Bédis Attila: FLASH ALAPOK A dokumentum az Oveges Jozsef SZKI tanul6i és tanérai, valamint az
http://members.upclive.hu/abodis/ Oveges Versenyre nevezé altalanos iskolak didkjai és tanarai szaméra késziilt.
Ebben a kérben szabadon terjeszthetd, a forras megjeldlésével.

Készitsink animaciot!
FLASH ALAPOK II.

Az el6z6 részben megismerkedtiink a rajzolas lehet6ségeivel. Nézzik, hogyan birhatjuk mozgasra az
alakzatokat! Miel6tt elkezdenél egy-egy példat, érdemes megnyitni a cim alatti swf allomanyt, és
megnézni, mit fogunk csindlni. Az fla tipus a Flash forrasdllomanya, azt akkor nézd meg, ha elakadtal,
vagy nem egyértelm( valami a leirasbél!

Animacio képkockardl képkockara (Frame by Frame)
(anim01.swf és anim01.fla)

Az animaciok (alapesetben) egymast kovet6 alloképekbdl allnak, amelyeken mindig van egy kicsi
valtozds az el6z6hoz képest. A kell6 sebséggel lejatszott képeket a folyamatos mozgdsként
érzékeljuk.

A rajzfilmkészités hdskordban nem 4allt rendelkezésére az alkotéknak ennyi nagyszer(i technikai
lehet&ség, mint napjainkban. A film els6 képkockajaban meg kellett rajzolni a kezdeti dllapotot, majd
a kovetkez6ben a megvaltozott képet, és igy tovdbb. Ha tul nagy valtozas volt az el6z6 képhez képest,
akkor az animacié szaggatott hatasu lett. Ha csak apré moddositasokkal haladtak elére, sokkal
valdszerlbb mi sziiletett, de ez rengeteg munkaval jart, még akkor is, ha a kvetkezd kockan csak a
valtozdsokat kellett Gjrarajzolni.

A Falsh-ben az idGsoron lév6 kis téglalapok jelentik az animdcidé egy-egy képkockajat Az elsé
téglalapban lévé kis Ures kor azt jelzi, hogy ez egy Ures kulcs-képkocka (Keyframe). Rajzolni csak a
kulcs-képkockakba lehet, amit megrajzolunk a szinpadon az a kijel6lt kulcs-képkockaba kerdil.
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Rajzolj most a szinpadra egy egyszer(, kb. 6-os vastagsagu, vizszintes vonalat. Ha kész, nyomd meg az
F6 gombot! Ekkor az elsé képkockaba rajzolt dolgok (most az egyszertii példa kedvéért csak egy vonal)
masolata atkeril a kovetkez6 kockdaba.



Modify Text Commands

(Az lires kis kordcskék feketére vdltdsa azt jelzi,
hogy van valami (pl. rajz) a képkockdban.)

Itt végezz a vonalon némi moddositast, kis
mértékben gorbitsd el! Ennek maddjardl az el6z6
munkafilizetben olvashatsz
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F6-al masold Gjabb Frame-be a rajzot, és egy kicsit gorbitsd tovabb a vonalat! igy haladj tovabb, amig
el nem éred a 10 — 12. képkockat, ahol mar valahogy igy kell kinézni a rajznak!

lodify Text Commands Control

Egy Enter-lelitéssel prébald ki az els6 animaciédat! Ctrl és Enter egylittes lelitésével pedig
folyamatosan ismétl6dé jelenetet kapunk.

Ha valami nem sikeriilt, nyisd meg a mellékelt anim01.fla allomanyt és nézd meg, hogyan m(ikodik!
Mentsd el a munkadat!

