Verkeini 1

Hreifimyndagerd i Flash MX, fyrri hluti: Undirbdningur og teiknun.
betta er einfalt og tiltdlulega fljotunnid verkefni en ég vil lika ad vid forum haegt af stad medan
pid erud ad venjast forritinu. Mallyskan a4 pessum texta ber pess keim ad forritid er allt 4 Ensku.
bvi nota ég badi ensku hugtokin en beygi pau stundum med islenskri beygingu og svo koma
islenskud hugtok inn 4 milli. Eg vona ad ég seri ekki malvitund ykkar of mikid med pessari
adferd. En 6l t6lvu kennsla 4 islandi er pvi midur pessu brennimerki brennd par sem fatt hefur
verid Ditt af forritum og styrikerfum.

Edli hreyfinga og frasinn ,,ég kann ekki ad teikna”.

begar vid skodum teiknimyndir og leggjum mat a hvad okkur finnst um paer pa skiptir litlu mali
hversu ,,vel” hver mynd fyrir sig er teiknud, heldur er pad hvernig hun hreyfist sem er adal
malid. Allar teikningarnar i godri teiknimynd geta verid ,,illa” teiknadar, en teiknimyndin g60
pvi hin hreyfist. Enda pidir ordid sem almennt er notad & ensku, animation, i rauninni lifgun,
ekki bara hreyfing. Vid latum teikningar lifna vid. Pvi parf engin ad vera gddur teiknari til pess
ad vinna petta verkefni, né hreyfimyndir almennt. Eins pa eru til svo morg tdl til pess ad
hjalpa manni i Flash vid teikningu, ad madur parf ekkert ad ,,kunna ad teikna“ til pess a0 gera
fina hreyfimynd.

Vinselasta og mest teiknada teikning i heimi, Oli prik, getur verid hinn besti ef hann er lif-
gadur vid 1 hreyfimynd.

Teikningarnar sem vid notum i pessu verkefni eru naer eingéngu teiknadar med hringjum og
litlu meira parf til. Verkefnid midar ad pvi ad sina fram & gildi g6ds undirbuning og skipulags
og a0 madur parf ekki ad vera flinkur teiknari til pess ad gera géda hreyfimynd.

1. Vid byrjum med stadlad skjal eins og Flash opnast (12 rammar 4 sek. og 550 x 400 pix-
elar). Og vistum pad sem fluga-1.fla. (ATH. gott er ad temja sér ad vista alltaf med reglulegu
millibil) Til pess ad geta hreift

alla hluti myndarinnar sjalf- = Limedine = —
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a0 bua til Layers fyrir hvern . .
blut. Vid wtlum ad teikna kall || = unnd" 4 Bilo
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2. Med Layerin Bukur valinn, sekjum vid T e s oo
hringteiknitolid. Setjum linuna i 5 punta og lit & % 4
linuna og eins lit inn i hringnum (valmoguleikarnir
birtast i glugganum nedst 1 forritinu, nedan vid teikni
blaoid).

Teiknum svo hring sem er ad halfu inn & bladinu
og halfu ut af pvi (mynd 2).

Med orvar télinu veljum vid allan hringinn og
forum upp 1 felligluggann Modify, undir honum
Shape og par veljum vid Convert lines to fill
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meira lifandi linu { teikninguna og munum vid gera yynd 2
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3. bvi nast teiknum vid héfudid. Vid gerum - rames v =
eins, veljum Layerin Ho6fud, og naum i prow s
hringteiknitolid. H6ldum 5 punta linunni en veljum e e

lit inn { hringinn sem likist meira hudlit. Teiknum
svo alveg réttan hring 4 mitt bladid og férum eins ad
og ad framan, breytum linunni i fyllingu (undir
Modify>shape>Convert lines to fill).

Mynd 3

Veljum hringinn og férum i Transform t6lid og
smellum 4 takkann Envelope sem er nedst i taek-
javalbladinu (mynd 5). Koma pé hdld & myndina af
hringnum sem leifa okkur ad moéta hann ekki
6svipad og vid vaerum ad mota leir.
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Fyrst veljum vid holdin i midjunni a4 hlidunum og
drogum pau adeins inn (mynd 6). Sida togum vid hornin
nidri adeins ut og nidur. . Svo midhaldid efst adeins upp
(mynd 7). P4 @ttum vid ad vera komin med semilegasta
hofud. betta form er svo gruppad.

bid sjaid a pessari teikningu af hverju vid breyttum
linunni 1 fyllingu. Linan verdu mispykk eftir pvi
hvernig vid métudum upprunalega hringinn. Svona
mispykkar linur gera mikid til pess ad lifga upp a teikn-
imyndir.

4. P4 eru pad augun. Pau teiknum vid sem
jafnpykka linu (5 pixelar) en med hvitri fyllingu. bad er
eins med pau, best er ad teikna pau sem réttan hring,
breyta linunum i fyllingu og i stad Envelope i
Transform bara velja Scale, og bpjappa hringnum
adeins.

Til pess ad fa badi augun 4 jatna linu, veljum vid
augad sem vid hofum teiknad, grappum pad, segjum
Copy og Paste in plase. Pa lendir seinna eintakid
nakvaemlega ofan 1 pvi fyrra. Med pad valid héldum vid
nidri Shift( hastafa takkanum) og drégum pad til hlidar.
Shift takkinn gerir pad ad verkum ad hlutur hreyfour til
pegar hann er valin hreyfist 4 beinni linu, larétt eda
160rétt allt eftir pvi hvernig hann er dregin til Svo
getum vid notad Orvarnar 4 lykla bordinu til pess ad
stadsetja badi augun eins og vid viljum hafa pau
nakvaemlega (mynd 8). Muna ad gruppa augun og lesa
Layernum.

