przyspieszenie sprite’a.

Aby zmieni¢
przebieg sciezki ruchu sprite’a:

1. W oknie Score wybierz sprite, ktorego
$ciezke chcesz obejrze¢ lub zmodyfikowac.

2, Jesli Sciezka ruchu jest niewidoczna
na scenie, wybierz View/Sprite Overlay/
Show Paths (widok/ramka informacyjna
sprite’a/pokaz Sciezki ruchu), by ja wyswietli¢
(rysunek 4.20).

3. Przeciagnij jedno z kolek oznaczajacych
klatke kluczowa w nowe potozenie
(rysunek 4.21).

Réwnoczesnie zmianie ulegnie przebieg
$ciezki ruchu.

Wskazowka

B Jezeli w oknie Score wybierzesz caty sprite
(anie pojedyncza klatke), mozesz przeciagnaé
g0 wraz z calg $ciezka ruchu w nowe potozenie
na scenie.
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Rozdziat 4.

Aby ruch sprite’a byt bardziej ptynny:

1. Przeciagnij ostatnig klatke kluczowa sprite’a

w prawo. Tym samym wszystkie pozostate
klatki kluczowe odsuna si¢ od siebie.

Wieksze odlegtosci migdzy klatkami
kluczowymi oznaczaja, ze wzrosnie liczba
zwyktych klatek pomiedzy nimi. Dzieki temu
ruch bedzie mniej szarpany, ale rownoczesnie
animacja stanie si¢ wolniejsza; by¢ moze
bedziesz cheiat zwigkszy¢ szybkos¢
odtwarzania prezentacji, by to zniwelowac
(zobacz podrozdziat ,,Ustawianie tempa
prezentacji” w rozdziale 5.).

Wskazowka

W Jezeli niektore klatki kluczowe sa blisko siebie,

a inne oddalone, sprite podczas odtwarzania
prezentacji moze nagle zwalnia¢ i przyspieszac.
Aby zminimalizowa¢ gwattownos¢ tych
zmian predkosci, wybierz Modify/Sprite/
Tweening, a nastepnie w oknie dialogowym
Sprite Tweening zaznacz opcje Smooth
changes (plynne zmiany) (rysunek 4.22).

Speed: () Sharp Changes
@ Smooth Changes

Rysunek 4.22. Kliknij opcje Smooth Changes
w oknie dialogowym Sprite Tweening

Kody koloréw klatek
kluczowych

Koétka reprezentujgce klatki kluczowe
na scenie majg przypisane kolory
utatwiajgce orientacje w kierunku ruchu
sprite’a. Pierwsza klatka kluczowa sprite’a
jest zielona, a ostatnia — czerwona.
Pozostate klatki kluczowe majg kolor
z6tty (jesli caty sprite jest wybrany)

lub bialy (jesli sprite nie jest wybrany).
Jezeli w oknie Score wybrana jest
konkretna klatka kluczowa — a nie caty
sprite — kotko reprezentujace klatke
kluczowg na scenie przybiera kolor
niebieski.




Animowanie sprite’éw
1)

Okienko podgladu  Suwak Curvature (krzywizny)
’_ Tween: Path Foreground Color
Size Background Color

Rotation
Skew

Blend

Linear Normal Extreme

Curvature: [

[C] Continuous at Endpoints

Rysunek 4.23. W okienku podgladu okna
dialogowego Sprite Tweening mozesz na biezqco
ogladaé zmiany wprowadzane w Sciezce ruchu sprite’a

&) Untitled Stage (100%)

v
1003 Ralh >

Rysunek 4.24. Ustawienie w pozycji Linear powoduje,
ze Sciezka ruchu skiada sie z prostych odcinkow

=) Untitled Stage (101

1005 V% b4

Rysunek 4.25. Ustawienie w pozycji Extreme
powoduje, ze sprite zatacza fuk na zewnqtrz
od polozen ustalonych w klatkach kluczowych

Aby poprawi¢
przebieg sciezki ruchu sprite’a:

1. W oknie Score wybierz sprite,
ktorego sciezke ruchu cheesz poprawic.

2. Wybierz Modify/Sprite/Tweening.
Otworzy si¢ okno dialogowe Sprite Tweening.

3. W oknie przeciagnij suwak Curvature
(krzywizny), by ustawi¢ krzywizne $ciezki
ruchu sprite’a.

W lewym gornym rogu okna dialogowego
Sprite Tweening wyswietlany jest podglad
poprawionej sciezki (rysunek 4.23).

Przeciagnij suwak w kierunku konca
nazwanego Linear (liniowa), by sprite
poruszat si¢ migdzy klatkami kluczowymi
po liniach prostych (rysunek 4.24).

Ustaw suwak w potozeniu Normal, by ustawié
krzywizne $ciezki ruchu na $rednia.

Przeciagnij suwak w kierunku konca
nazwanego Extreme (skrajna), by $ciezka
ruchu migdzy klatkami kluczowymi byta
maksymalnie zaokraglona (rysunek 4.25).

Wskazowki

B Ustawienia krzywizny dotycza tylko sprite’éw,
ktére maja co najmniej trzy klatki kluczowe,
a ich $ciezka ruchu nie jest prosta.

B Jesli cheesz mie¢ wigksza kontrolg
nad przebiegiem i krzywizna Sciezki
ruchu sprite’a, dodaj nowe klatki kluczowe
i dokonaj zmian rgcznie.
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Rozdziat 4.

Aby vtworzyé
okreing sciezke ruchu dla sprite’a:

1. Utworz nowy sprite, przeciagajac element
biblioteki cast do okna Score lub do okna
Stage.

2. Zamien trzy klatki sprite’a na kluczowe
(rysunek 4.26). To razem z pierwsza klatka
kluczowa da nam w sumie cztery klatki
kluczowe.