A szerkeszthetd, moddosithatd Flash mozik kiterjesztése fla. A weboldalakon az swf
kiterjesztési allomanyokat tudjuk felhasznalni. Ezek automatikusan Iétrejonnek (olyan néven,
mint az elmentett fla dllomany), amikor mentés utan Ctrl Enter lenyomassal prébaljuk ki a
m(iviinket. Elkészithetjik a ,végterméket” a Fajl menl Publish Settings... pontjaban is, ahol
akar animalt gif képként vagy exe fajlként is publikdlhatjuk a munkat. (A gif formatum nem
minden animaciot jelenit meg tokéletesen.)



Alakvalté animacié
(anim02.swf és anim02.fla)
Hozz Iétre egy Uj mozit! (File menii New.) Rajzolj egy négyzetet a szinpadral!

Nincs mindig szikség az alapértelmezett 550 x 400 pixeles szinpadra, ezért most
megmutatom, hogyan allithatjuk be a kivant méretet.

Kattints a szinpad egy Ures részére a fekete nyillal! (Biztosan emlékszel, ez az alapértelmezett
mutato-kijel6l6 eszkéz.) Ekkor a jobb oldali tulajdonsag panelon (Properties) lathaté Size: 500 X 400
felirat melletti Edit... gombra kattintva jutunk a mozi legfontosabb tulajdonsagait beallité ablakhoz.

Document Settings x|

Dimensions:- . (width) x (height)
[M Adjust 3D Perspective Angle to preserve current stage projection
Ruler units:| Pixels |v| Match: | @ Default
O Contents
O Printer

Background color:D

Frame rate: 24,00

Make Default

Itt szamokkal is megadhatjuk a kivant méretet, de valaszthatjuk a Contetnts opciét is, ami a
tartalomhoz igazitja a szinpadunk kiterjedését, ami érvényes lesz a teljes animaciora. A Background
color talan ismerds lehet mas programokbdl, a hattérszin kivalasztdsara szolgal.

Fontos paraméter a Frame rate, ahol az dllithatd be, hany képkockat kivanunk lejatszani
masodpercenként. Az alapértelmezett 24-es érték a legtobb feladathoz megfelel.

Novelésével gyorsithatunk a lejatszason (ami ekkor természetesen rovidebb ideig fog
tartani), illetve az érték csokkentésével lassabb mozgasokat érhetiink el, de ez utébbi
szakadozottd teheti az animdaciénkat. (A hagyomdanyos mozifilmek vetitésekor is 24
képkockat jatszanak le mdasodpercenként, amit mar folyamatos mozgdsnak érzékeliink. A
szamitégépen is nézhetd videdknal 25 illetve 30 ez az érték.)

Most minket a fentiek kozil a méret érdekel, tehat valaszd a Contents lehetGséget és nyugtdzd az OK
gombbal!

A kovetkezd 1épésben valaszd ki az idésoron kb. a 30. képkockat és nyomd le a szamitogépen az F7
gombot! Ezzel |étrehoztunk egy uj, tires kulcs-képkockat.

Modify Text Commands Control Debug Window Help

Rajzolj egy kort a szinpadra! (Akar a szine is eltérhet az els6 Frame-be rajzolt négyzet szinétél!)!



ext Commands Control Debug Window Help 1

Cesie Mation Tween Kattints az idésoron jobb egérgombbal a két
Create Cassic Twean kulcskocka kozotti szirke savra és a megjelend
menilibél vdlaszd a Create Shape Tween
Insert Frame Y
Remove Frames lehetGséget
Insert Keyframe
Insert Blank Keyframe
Clear Keyframe
5 |
| & © %[ Convert to Keyframes |
X Convert to Blank Kevframes ;

Mentsd el és prébald ki a munkadat! Ha szikséges, tekintsd meg a mellékelt mintapéldat:
anim02.fla! Tehat csak a kezdeti és befejezd allapotot kellett megrajzolni. A koztik 1évé atalakulast a
Flash program automatikusan elkészitette.

