Verkefni 2

Hreifimyndagerd i Flash MX, seinni hluti: Hreyfingar/animation.
Hreyfingar gerdar i Flash skiptast i:

e Tweening (hreyfing/motion)
¢ Tweening (ummyndun/shapes)
e Rammi fyrir ramma

[ pessu verkefni baum vid til stutta hreyfimynd med samblandi af motion tween og
ramma fyrir ramma hreyfingu. Eg fer ekki alveg eins itarlega i hlutina og i sidasta
verkefni par sem ég vona ad pid séud smamsaman ad laera petta auk pess sem ég vil ad
sumt geri pid 4 eigin spytur.

Grunnurinn sem vid notum er skjalid sem pid bjuggud til 1 Verkefni 1 og skyrdud
fluga.fla. St Gtgafan sem ekki innihélt neinar hreyfingar. Pid getid lika notad samnefnt
skjal sem ég gerdi og fylgdi verkefninu.

Myndin sem vid atlum ad gera 4 ad syna flugu fljaga i kringum pennan karl og
ad lokum setjast a nefid 4 honum. Hann a pa ad sla til flugunnar en hitta sjalfan sig a
nefiod ;)

1. Opna skjalid fluga.fla. Pad a4 ad [=Timeins
lita Gt 1 upphafi pannig ad hver g0l s 10 15 20 2
likamspartur sem vid notum 1 pessari D runnur 7+ - O[]
mynd sé a sér Layer og ad allt skjalid sé 2 Augast. - Olfj
bara einn rammi a timalinunni (mynd 1). o/ Augu + B}y
Vid skyrum petta skjal fluga2.fla. &/ Horud 5 Bl
! Har « Oy
A : [@ Bikur g m
2: ba vantar okkur fluguna. ,V16 Sat e e TR et
forum upp i1 Insert>New Symbol og faum
ba upp pessa mynd (mynd 20 Vid skyrum & Scene |
Symbolid fluga og hokum vid Graphic og Mynd 1
segjum OK. Pa faum
vid upp nyja timalinu Name: [flugd | 0K
sem er timalinan inn i
. . Behavior: : i Cancel
pessu Graphic. Vid sl g:;t::lc""
aetlum_bo adeins ad T avanced | (e ]
nota einn ramma og
. Mynd 2
teikna fluguna par.
3. Vid gerum eins og i sidasta verkefni notum adalega hringformid. Med hringt6lid

valid teiknum vid réttan hring. Hofum linuna 5 punta og fyllinguna gula. Sidan notum
vid pensilinn. Hofum litin & honum svartan og Gr valinu nedst a teekjavalinu, veljum
Paint Fills. Holdum nidri Shift takkanum til pess ad linan verdi bein og teiknum nokkur
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strik pvert & hringinn (mynd3). Fill sem er sitt
hvoru megin vid linu er pannig, ad hagt er ad
velja pad sem fyrir utan er og eida pvi. Pad
gerum vid vid alla endana. Svo veljum vid
linuna og breytum henni i Fill og pjoppum
forminu adeins saman. Pa erum vid komin med
bakinn. Grappum petta form og forum aftur i
hringt6lid. Teiknum ndna modndlulaga form
med ljosblarri fyllingu sem veeng. Grappum
hann, koperum og setjum kopiuna hinu megin.
Veljum bada vaengina og i Modify>Arrage>
Send to Back. Vid gerum eins med hofudid,
teiknum litinn hring med gulri fyllingu og med
penslinum teiknum tvo falma Gt ar pvi (fint ad
nota Paint Behind). P4 atti flugan okkar ad lita
einhvernvegin svona Gt (mynd 4. ATH. Takid
eftir litla krossinum sem er & midju bladinu.
Best er ad stilla myndina af pannig ad midjan a
flugunni sé a krossinum. Petta audveldar okkur
a0 stira flugi hennar seinna.