Ostatnig klatke zostaw w spokoju
— nie zamieniaj jej na klatke kluczowa.

3. Jesli Sciezki ruchu sprite’a nie widaé
na scenie, wybierz View/Sprite Overlay/

Show Paths, by ja wyswietlic.

e

Ustaw klatki kluczowe na scenie,

tak by stanowily wierzchotki diamentu
(obroconego kwadratu) powstatego

ze $ciezki ruchu sprite’a (rysunek 4.27).

g

Wybierz sprite w oknie Score,
a nastgpnie Modify/Sprite/Tweening.

Otworzy si¢ okno dialogowe Sprite Tweening.

6. Wiacz opcje Countinuous at Endpoints
(ciagta na koncach) (rysunek 4.28).

Spowoduje to zamknigcie $ciezki ruchu.

7. Przeciagnij suwak Curvature maksymalnie
w prawa strong, by sciezka sprite’a
przypominala okrag.

Skorzystaj z pomocy okienka podgladu
Sciezki.

8. Kliknij przycisk OK.

9. Jesli to konieczne, wyreguluj okragla sciezke
sprite’a, przeciagajac potozenie klatek
kluczowych (reprezentowanych przez kotka)
do nowych miejsc na scenie (rysunek 4.29).

W basketball?2 Score
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Member | 4][1 5 10 15 20 =

O ball —o0—0——o—1 A

Pt [ s | A
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Rysunek 4.26. Utworz sprite zawierajqcy
dokiadnie 4 klatki kluczowe

B O O basketball2 Stage (100%)
S
&
wWo% B == L b

Rysunek 4.27. Ustaw polozenie klatek kluczowych
na wzor wierzchotkow diamentu
@ Continuous at Endpoints

Rysunek 4.28. Zaznaczenie opcji Continuous
at Endpoints zamknie Sciezke ruchu

® O © baskethall2 Stage (100%)

100% 9 aiely

)

Rysunek 4.29. Koncowa okragla Sciezka
po modyfikacjach
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Animowanie sprite’éw
1)

Eaze-ln: ﬂ
Eaze-Out: ﬂ
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Rysunek 4.30. Przeciqgaj suwaki Ease-In oraz
Ease-Out w oknie dialogowym Sprite Tweening,
aby kontrolowa¢ przyspieszenie i hamowanie sprite’a

) Untitled Stage [100%)

100 32 w | € >
) Untitled Stage (1003%) =3
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Rysunek 4.31. Sciezka ruchu sprite’a z ustawieniami
domysinymi (na gorze) oraz z Ease-In i Ease-Out
ustawionymi na 40% (ponizej)

Aby przyspieszy¢ lub spowolnié
ruch sprite’a wzdtuz sciezki:

1. W oknie Score wybierz sekwencjowany
sprite, ktorego ruch chcesz poprawic.

2. Wybierz Modify/Sprite/Tweening. Otworzy
si¢ okno dialogowe Sprite Tweening.

3. Aby kontrolowa¢ szybko$¢ ruchu sprite’a
wzdluz $ciezki, przeciagaj suwaki Ease-In
(fagodny poczatek) oraz Ease-Out
(fagodny koniec) (rysunek 4.30).

Suwak Ease-In ustawia poczatek ruchu
sprite’a: wysoka wartos$¢ oznacza, ze sprite
bedzie potrzebowal wigcej czasu, by osiagnaé
swa ,,predkos¢ podrozna”. Suwak Ease-Out
ustawia koniec ruchu sprite’a: wysoka
warto$¢ oznacza, ze sprite bedzie dhuzej
hamowat (rysunek 4.31).

Aby zmieni¢ kierunek ruchu
sprite’a na przeciwny:

1. W oknie Score wybierz sekwencjowany
sprite, ktorego kierunek ruchu chcesz
odwrdcic.

2. Wybierz Modify/Reverse Sequence
(modyfikacja/odwrocenie kolejnosci).

Zostanie odwrécona kolejnosé klatek
kluczowych w spricie, co spowoduje,
ze animacja bedzie poruszac si¢

w przeciwnym kierunku.
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Nagrywanie krokowe

Rozdziat 4.

Nagrywanie krokowe

Jesli ogladates stare filmy o potworach,

znasz prawdopodobnie technike animacji zwana
stop-motion (polscy widzowie mieli mozliwosé
ogladania filméw lalkowych wykorzystujacych
opisang tu technike, na przyktad Misia Uszatka).
Animator umieszczal miniaturowy model

przed kamera, ustawial w odpowiedniej pozie,
pstrykat zdjecie, delikatnie zmienial poze,
pstrykat kolejne zdjecie, znow lekko

zmienial pozycje, pstrykat nastepne zdjecie...

az do zakonczenia sekwencji ruchu.

Nagrywanie krokowe w Directorze

jest odpowiednikiem animacji stop-motion.
Zamiast manipulowac fizycznym modelem,
nieznacznie zmieniasz wlasciwosci sprite’a
co klatke, a Director zapamigtuje te zmiany,
modyfikujac klatki na kluczowe. Nagrywanie
krokowe pozwala na znacznie lepsza kontrolg
nad ruchem sprite’a niz automatyczne
sekwencjonowanie.

Aby przeprowadzi¢
nagrywanie krokowe:

1. W oknie Score kliknij klatke sprite’a, od ktorej
chcesz rozpoczac nagrywanie krokowe.

Zostanie wybrany catly sprite, a wskaznik
odtwarzania znajdzie si¢ we wskazanej klatce.

2. Wybierz Control/Step Recording
(kontrola/nagrywanie krokowe).

Na lewo od wybranego sprite’a (przy numerze
kanatu) pojawi si¢ znacznik nagrywania
krokowego (rysunek 4.32).