Automatikus mozgasatmenet készitése
(anim03.swf és anim03.fla)

A most bemutatasra keriil6 mozgdsatmenet igen gyakori a Flash-ben. Nagyon sok feladat hatékonyan

megoldhaté a segitségével. Mondhatndm az egyik legfontosabb alapja a kés6bbi OGsszetett
animacidknak.

Hozz létre egy Uj animaciot! (File menl New.) Rajzolj egy kisebb, kb 60 — 80 pixel oldalhosszusagu,
négyzetet a szinpad bal oldalara! A kit6ltés szine tetszéleges lehet, kérvonal nem sziikséges.

Jel6ld ki a rajzot, és nyomd le az F8 gombot a billenty(lizeten, (vagy valaszd a Modify menii Convert to
Symbol lehetdségét)!

Convert to Symbol x|
Rk ymbol 4 | [ o ]
oag
Type: | Movie Clip | v | Registration: gsa

Folder: Library root

Advanced P

Allitsd be az értékeket a megjelend panelon hasonldan, mint a mellékelt képen! A Symbol 1 helyett
esetleg adhatsz mds nevet (pl. negyzet).

Az elnevezéseknek akkor lesz majd nagyobb jelentdségiik, ha mar Gsszetettebb animdaciét
készitlink, és sok szimbdlumot hasznalunk, illetve ha programkédot is kell irni a mliviinkhoz.

A Type (tipus) opciondl a példabeli feladathoz megfelel a Graphic és a Movie Clip is. A f6 kiilonbség a
kett6 kozott, hogy a Movie Clip tipus Action Script programkéd segitségével vezérelhetd és
tdrolhatunk benne tovabbi mozgasokat is.

Az OK gombra kattintds utan tehat szimbélumma alakult a kis rajzunk. Ezt jelzi a kzepében |évé aprd
kis kor, illetve a halvany és vékony, kék korvonal.



A szimbdlumok igen fontos épitGelemei a Flash-nek. Jegyezziik meg, hogy megfelel6 mozgas-
atmenetet, csak szimbolumokkal készithetiink! Egy elkészitett szimbdlum tébbszor és tobb
példanyban felhaszndlhatd és tartalmazhat akar tovabbi szimbdélumokat is.

Kattints az id6soron jobb egérgombbal az elsé kulcs-képkockara és valaszd a Create Motion Tween
lehet6séget!

Most megjelent egy épen 24 képkocka (Frame) hosszUsagu kék sav, aminek a végén a folyamat
mutaté (piros fliggbleges vonal) lathatd. Ez azt jelenti, hogy idaig fog tartani az animacionk, és ha
nem valtoztattal az alapbedllitadsokon, (Frame rate: 24 fps) épen 1 mdasodperc lesz az ideje.

Kozelitsd az egérmutatot a kék sav jobboldali széléhez, amig a mutatd kétiranyd nyilld <>nem alakul!
Nyomd le az egér bal gombjat és nyujtsd meg a savot, hogy a kb. 72. kockaig érjen!

igy 3 masodperces lesz a kis mozink. (Természetesen semmi problémat nem okoz az sem, ha esetleg
a 70. vagy a 80. Frame-re sikeril beallitani a végét.)
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Miutdn bedllitottad az animacio hosszat, - ligyelve arra, hogy a piros folyamatmutaté vonal a kék sav
végén legyen - fogd meg az egérrel a szinpadon lévé kis négyzet szimbdlumot, és huzd at a jobb
oldalral

A megjelend z6ld mozgasvonalat akar el is gorbitheted, hasonldan, mint a rajzolt vonalakat.

Fontos! A szinpadon mas alakzat, rajz vagy egyéb objektum nem lehet ezen az egy kis négyzet
szimbdélumon kiviil. Ha pl. hatteret szeretnél rajzolni, azt csak egy kiilon rétegen teheted meg. A
rétegek hasznalatardl késébb olvashatsz ebben a jegyzetben.