4. Nedan vid timalinuna sjaid pid pessi takn
(mynd 5) 0g med pvi ad smella a Scenel pa komist
pid aftur i upprunalegu myndina. Farid i
Window>Library og opnast pa glugginn sem
geymir myndina af flugunni. Na purfum vid ad
setja inn nyjan Layer efst i timalinuna sem a ad
heita fluga, smellum & myndina af flugunni i
Library’inu, holdum nidri musartakkanum og
drogum hana yfir & vinnubordid med pennan
Layer valin. Stekkum fluguna eda minkum
eftir porfum og stadsetjum hana adeins Gt af
bordinu nedst vinstramegin (mynd 6).
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5. Pa vantar okkur braut sem flugan a ad
fljaga eftir. Med Flugu Layerin valin férum vid i
midtaknid nedst i timalinunni og smellum einu
sinni 4 pad. Pa eigum vid ad fa upp pessa mynd
(mynd 7). Petta er sérstakur Layer fyrir braut fyrir
Tween til pess ad ferdast eftir. Pegar myndin er
skodud med Test Movie, pa sést hann ekki. Vid
naum okkur pa i blyantinn og med 1 punta linu
valda asamt Smooth valinu nedst i tekja-
valsglugganum, teiknum hlykkjétta braut sem
flugan flygur. Teiknum fra midri flugunni inn i
myndina, yfir h6fudid og Gt hinu megin (mynd8). Ef
pid hafid teiknad of stort hofud til pess ad flugan
komist almennilega fyrir inni & bladinu, getid pid
valio alla likamsparta karlsins og minnkad hann
allan 1 einu. (ATH pad er haegt ad velja samtimis
hluti sem eru a sitt hvorum Layernum, munid bara
ad laesa flugu Layerunum badum adur en pid
veljid karlin svo peir breytist ekki lika).

= Timeline __
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6. Pa er ad setja inn
hreyfinguna. Vid gerum eins
og 1 sidasta verkefni, setjum
fyrst inn 15 toma ramma
(Innsert>Frame). Veljum svo
sidasta ramman i Layernum
Fluga og setjum par inn
lykilramma. Feerum fluguna Vi
a peim ramma yfir 4 endann a éo
linunni og sntum henni Or-
1itid pannig ad han sndai eins

og stefna linunnar (mynd 9). Mynd8

Smellid einhverstadar &
toman ramma a milli pessara
tveggija lykilramma a
Layernum Fluga, og ar
valbladinu  nidri  veljid
Motion Tween og Orient to
Path (mynd 10. Skodid na
myndina med pvi ad fara i
Pla(enter)y. Ef flugan fylgir
ekki linunni pa skulid pid
zooma mjog nalegt midjunni

a flugunni og draga hana yfir Mynd 9
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endann & linunni. Pid sjaid ad pegar pid hittid 4 endann pa smellur myndin fost & hann.
Ef petta virkar farid pa 1 Control>Test Movie. Ef ykkur finnst flugan ekki hreifast eins
og bid viljio getid pid alltaf breitt linunni sem han flygur eftir med pvi ad toga hana til

eda sett inn/tekid Gt ramma svo flugan fljagi
hradar eda heegar. Vid erum med skjal sem
spilar 12 ramma & sekandu, pannig ad pid
getid reiknad petta Gt. Med 15 rOmmum er
petta flug rétt ramlega ecina sekandu ad
spilast.

7. Pa er ad setja inn vidbrogd karlsins.
Vid getum smellt & mismunandi ramma a
Layernum Hofud pangad til vid finnum
ramman par sem flugan birtist inn i
myndinni. Setjum par inn lykilreit. Med
Transform tolinu skekkjum vid sidan
hofudid nokkud (mynd 11 ATH 1 teikni-
myndum er best ad ykja hlutina verulega,
ahrifin verda svo mikid meiri pannig. Vid
gerum eins med Augun, Augasteina og har,
setjum alstadar inn lykilreiti & sama
rammanum og Hofudid. Ferum augun til
pannig ad pau séu nerri midju hofdinu,
augasteinanna pannig ad peir séu ad horfa a
fluguna og harid feerum vid yfir hofudid (gott
er lika ad snaa pvi adeins til pess ad fa inn
meiri hreyfingar effekt) A munn Layernum
setjum vid aftur & méti inn Blank Keyframe
(autt blad) og teiknum inn nyjan hringlaga
munn(undrunar svipur) (mynd 12)