3. Ustaw sprite na scenie w taki sposob,
jak chcesz, by wygladat w pierwszej klatce
animacji (rysunek 4.33).

4. W panelu Control kliknij przycisk Step
Forward (krok naprzod) (rysunek 4.34).
Mozesz to zrobié rowniez na drugim panelu
kontrolnym znajdujacym si¢ na dole sceny.

Director utworzy klatke kluczowa i przeniesie
sie do nastepnej klatki.

“ * Untitled Score

=|
Member W -
Znacznik ———1¥ A
nagrywania
krokowego w
L ]< >

Rysunek 4.32. Wybierz sprite, ktory ma by¢
animowany krokowo, i kliknij klatke, od ktorej
animacja ma sie rozpoczqé. Na lewo, kolo numeru
kanalu pojawia sie znacznik nagrywania krokowego

1) Untitled Stage (100%)

1002 v (< >

Rysunek 4.33. Sprite w 1. klatce

Przycisk
Control Panel Step Forward

(jedna klatka
M m »

Rysunek 4.34. Kliknij przycisk Step Forward,
aby zapisa¢ ustawienia klatki
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Animowanie sprite’éw

%) Untitled Stage (100%) 5. US&?‘Y WYblr{?Ht}’ sprite, tak jak ma wyglada¢
W D1€Z3C€) Klatce.

6. Powtorz kroki 4. 1 5., aby nagraé¢ krokowo
tyle klatek, ile chcesz (rysunek 4.35).

7. Kiedy skonczysz, wybierz Control/Step
Recording.

8. Przejdz na poczatek prezentacji i uruchom
odtwarzanie, aby zobaczy¢ gotowa animacjg.

Wskazowki

v m Jesli kolejny krok wykracza poza zakres
Z klatek sprite’a, Director automatycznie

Rysunek 4.35. Sciezka ruchu sprite’a w nagrywaniu poszerzy zakres.

krokowym skiada sie wylacznie z klatek kluczowych

(kazda klatka kluczowa jest reprezentowana przez

|00 < | »

B Nagrywanie krokowe moze by¢ wykonane

koleczko na scenie). Zygzakowata Sciezka gumowej z kilkoma sprite’ami réwnoczesnie — musisz
kaczuszki zostala utworzona przez reczne zmienianie po prostu je wybra¢ przed rozpoczgciem
polozenia sprite’a, klatka po klatce, podczas nagrywania. W kazdej chwili mozesz wytaczy¢
nagrywania krokowego z nagrywania krokowego pojedynczy sprite

(i kontynuowac je z pozostatymi). Zrobisz to,
zaznaczajac sprite i wybierajac opcje
Step Recording w menu Control.
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ie W czasie rzeczywis

Nagrywan

Rozdziat 4.

Nagrywanie
w czasie rzeczywistym

Nagrywanie w czasie rzeczywistym mozna porownaé
do kamery wideo — kiedy Ty przeciagasz sprite na
scenie, Director zapisuje jego ruch na listwie czasu
okna Score. Nagrywanie w czasie rzeczywistym
jest najbardziej odpowiednie dla sprite’éw, ktore
maja poruszac si¢ po naturalnych, swobodnych
$ciezkach z licznymi zmianami kierunku.

Aby przeprowadzi¢ nagrywanie
w czasie rzeczywistym:

1. Upewnij sig, ze w kanale poza spritem, ktorego
ruch chcesz nagrywaé, nie ma innych obiektow.

(Director bgdzie nagrywat caty czas,
ale w przypadku napotkania w kanale innego
sprite’a nagrywanie zostanie przerwane).

2

Wewnatrz sprite’a kliknij klatke, od ktorej
ma si¢ rozpoczac nagrywanie poklatowe.

Zostanie wybrany caty sprite, a wskaznik
odtwarzania znajdzie si¢ we wskazanej klatce.

3. Ustaw sprite na scenie w taki sposob, jak chcesz,
by wygladat w pierwszej klatce animacji.

4

Wybierz Control/Real-time Recording
(kontrola/nagrywanie w czasie rzeczywistym).

W oknie Score, koto numeru kanatu pojawi sig¢
znacznik nagrywania w czasie rzeczywistym
(rysunek 4.36), zas na scenie sprite zostanie
otoczony biato-czerwong ramka (rysunek 4.37).

5. Kiedy bedziesz gotowy, zacznij przeciggad
sprite po scenie.

Director rozpocznie nagrywanie od chwili,
gdy sprite zostanie poruszony.

6. Kiedy skonczysz, pusé¢ przycisk myszy.
Director zakonczy nagrywanie (rysunek 4.38).

7. Przejdz na poczatek prezentacji i uruchom
odtwarzanie, by obejrze¢ animacje.

8. Jesli to konieczne, zmodyfikuj pojedyncze
klatki, aby poprawi¢ sciezke ruchu sprite’a.

Znacznik nagrywania w czasie rzeczywistym

9| Untitled Scare i
+
+
Member |41 s 10 15 20 "
L 1 A
2
I L | ——— a»

Rysunek 4.36. Wybierz sprite do nagrywania
w czasie rzeczywistym i kliknij klatke, od ktorej
chcesz je rozpoczqé. Kiedy wybierzesz
Control/Real-Time Recording, koto numeru
kanatu pojawi sie znacznik

Untitled Stage (100%)

100 % |5

]

Rysunek 4.37. Przyciqgajaca uwage ramka
wokol sprite’a oznacza, ze Director jest
przygotowany do nagrywania w czasie
rzeczywistym

4|mly

000

Untitled Stage (100%)

100% |5

Rysunek 4.38. Kiedy Director konczy
nagrywanie w czasie rzeczywistym, pojawia sie
Sciezka ruchu sprite’a. Jest to zapis ruchu,
ktory wykonales ze spritem podczas nagrywania
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1)