5. ba er figiran ad fara ad taka 4 sig mannsmynd.
Neast eru pad augasteinarnir. Vio forum pvi pann
Layer og med hringtélid valid veljum okkur Radiant
Fill, fra svortu a4 kontunum inn i hvit (i litavalsglug-
ganum nedst eru nokkrir fyrirfram tilbiin Radiant fill
og petta er eitt peirra). Teiknum svo mondlulaga
augastein 1 mitt augad. Veljum linuna og eidum henni.
Til pess ad gera augasteininn meira sannfaerandi pjop-
pum vid geisluninni (radiant) adeins (mynd 9). Gruppum
augasteininn og buum til annan eins og vid gerdum med
augad.

6. pa er pad munnurinn. Hann teiknum vid
frihendis. Munid bara ad lifandi lina er betri en daud.
bvi er um ad gera ad hafa munninn ekki of vel teiknadan.
Vid veljum pensiltolid og pversum moéndluformio a
hann. Hofum hann haefilega stéran og teiknum inn a
munn Layerin bros. Ef vid erum ekki dnagd med
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munninn getum vid alltaf snyrt hann til med
strokledrinu og teiknad ofan i hann aftur med
penslinum. bPegar vid erum komin med munn atti
myndin ad lita einhvernvegin svona 10t (mynd 10).

7. b4 forum vid til baka 4 augna Layerin og
teiknum par eina augabriin sem okkur finnst vera heefi-
lega 1 stil vid munninn. Gruppum hana, képekum og
peistum. Med seinni augabruinina valda férum vid upp
i felligluggann Modify>Transform>Flip Horizontal
(mynd 11). Seinni augabrinina getum vid sidan flutt yfir
hitt augad.

8. ba er pad hario. Vid forum eins ad og med
munninn og augabrunirnar, teiknum prji har med
penslinum og pa er kallin komin (mynd 12)

9. betta skjal vistum vid svona. Og i nasta
verkefni h6ldum vid dfram med pad og hreifum pad. En
til pess ad sja myndina lifna vid tokum vid kopiu af
skjalinu. Med hana opna batum vid inn tiu rémmum a
alla Layerana. Pad gerum vid med pvi ad velja ramma
tvo 1 efsta Layernim, holdum nidri Shift takkanum,
veljum svo ramma tiu 4 nedsta Layernum. Forum upp
i Insert og veljum par undir Frame (mynd 13). Veljum
svo ramma tiu 4 badi augna og augasteina Layernum
og forum i Insert>Keyframe. Pa erum vid med nytt
eintak af badi augunum og augasteinunum 4 peim
ramma.

10.  Vid getum breitt hlutum 4 fleiri en einum Layer
samtimis. Vid veljum pvi bada augasteinana og augun
a lykilrammanum 4 ramma tiu, en sleppum augabru-
nunum. Forum i Transformtolio og veljum Scale og
pressum augun og augasteinanna saman (mynd 14). Pa
er bara ad fara i Control>Test Movie og vid sjdum
kallin okkar blikka augunum. Flash skjal sem hefur
enga Stopp skipun mun spila aftur og aftur svo kallin
okkar blikkar alltaf augunum reglulega.
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Nu vil ég ad pid gerid sjalf tilraunir med ad setja inn fleiri hreyfingar & eigin vegum. Eins ad
baeta inn fleiri teikningum eins og til demis eyrum og nefi. bvi pad kemur ekkert i stad fik-
tsins pegar madur er ad lera.

Munid bara ad peir hlutir sem pid viljid geta hreift sjalfstaett, 6had 66rum hlutum myndarinnar,
er best ad setja &4 sér Layer. Svo getid pi0 alltaf fjolgad rommunum i skjalinu med pvi ad far i
Insert>Frame, og 4 peim Layer og ramma sem bid viljid gera breytingar ad setja inn lykil-
ramma og breyta 16gun eda stadsetningu hlutarins par.

Oft lendir madur i pvi a0 madur vill 4 hlutinn til pess ad fara aftur 4 sinn stad. Til demis ad
vid verum buin ad gera tvo lykilreiti med tvem hreyfingum og vildum ad hluturinn feeri aftur &
sinn stad 4 naesta lykilramma. Pa setjum vid inn Blank Keyframe, kopekum upphaflegu myn-
dina sem vid vorum ekkert buin ad hreyfa og med téma lykilreitinn valin segjum Edit>Paste In
Place.

Kafli 10 i bokinni Flash MX Bible fjallar almennt um peoriuna ad baki hreyfimyndagerd i
Flash. bennan kafla er hagt ad nalgast 4 vef bokarinnar og gott er ad lesa hann adur en farid er
i nesta verkefni. En kafli 11 fjallar um grunninn i hreyfimyndagerd. Kaflarnir par & eftir, 12,
13 og 14 fara svo nanar i mismunandi hreifi taekni.

Vid forum i ad klara pessa hreyfimynd i naesta verketni.

Gangi ykkur vel og vonandi eru petta nogu greinargddar skyringar.
Bragi Halldorsson
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