8. Par sem teikningar okkar eru allar
mismunandi verdi pid ad atta ykkur & inn a
hvada ramma nakvaemlega pid viljid setja inn
lykilreiti. I skjalinu hja mér set ég inn tvo
lykilramma 1 vidbot 4 augasteinanna og leet
pa fylgja flugunni pangad til hin er komin
beint yfir karlin. Pa sny ég pessu vid. Set inn
lykilramma a hofudid og skekki pad i hina
attina og feeri augu, augasteina og munn
pannig ad pau sitji edlilega a hofdinu. Feeri
harid og sny pvi adeins aftur til baka (mynd 13).
Set svo inn tvo lykilramma til vidbotar a
augasteinanna medan peir eru ad fylgja
flugunni Gt af bladinu. Pa eigum vid ad vera
komin med petta flug nokkurn vegin. Med
pvi ad skoda myndina aftur og aftur i Test
Movie, pa sjaid pid fljotlega hvort pid viljid
feera til hlutina hér og par, pannig ad
hreyfingin verdi ykkur asettanleg.
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9.- . Tl} pess ad stytta pkkur =200 5 o s o
leidina pa skulum vid velja alla p—
PR ) . 5 Guide: F.. « « O, i
rammana & timalinunni og DFiuga  « - b, | i
velja Ed1t>_C0py Frames. Med R el . . :
bVl a6 .Vella, ramman Sem e? D"Q‘UQESL-- -+ 0 o O}w Ofe Oje Oje Ole 0 Oje Oje Ole Ol Ole Ol 0
aftan vid sidasta ramman a [ Augu « ¢ Bllge g e e 0
timalinunni, 4 6llum Layerum 7 Harub « « Bl ok ek 0
(gert med pvi ad halda nidri ) Har * * Hllge  de O O i
Shift) forum vid aftur i W Bikur 7 - - B, I
Edit>Paste Frames (mynd 14). Mynd 14
Pa erum vid med tvo nakvem-
lega eins eintok af myndinni. En vid etlum —y
ad breyta peirri seinni. Vid byrjum a pvi ad | “ieuser. s - - B
eida at linunni sem flugan flygur eftir, a DFuga - - W
. . . . . P s , [ Munnur |
seinni lykilreitnum. Teikna sidan ngja linu |-,
. . 3 ugast .. « « O
par sem flugan kemur somu leid en 1 stad | © aug .. m
pess ad fara Gt hinu megin beygir han yfir gHﬁfuﬁ - - o
e . . L, . , : . « W
hofoi karlsins og nidur a nefid a honum | 2= " "
(mynd 15). Flytjum svo Fluguna & seinasta [&2s:s] o
lykilreitnum (4 ramma 30 hja mér) & nyja & Scene |

enda linunnar. Snaum flugunni svo til pess
ad han sé a réttri stefnu linunnar.

Nuna vil ég ad pid breytid pessum seinni
lykilreitum sjalf til pess ad lata
likamspartana hreifast i samraemi vid breitt
flug flugunnar. Pad eru nattarulega
augasteinarnir sem purfa ad fylgja henni
(og verda rangeid:) og eins getur hann sett
i herdarnar og fleira. Profid sjalf.