Pole Tempo

(&] Contrgl Panel

TR D R PR PR

Rysunek 4.39. Zmniejsz predkos¢ nagrywania
w Control Panel, by zyska¢ wieksze panowanie
nad nagrywaniem

e0e

Untitled Stage (100%)

[

&

4|7

100%  jal

_—

Rysunek 4.40. Wybierz opcje Trails w pasku narzedzi
Sprite dla sprite’a, ktory bedzie nagrywany w czasie
rzeczywistym, by uzyska¢ efekt pisma odrecznego

Wskazowki

B Wada nagrywania w czasie rzeczywistym

jest taka, ze otrzymana animacja nigdy

nie wyglada tak ptynnie, jakby$ oczekiwat.
Zawsze jednak mozesz poprawi¢ konkretne
klatki, lecz jesli okaze sig, ze musisz r¢cznie
poprawiac ich zbyt wiele, moze lepie;j
skorzystac¢ z nagrywania krokowego.

Jesli nie jeste$ w stanie odpowiednio
szybko przesuwac animowanego sprite’a,
dobrym rozwiazaniem jest nagrywanie

W czasie rzeczywistym przy bardzo matej
szybkosci prezentacji — jakies dwie

lub trzy klatki na sekunde. Aby zmieni¢
liczbg klatek na sekunde, otworz panel
Control (wybierajac Window/Control
Panel), nastepnie wprowadz do pola Tempo
wartos¢ (w klatkach na sekunde) (rysunek
4.39). Bedziesz mogt przywrdcié¢ wyzsze
tempo podczas odtwarzania prezentacji.

Za pomoca nagrywania poklatkowego

i wlaczenia zostawiania §ladu na scenie
(przycisk Trail na pasku narzedzi Sprite
lub na zaktadce Sprite w panelu Property
Inspector) mozesz uzyskac efekt pisma
recznego. Kiedy sprite bedzie przemieszczat
si¢ po scenie, zostawi za soba $lad
(rysunek 4.40).

Podobnie jak nagrywanie krokowe,
nagrywanie w czasie rzeczywistym
moze odbywac si¢ rownoczesnie

z wigcej niz jednym spritem.
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Rozdziat 4.

Animacja poklatkowa

Przeciaganie sprite’a po scenie lub zmiana
jego wilasciwosci generuja najprostszy rodzaj
animacji. Gdy chcesz zrobi¢ prawdziwq
animacj¢ — tradycyjna, w ktorych postacie
poruszaja si¢ jak w §wiecie rzeczywistym

— wciaz musisz wykonaé pracochlonng seri¢
rysunkow rézniacych si¢ nieznacznie miedzy
soba i odtworzy¢ je w odpowiedniej kolejnosci,
by stworzy¢ wrazenie ruchu (rysunek 4.41).

Nauka umiejetnosci artystycznych potrzebnych
do narysowania obrazkow tworzacych animacje
wykracza poza ramy tej ksiazki. Zaktadamy
wigc, ze dysponujesz zbiorem obrazkow,

ktore powstaly w Directorze lub (co jest
bardziej prawdopodobne) zostaty do niego
zaimportowane i w odpowiedniej kolejnosci
umieszczone w oknie Cast. Co teraz?

Kazdy obrazek musi pokaza¢ si¢ na scenie przez
krotka chwilg — jedna lub moze wigcej klatek
— pdzniej zostanie zastapiony przez obrazek
nastepny w kolejnosci. Mozesz to osiagnac,
tworzac odrgbny sprite dla kazdego obrazka,
lecz bardziej efektywne bedzie utworzenie
jednego wieloelementowego sprite’a — czyli
sprite’a zawierajacego dwa lub wigcej elementdw.
Ta metoda pozwala umiesci¢ cata animowana
sekwencje w pojedynczym spricie, ktory moze by¢
edytowany lub sekwencjonowany jak kazdy inny.

Jest kilka sposobow na utworzenie
wieloelementowego sprite’a: mozesz podmienic¢
elementy w spricie albo uzy¢ specjalnych opcji
Directora Cast to Time (elementy w czasie)
badz Space to Time (przestrzen w czasie). Opcja
Cast to Time najlepiej nadaje sie do animacji
rozgrywajacych sie w jednym miejscu, podczas
gdy Space to Time przeznaczona jest raczej

dla animacji, ktore przemieszczaja si¢ po scenie

e "wg“:i%::;‘éi ‘w"’:“ ;;F{‘é :},};‘» -w{f;,%}%;';ﬁs el :-:-:gtl}’
. f 7

lzopard1 leopard? |leopardd leopard4 1 W
< >

Rysunek 4.41. Seria elementow biblioteki cast
przeznaczona do animacji poklatkowej

126



Animowanie sprite’éw

- * |eopard Score
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Member W

Rysunek 4.42. Wybierz klatki, w ktorych chcesz
zmieni¢ element bazowy

Rysunek 4.43. Jak mozesz przeczytaé na etykiecie
sprite’a, wybrane klatki majq obecnie inny element
bazowy (leopard?)

Aby podmieni¢
elementy biblioteki cast w spricie:

1. W oknie Score wewnatrz sprite’a wybierz
zakres klatek, dla ktorego chcesz zmienié
bazowy element biblioteki cast (rysunek 4.42).

2. W oknie Cast wybierz element, ktory chcesz
podmieni¢ we wskazanym zakresie w miejsce
elementu obecnego.

3. Wybierz Edit/Exchange Cast Members
(edycja/podmien elementy bibliotek cast).

Elementy bibliotek zostang podmienione,
a etykieta sprite’a zostanie od$wiezona
(rysunek 4.43).

4. Powtorz kroki od 1. do 3. tyle razy, ile trzeba,
az cata animowana sekwencja znajdzie si¢
W spricie.

Wskazowka

B Mozesz takze korzystac z opcji Exchange
Cast Members, aby podmienia¢ elementy
bibliotek w zwyktych sprite’ach ztozonych
z pojedynczych elementéw. Musisz tylko
wybra¢ caty zakres sprite’a zamiast czgsci
klatek.
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Aby vtworzy¢ wieloelementowy sprite, _~ Untitled Score
korzystajgc¢ z op¢ji Cast to Time:

1. W oknie Score kliknij komoérke, w ktdrej | Memper v -
chcesz umiescié pierwsza klatke sprite’a [E] i ~
(rysunek 4.44). Al . Vi

. . , ) >

2. W oknie Cast wybierz grupg elementow,
ktére chcesz umiesci¢ w jednym spricie Rysunek 4.44. Wybierz komorke, w kidrej ma sie
(rysunek 4.45). znalez¢ pierwsza klatka wieloelementowego sprite’a

Mozesz wybra¢ elementy znajdujace si¢ obok
siebie badz rozproszone, musza one jednak
by¢ ustawione we wlasciwej kolejnosci

juz w oknie Cast.

*  CaskInternal

3. Z aktywnym caty czas oknem Cast wybierz
Modify/Cast to Time.

Rysunek 4.45. Wybierz grupe elementow
Director utworzy sprite o zakresie rownym

liczbie wybranych elementow, w kazde;j ~ ¥ Untitled Score

klatce bedzie znajdowac si¢ odrebny element e
(rysunek 4.46). i =

Member b

1

Wskazowki

|<|>E‘I

m Jesli cheesz, by kazdy element w spricie {4 < 5
zajmowal wigcej niz jedna klatke, przeciagnij
ostatnia klatke sprite’a w prawo. Spowoduje Rysunek 4.46. Director tworzy sprite z grupy
to, ze klatki kluczowe odsuna si¢ od siebie, elementow
a kazdy element bedzie widoczny przez kilka
klatek (rysunek 4.47). - = Untitled Score

H

P

B Zamiast wywolywaé opcje Cast to Time
z menu (Modify/Cast to Time), mozesz podczas
przeciagania wybranych elementdéw biblioteki _
cast do listwy czasu okna Score przytrzymaé S
weisnigty klawisz A/t (Windows) lub klawisz i T him R T | s
Option (Mac OS).
Rysunek 4.47. Zakres sprite’a zostanie
podwojony przez przeciqgnigcie ostatniej
klatki kluczowej. W wyniku tego kazdy element,
na ktorym oparty jest sprite, znajdzie sie
na scenie przez dwie klatki zamiast jednej

=
Member W

[ 2
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1 birds Stage (1002%) E -1 Aby vtworzy¢ wieloelementowy sprite,
korzystajgc z opcji Space to Time:

1. W oknie Score kliknij komorke, w ktorej
chcesz umiescié pierwsza klatke sprite’a.

w
= e il 2 2. Jeden po drugim, przeciagnij elementy,
Rysunek 4.48. Przeciqgnij na scene ktére maja wejs¢ do animowanej sekwencji,
w odpowiedniej kolejnosci elementy z okna Cast na sceng (rysunek 4.48).
wchodzqce w sklad animowanej sekwencji
Upewnij sig, ze przeciagasz elementy
T na sceng¢ we wlasciwej kolejnosci. Director
= birds Sc . . .
automatycznie umieszcza elementy w kolejnych
kanatach listwy czasu okna Score, tworzac
- odrebne sprite’y (rysunek 4.49).
1 i 3. Ustaw sprite’y na scenie, tak jak maja wygladaé
b2 = w animacji (rysunek 4.50).
1 i 4. W oknie Score wybierz wszystkie sprite’y
| : v utworzone w kroku 2.
Sl ks L ¥
MRS ] 2 5. Skro¢ zakres wybranych sprite’6w do jednej
Rysunek 4.49. Elementy biblioteki cast zostanq klatki (rysunek 4.51), wprowadzajac ten sam
umieszczone w kolejnych kanalach listwy czasu numer klatki do pola Start Frame (klatka

okna Score poczatkowa) i End Frame (klatka koncowa)

w zaktadce Sprite panelu Property Inspector
#) birds Stage (100%) Al | lub na pasku narzedzi Sprite.

e 6. Wybierz Modify/Space to time.

,L,#/f,#_

00 % € Il »

Rysunek 4.50. Ustaw sprite’y na scenie,
tak jak powinny wyglada¢ w animacji

. hirds Sc i
A B }
=|

Mlember W b
| ~
H| E
Ei & =
]

) RN =

[T Tl 4 | 3

Rysunek 4.51. Skroc¢ zakres klatek sprite’ow
do jednej klatki
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Rozdziat 4.

7. W oknie dialogowym Space to Time wprowadz — [Ei i =
warto$¢ Separation okreslajaca, ile klatek maja H
zajmowacé poszczegdlne sprite’y wewnatrz =
nowego, ztozonego sprite’a. Member % o

s

8. Kliknij przycisk OK.

Wszystkie wybrane sprite’y zamienia si¢ w jeden
sprite wieloelementowy w pojedynczym kanale
(rysunek 4.52). [ §]¢ 3

Wskazowki Rysungk 4.52. Kilka sprite ’_o'w
zostanie zamienionych w pojedynczy
B Opcja Space to Time moze by¢ rowniez

wykorzystywana do animowania jednego ¥ birds scare =
elementu biblioteki cast. Utworz po prostu kilka 2 ) 1
sprite’dw opartych na tym samym elemencie, 1 =l |
a potem ustaw na scenie, jak chcesz. Member |11 5 o [s 20 4
1 [01-02-03-040 A
m Jesli korzystasz z opcji Space to Time 2

do tworzenia animacji, ktéra porusza sig L R —— ’ o
w jednym kierunku na scenie, mozesz rozszerzy¢ ~ Rysunek 4.53. Wybierz komérke bezposrednio
te animacje, korzystajac z opcji Paste Relative za spritem, kiory skopiowales

(wklej pokrewne) (zobacz ponizej).