<o |

—

Mynd 15

ATH Til pess ad sja myndina almennilega gera sigburfum vid ad lata hana stoppa a
seinasta rammanum annars spilar han alltaf aftur og aftur. Vid veljum pvi einhvern af
oftustu lykilrommunum (seinasti ramminn 1 Flugu Layernum er ageetur). Forum upp i
Window>Actions og pa opnast pessi gluggi (mynd 16).
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= Actions - Frame

[ [¢] Actions for Frame 30 of Layer Name Fluga . ] ==

E Actions stop : Stop playing the movie
[E] Movie Control @ o
@ goto
@
@ play

To add an item, double click or drag the item to the script window,
@ stap 4

@ stopallSounds
Browser/Network
Movie Clip Cantrol + — @3 L& iE
Yariables
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stopl();

4]

=l
Line 1: stop();
. =
Mynd 17

glugganum vinstramegin, sidan Movie Control og par undir stop (mynd 17). Pid sjaid lika
texta efst i Actions glugganum sem segir ykkur hvad pid vorud ad gera (petta er til
leidbeiningar pvi stundum setur madur skipanir inn & rongum stédum), sem er, ad pid
hafid sett inn skipunina Stop a ramma 30(petta er rammi 30 hja mér geeti verid annad
hja ykkur) a Layernum Fluga. Med skjalid svona stillt pa getum vid skodad myndina
aftur og aftur til pess ad sja hverju eda hvort vid viljum hnika einhverju til.

10.  Med flug flugunnar aseettanlegt holdum vid afram. Til pess ad auka ahrifin latum
vid karlin blikka augunum pegar flugan sest a nefid a honum. Vid setjum pvi inn 4
toma ramma & alla Layera. Setum inn lykilreiti & Augun og Augasteinanna med tveggija
ramma millibili. Pjoppum augunum a peim fremri nidur i rifur og eins vid augasteinana
en latum seinni lykilrammana halda sér. Pa purfum vid ad flytja Stop skipunina svo vid
getum skodad petta. Vid veljum pvi ramman sem vid settum inn Stoppid og opnum
Actions gluggann, smellum & Stop og eidum pvi. Sidan verdum vid ad velja nyjan
lykilreit 1 enda skjalsins til pess ad setja inn nytt Stop. Pad getur pa verid 4 annad hvort
Augna eda Augasteina Layernum. ATH pad kemur litid a inn & ramma sem inniheldur
einhverja skipun. Pannig geti pid séd hvar pid hafid sett peer inn.

11.  Pa vantar okkur hondina. Vid purfum ad [E Muga-zia
. . . = Timeline

hafa hana framan vid allar adrar teikningar svo RN o
vid setjum inn nyjan Layer efst 4 timalinunni sem |-/t = B

. - . .o . - abuide ot i3 Ols
vid skyrum Hendi. Best er ad laesa 6llum 6drum D« o m|l ! !
L - . . . . . L& Munnur + o O .D|. Ello III-EI|o

ayerum a medan vid vinnum hondina. Vid ||zan ol 5o E 54 7o zes (NN
purfum ekki merkilega teikningu af hendi pvi & Soer |

petta er afing 1 hreyfingu en ekki realistiskum
teikningum. Vid setjum pvi inn toman lykilreit
aftast & Leyerinn (pegar blikkid er baid. Med
hann valin naum vid okkur i kassateiknitolid og
veljum eins linu (pykkt og lit) og var a biknum
og eins fyllinguna i sama lit. Pid getid notad 1
dropateljarann til pess ad velja litin ef pid erud :
bain ad gleyma hvern pid notudud ATH Vid
purfum ad vera inni i grappunni af baknum til
pess ad geta valid litinn. Med pennan toéma
lykilreit valin teiknum vid inn ermina (mynd 18). Mynd 18
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Veljum svo teikninguna og forum wupp 1
Insert>Convert to Symbol, veljum Grapic og
skyrum Hendi. Pa getum vid tvi smellt 4 ermina a
vinnubordinu og erum komin inn i Symbolid (rétt
eins og med grappu sem vid tvismellum &) og pid
sjaid pad & pvi ad allt i bakgrunninum verdur
daufara a litinn.). Pa veljum vid Transform t6lid og
Envelop og bjogum ermina pannig ad han likist
adeins meira litillega sveigdri hendi (mynd 19). Pa
grappum vid ermina. Nest er ad teikna hondina
sjalfa. Vid getum teiknad hana frihendis eda stytt
okkur leid med pvi ad nota hringteiknitélid. Veljum
hringinn og sému linu og fyllingu og vid notudum &
hofudid. Teiknum svo fimm mondlulaga hringi.
Einn fyrir handarbakid og hann er pa nokkurn vegin
hringur, svo prja putta frammuar peim hring og einn
adeins til hlidar sem pumal. Pad skytir engu mali
allar pessar linur pvi vid getum valid hverja fyrir sig
inn {1 teikningunni og eitt peim (mynd 19).