W birds Score o
Aby powigkszyé animacje, == | :
korzystajgc z Paste Relative: vember |#l[l_ 5 10 |15 20 2
. . . . . 1 | i
1. W oknie Score wybierz sprite zawierajacy I 2 ERRIRRRE
animowang sekwencje¢, najlepiej jedna L1l [ 3 il
z ruchem liniowym. Rysunek 4.54. Korzystajqc z Paste Relative,

wklej kopie sprite’a w nowe miejsce

2. Wybierz Edit/Copy Sprites.

3. W oknie Score wybierz nastgpna komorke Sprite dofaczony za pomoca Paste Relative
za ostatnig komorka wybranego sprite’a Oryginalny sprite
(rysunek 4.53).

006 birds Stage (100%)

4, Wybierz Edit/Paste Special/Relative | I |
(rysunek 4.54). /&/&,f,@ ,&/&,f,@m
Twoja animowana sekwencja zostanie powtorzona 100% 8 . aisle
na scenie, rozpocznie sie tam, gdzie konczyta sie e e _
poprzednia sekwencja (rysunek 4.55). Rysun.ek 4.55. Animowana sekwencja

zostanie rozszerzona
Wskazéwka

B Opcja Paste Relative nadaje si¢ wyltacznie
dla animacji wykorzystujacych ruch liniowy.
Innym (znacznie bardziej uniwersalnym)
sposobem rozbudowywania animacji
jest uzycie Film Loop (petli filmowej)
opisanej w nastepnym podrozdziale.
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Rysunek 4.56. Tych szes¢ elementow biblioteki
cast z biegnqcq postaciq...

w Untitled Score

= i

i 5 10 1=
012-3-4-5-60 n

EHTTT T v

Rysunek 4.57. ...polqgczono w jeden
wieloelementowy sprite

Member

P [ | 48 |

¥ CastInternal =

running
figure

Z wieloelementowego
sprite’a tworzymy
petle filmowq

C
m Rysunek 4.58.
r'Y

b 4

¥ Untitled Score

=|

Member 1 5 10 15 20 25 3'”.*|

1 |Orunning figure———— 2 4
2

Ll &) € : ] «Iv

Rysunek 4.59. Sprite oparty na tym elemencie
Jest sekwencjonowany w oknie Score

eoe Untitled Stage (100%)

¢ ! e 9,0 ¢ 9 ' 0
. M A S M M. N A
W\ NN N RN N ™ 0
g e 3 St g S
wo0% — iy

Rysunek 4.60. W wyniku posta¢ zdaje sie
biec przez scene

Tworzenie petli filmowych

Director umozliwia zamiang kazdej animacji

— niezaleznie od tego, ile zajmuje klatek

i kanatéw — w pojedynczy element biblioteki
cast nazywany petlq filmowq. Petle filmowe
najlepiej sprawdzaja si¢ w powtarzalnych ruchach,
takich jak chodzenie (rysunki 4.56 1 4.57).
Jezeli utworzysz petle filmowa (rysunek 4.58)
z postacia cztowieka robiaca dwa kroki

(jeden lewa noga i jeden prawa), petla moze by¢
powtarzana bez konca, tak ze czlowiek bedzie
szedl w miejscu.

Podobnie jak kazdy inny element biblioteki cast,
petla filmowa moze by¢ przeciagana na sceng
lub do okna Score i1 sekwencjonowana (rysunek
4.59). Jesli petla filmowa z idacym cztowiekiem
zostanie poddana procesowi sekwencjonowania
przebiegajacemu z jednego kranca sceny na drugi,
cztowiek bedzie spacerowat przez sceng
(rysunek 4.60).

Petla filmowa moze zawiera¢ w sobie inne

petle filmowe. Przyjmijmy, ze na listwie czasu
w oknie Score masz dwie petle filmowe: jedna
z idacym cztowiekiem i drugg z biegnacym psem.
Mozesz utworzy¢ nowa petle filmowa, w ktdrej
umiescisz obie petle. Na tej zasadzie petle
filmowe sg pomocne przy pracy nad ztozonymi
prezentacjami.
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Tworzenie petli filmowych

Rozdziat 4.

Aby vtworzy¢ petle filmowq:
1. W oknie Score wybierz wszystkie sprite’y,

ktére maja by¢ umieszczone w petli filmowe;.

Mozesz w to wlaczy¢ sprite’y z efektami
z kanatéw specjalnych.

2. Wybierz Insert/Film Loop.

Otworzy si¢ okno dialogowe Create Film Loop
(rysunek 4.61).

3. Wprowadz nazwe dla petli filmowe;j.
4. Kliknij przycisk OK.

Director osadzi petle filmowa w pierwszym
wolnym miejscu w oknie Cast.

Wskazowki

B Szybszym sposobem na utworzenie petli
filmowej jest przeciagnigcie wybranych
sprite’0w z okna Score do okna Cast.

B Po utworzeniu petli filmowej mozesz,
jesli cheesz, skasowac sprite’y,
ktore weszty w jej sktad.

B Nie usuwaj elementéw bibliotek,
ktére sa wykorzystywane w petli filmowe;.
Jesli usuniesz je z okna Cast, znikna rowniez
z petli filmowe;.

Create Film Loop

€ o)

* Cancel )

Name:

running figure 2

(=)

Rysunek 4.61. Wybierz nazwe petli filmowej

Flash ma gtos:
Petle filmowe a klipy filmowe

Petla filmowa w Directorze

jest najblizszym odpowiednikiem
flashowego klipu filmowego.

Oba umozliwiajg zmniejszenie ztozonej
animacji do jednego powtarzajgcego
to samo w nieskonczono$¢ obiektu,
ktéry mozna sekwencjonowac.
Poniewaz jednak petla filmowa konczy
odtwarzanie razem z prezentacja,
blizsza jest animowanemu symbolowi
graficznemu niz klipowi filmowemu.

We Flashu jedng z najwazniejszych cech
klipu jest mozliwos¢ dotgczania do niego
skryptow. W Directorze skrypt mozna
dofaczac¢ do wszystkiego, w tym réwniez
do petli filmowych.

W przeciwienstwie do symboli we Flashu,
petla flmowa nie posiada wiasnej listwy
czasowej, wiec jedyng metodg edycji jest
wklejenie jej zawartosci na listwe czasu
okna Score, dokonanie zmian i ponowne
zamienienie w petle filmowa. Jest to
jedyne miejsce, w ktérym Director jest
wyraznie bardziej prymitywny od Flasha.
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Pierwsze Drugie
odtworzenie odfworzenie

Aby wykorzysta¢ petle filmowq
w prezentacji:

1. Utworz sprite, przeciagajac petle filmowa
z okna Cast do okna Score lub na sceng.

2, Jesli to konieczne, zwigksz zakres sprite’a,
przeciagajac jego klatke koncowa w prawo.

Sprite powinien by¢ co najmniej tak samo
dtugi jak oryginalny sprite lub sprite’y,

z ktorych zostata utworzona petla filmowa,
tak by akcja zawarta w petli filmowej mogta
by¢ odtworzona co najmniej raz. Im bardziej
bedziesz zwigkszal zakres sprite’a, tym wiecej
razy akcja w petli filmowej zostanie
powtdrzona (rysunek 4.62).

3. Opcjonalnie: Sekwencjonuj sprite zawierajacy
petle filmowa, tak jakbys to robit z kazdym
innym spritem.

Wskazowki

B Petla filmowa jest odtwarzana wylacznie
razem z prezentacja; nie zobaczysz animacji,
kiedy klikasz sobie okna Score czasu
lub przeciagasz wskaznik odtwarzania
po listwie czasu.

B Nie mozesz zastosowaé efektow Ink
dla sprite’0w opartych na petlach filmowych.
Mozesz ich uzy¢ dla pojedynczych sprite’ow,
nim polaczysz je w petle filmowa.

Trzecie
odfworzenie

¥ Untitled Scare

i
4

-

Member

!|‘-

= o I x5 =
|
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|r4 U
u

-
1o running figure
2
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2
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Rysunek 4.62. Jezeli akcja w petli filmowej ma diugosé¢ 12 klatek,
ten 36-klatkowy sprite powtorzy jq trzy razy
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Tworzenie petli filmowych

Rozdziat 4.

Aby edytowa¢ petle filmowq:

1. Wybierz petle czasowa w oknie Cast
(rysunek 4.63).

2. Wybierz Edit/Copy Cast Members
(edycja/kopiowanie elementow bibliotek cast).

3. Kliknij komoérke w wolnej czescei listwy
czasu okna Score.

4. Wybierz Edit/Paste Sprites
(edycja/wklejanie sprite’dw).

Sprite’y tworzace petle filmowa zostang
wklejone do okna Score (rysunek 4.64).

5. Edytuj i popraw w sprite’ach, co trzeba
(rysunek 4.65).

6. Wskaz sprite’y.

7. Wybierz Insert/Film Loop
(umieszczanie/pgtla filmowa).

Otworzy si¢ okno dialogowe Create Film Loop.

8. Wpisz nazwg dla poprawionej petli filmowe;j.
Jesli cheesz, mozesz nadad jej t¢ sama nazwe,
ktdra nosi oryginalna petla.

9. Kliknij przycisk OK.

Director osadzi poprawiona petle filmowa
w pierwszym wolnym miejscu w oknie Cast
(rysunek 4.66).

10. Wybierz poprawiong petle w oknie Cast.

11. Wybierz Edit/Cut Cast Members
(edycja/wytnij elementy biblioteki cast).

12. Wybierz starg petle filmowa w oknie Cast.
13. Wybierz Edit/Paste.

Nowa, poprawiona petla filmowa zastapi stara.

Wskazowki

B Jezeli nie usunates oryginalnych sprite’ow,
z ktorych jest ztozona petla filmowa,
mozesz pomina¢ kroki od 1. do 4.

B Jezeli checesz zatrzymaé obie wersje petli
filmowej, mozesz pomina¢ kroki od 10. do 13.

Rysunek 4.63. Wybierz petle filmowq,
ktorej zawarto$¢é cheesz edytowaé

—
Member w [0

[ §1< >

Rysunek 4.64. Sprite’y zawarte w petli filmowej
zostaly wklejone do okna Score.

* = Factory Score

fember w \ ey

Cipires 7

Oblind  Cbind S blind Obliﬂ

[ 4% ¥

Rysunek 4.65. Dokonaj dowolnych zmian
(mozesz nawet dodac¢ sprite’y lub usunqc je)

_ * CastIntemal =

hitachine hBchine -

MBchine | MEchine  +
< >

Rysunek 4.66. Poprawiona petla filmowa
nie nadpisze starej, zostanie po prostu dolozona
jako nowy element biblioteki cast
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Animowanie sprite’éw
1)

CGursor Properties Editor

Cast Members: x|

<CAdd Member: |1

Cast | Bitmaps v

I

Fiame:  none: Interval: | 100 mSec

of  none
Hatspot position [xy): 0 o

Size: (216216 pivels
322 32 pinels

Autamask

Rysunek 4.67. Skorzystaj z okna
Cursor Properties Editor,
by utworzy¢ animowany kursor

Lista rozwijana Cast

Cast|Members:

Member: |1
Cast: | Bitmaps @
Bitmaps

L]