12. Pa er bara ad fara Gt ar Symbolinu og i
adalteikninguna aftur. Vid purfum pa ad stilla
hondina eins og hin 4 ad enda, pad er snta henni
og feera pannig ad hin sé ad lemja a flugunni/nefinu
(mynd 20). Pa setjum vid inn 4 tdma ramma a alla
Layera og setjum inn lykilreit &4 seinasta ramman i
Layenum Hendi. Veljum svo fyrri lykilreitinn med
hendinni og feerum hana og snium pannig ad han
s¢ nedan vid vinnubordid. Setjum inn Motion
Guide Layer fyrir hondina og lykilreit & hann par
sem hondin byrjar (hja mér a reit 34) og par
teiknum vid bogalinu fyrir hreyfingu handarinnar
(mynd 21). Ekki skiptir mali pott linan hitti ekki alveg
a midjuna a handarteikningunni pvi vid getum flutt
til midjuna. Veljum fyrri hondina med Transform
télinu og birtist pa midjan sem hvitur puntur. Vid
getum pa valid hann og dregid a4 endann & linunni
(mynd 22). Petta gerum vid lika vid seinni hondina
sem lemur andlitid. Pa er bara ad taka Gt sidasta
Stop sem vid settum inn og flytja pad a sidasta
ramman og skoda myndina hreyfast.
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Mynd 19
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13.  Ef pid erud anagd med hreyfinguna er heegt
a0 halda afram og teikna eins og gert er i
teiknimyndum svona Booommm (mynd 23) og lata
karlin loka augunum og augabranirnar hrukkast.
Petta gerum vid allt & sama ramma og hreyfingin
endar. Nua vil ég ad pid profid sjalf ad lata hondina
hreifast til baka, fluguna hverfa eda verda ad klessu

og karlin rang kvolfa i sér augunum.

14. A0 lokum getum vid sett inn hljod pegar

hann lemur sig. Undir Window>Common Library Mynd 23

velji pid skjalid Sounds.fla, opnast pa
hljédbanki sem fylgir Flash. Eg wtla ad
velja hlj6did Smack sem er frekar
nedarlega a listanum. Til pess ad flytja
hlj6did yfir 1 ykkar eigid skjal opnid pid
Librarid ykkar og dragid hljodid sem
pid viljid nota & milli peirra. (mynd 24).
N geti pid valid sidasta lykilramman
par sem hondin lemur andlitid og i
valstikunni nedst undir takkanum
Sounds veljid pid hljodid (mynd 25). Ad
setja inn hljod er ekki floknara en petta
i Flash. Po6tt meira geti madur att vid
pad eftir ad pad er komid inn, en ég fer
ekki nanar Gt i pad nana.

Pa er petta komid. En endilega profid
pid ad setja inn fleiri lykilramma a milli
peirra sem pegar eru komnir, til pess ad
finisera hreyfingar og eins geti pid
profad ykkur afram med 60ruvisi endir.
Eins lata karlin blikka oftar augunum og
syna meyri og mismunandi svipbrigdi.

Pad a vid eins og 1 fyrra verkefninu ad
i kafla 10 1 bokinni Flash MX Bible er
fjallad almennt um peoriuna ad baki
hreyfimyndagerd i Flash. Pennan kafla
er heaegt ad nalgast a4 vef bokarinnar og
gott er ad lesa hann vardandi alla
hreyfimyndagerd. En kafli 11 fjallar um
grunninn i hreyfimyndagerd. Kaflarnir
par a eftir, 12, 13 og 14 fara svo nanar i
mismunandi hreifi taekni.
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