Rysunek 4.68. Wybierz biblioteke cast

||7 Klikaj przyciski ze strzatkami,
—— aby obejrze¢ elementy
L o) bipliotek cast

Rysunek 4.69. Znajdz element biblioteki cast,
ktory wykorzystasz w pierwszej klatce kursora

Femove »»

Rysunek 4.70. Kliknij przycisk Add,
by doda¢ wybrany element biblioteki cast
do zbioru klatek kursora. Kliknij przycisk
Remove, by usunq¢ klatke z kursora

Kursory animowane

Director umozliwia tworzenie kolorowych,
animowanych kursoréw, ktére moga zastapic
standardowe biato-czarne wskazniki myszy.
Przyktadowo mozesz sprawié, ze taki kursor aktywuje
si¢ po najechaniu na obiekt, co uzytkownikowi daje
do zrozumienia, iz moze przeprowadzi¢ jakas akcje,
kiedy wskaznik myszy znajduje si¢ nad obiektem.
Kursor animowany sktada si¢ z poklatkowej
animowanej sekwencji, w ktorej kazda klatka jest
odrebnym rastrowym elementem biblioteki cast.

By wykorzysta¢ animowany kursor, bedziesz musiat
napisac skrypt w Lingo (zobacz podrozdziat
,,Wykorzystanie Lingo do obstugi animowanych
kursorow” w rozdziale 15.).

Aby vtworzy¢ animowany kursor:

1. Utworz lub zaimportuj seri¢ elementow bibliotek,
ktore tworza animowana sekwencj¢. Musza
to by¢ 8-bitowe obrazy rastrowe o wymiarach
16x16 pikseli (Windows lub Mac OS) badz
32x32 (tylko Windows). (Wyjasnienie, co oznacza
okreslenie 8-bitowy, znajdziesz w ramce
,,Czym jest glebia koloru?” w rozdziale 2.).

2. Wybierz Insert/Media Element/Cursor
(umiesé/elementy medialne/kursor)
(rysunek 4.67).

Otworzy si¢ okno dialogowe Cursor Properties
Editor.

aunmowiun A1osin

3. Z listy rozwijanej Cast wybierz bibliotekeg cast
zawierajaca elementy, z ktorych ma zosta¢ ztozony
kursor (rysunek 4.68).

Mozesz korzysta¢ z elementdéw nie tylko jednej
biblioteki.

4. Klikaj przyciski ze strzatkami w sekcji
Cast Member, by przejrzeé i wybrac
elementy bibliotek cast (rysunek 4.69).

W okienku podgladu zostang wyswietlone
wylacznie odpowiednie elementy bibliotek
(8-bitowe obrazy rastrowe).

5. Kliknij przycisk Add (rysunek 4.70).

Wybrany element biblioteki cast zostanie
dotaczony do zbioru klatek kursora.
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Kursory animowane

Rozdziat 4.

6. Powtorz kroki 4. 1 5., aby dotaczy¢ wszystkie
potrzebne elementy.

7. Skorzystaj z przyciskow ze strzatkami
w sekcji Cursor Frames okna dialogowego,
by przejrze¢ dotozone klatki (rysunek 4.71).

8. Jesli to konieczne, kliknij przycisk Remove,
by usunaé ogladang klatke.

9. Wprowadz w pole Interval (interwat czasowy)
warto$¢ w milisekunadach, by okresli¢
dlugos¢ czasu pomiedzy pojawianiem sig¢
kolejnych klatek kursora (rysunek 4.72).

Ten interwal odnosi si¢ wylacznie do kursora
inie jest w zaden sposob zwiazany z tempem
odtwarzania prezentacji.

10. Wprowadz wartosci do pol x i y okreslajacych
Hotspot position (pozycj¢ miejsca aktywnego),
czyli miejsce, ktore wyznacza pozycje kursora
na scenie i wskazuje klikane obiekty.

(0,0) oznacza lewy gdrny rog. Wartosci
podajemy w pikselach.

11. Wybierz opcje¢ Size (rozmiar), by wyznaczy¢
maksymalny rozmiar kursora.

W zaleznosci od platformy sprzetowej
moze by¢ dostepna tylko jedna opcja.

12. Zatacz opcje Automask, by biale piksele
kursora staty si¢ przezroczyste.

13. Kliknij przycisk Preview, aby obejrze¢
animacj¢ kursora.

14. Jezeli jestes zadowolony z animacji w kursorze,
kliknij przycisk OK.

Kursor zostanie dotaczony do wewnetrznej
biblioteki cast (rysunek 4.73).

Wskazowki

B Mozesz utworzy¢ kursor, ktory bedzie miat
pozornie rdézna predkos¢é wyswietlania klatek,
dzieje si¢ tak za sprawa identycznych klatek
nastgpujacych po sobie. Jesli przyktadowo
Interval jest ustawiony na 100 milisekund,
mozesz pozornie zmieni¢ to na 500 milisekund,
dotaczajac 5 identycznych klatek po kolei.

Cursor Frames:

Frame: 1 Rysunek 4.71.
Przejrzyj klatki kursora,

A ktore dodales
Interval. 100 mSec
Hotzpot position [x.u); |8 a8

Sizer () 16 % 16 pixels
()32 % 32 pixelz
Automask,

Rysunek 4.72. Okresl wartos¢ przerwy czasowej
miedzy klatkami kursora, pozycje miejsca aktywnego
oraz rozmiar kursora

Ea

Rysunek 4.73. Twdj swiezo utworzony kursor
pojawia sie w oknie Cast

B Wybierajac opcje Automask,
ktdra sprawia, ze biate piksele staja si¢
przezroczyste, mozesz mie¢ rownoczesnie
nieprzezroczyste ,,biale” piksele w kursorze,
wybierajac dla nich najjasniejszy odcien
szaro$ci z palety kolorow. Te piksele
na scenie beda wygladaty jak biate.
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