-+

Mentsd el és prébald ki a munkadat! Ha szikséges, tekintsd meg a mellékelt mintapéldat:
anim03.fla!
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Ez a mozgastipus lesz az alap sok tovabbi munkankhoz. Tehat ha a késGbbiekben azt, kérem, hogy
készits egy egyszerli mozgasatmenetet, akkor ehhez hasonlé animdciot kell Iétrehoznod.



A z animacio6 tovabbfejlesztése
(anim04.swf és anim04.fla)

Az el6z6 példaban elkészitett dllomany lesz a kiindulasi alapunk. Ha esetleg nincs meg nyisd meg a
mellékelt anim03.fla-t!

Forgas

Kattints bal egérgombbal az idGsoron a kék sdv egy pontjara a két kulcs-képkocka kozé!

Text Commands Control Debug Window Help | | CLA

A jobb oldali tulajdonsag panelon (Properties) a Rotate: tulajdonsaghoz irj be 1-et a Direction:
rovatnal valaszd a CW lehetdséget!

= | rroremes [

[=] 8 Motion Tween
22 .‘ [ ]
- VEAE s s e s s ’
= A beirt szdm a forgds sebességét, mig a CW

betk az o¢6ra mutaté jardsdval megegyezd
forgasiranyt hatdrozzak meg. (A CCW az
Oramutaté jarasaval ellenkezd irdnyt jelent.)

7 ROTATION

Ctrl Enter billentytikkel teszteld a valtozast!

Szinvaltas

Kattints (bal gombbal) az id6soron az animacid végére, ugy hogy a (piros fliggdleges) folyamatmutaté
az utolso kulcs-képkockan alljon! Ha ez megvan, jelold ki a négyzetszimbdlumot a szinpadon!

Figyelem! El6fordulhat (ha véletlenil dupldn
kattintasz), hogy dtkerlilsz a szimbdlum-
szerkesztGbe.

A szinpad bal fels6 sarkdban |év6é Scene 1
(jelenet 1) feliratra kattintva térhetsz vissza a
megfelel6 helyre.




Reset

A kijelolt négyzet mellett valaszd tulajdonsag
< COLOR EFFECT panel (Properties) COLOR EFFECT pontjabdl a
Tint lehetdséget!

Style: | Tint |v|

\ Valaszd ki milyen szinlre alakuljon az animdcio

Tint: 1 végére a négyzetiink!
Red: o A Tint csuszkaval a lefedettséget allithatod be,
Green: [ er6teljes szinekhez a 100 % ajanlott! A Red
, Green Blue csuszkdk segitségével a monitor
Blue: L2 L] hdrom alapszinébdl  (vorés, zold, kék)
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Prébald ki a forgd, szinatmenetes animdciot! Ha valami nem sikeriilt, tanulmanyozd az anim04.fla-t!

Osszetettebb animaciok

Tobb szakaszos animacio
(anim05.swf és anim05.fla)

Készits egy egyszer(i mozgast, ahol egy szimbdlum a szinpad bal felsé sarkabdl fligg6legesen halad
lefelé! (Ha sziikséges, nézd at Ujra az Automatikus mozgdsatmenet készitése leckét!) A
szimbdlum lehet kis négyzet, kor, de akar Osszetettebb rajz is, csak ligyelj ra, hogy szimbélumma
alakitaskor az 6sszes rajzrész ki legyen jelolve!

ime egy kis emlékezetd példa!

Tehat rajzolj egy smiley-t,a bal felsé sarokba! Jelold
ki az egészet és alakitsd szimbolumma (F8)!

Az id6sor els6 Frame-jére kattintva jobb gombbal
valaszd a Create Morion Tween —t!
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Most elég lesz az alapértelmezett (24 frame)
hosszusag. Allitsd a sav végére a folyamatmutatét!
Mozgasd a kis alakzatot a bal alsé sarokbal

Adjunk uj szakaszt a mozgashoz!

Jeldld ki az idGsoron a kovetkez6 végpontot, pl. a 48. Frame-n és nyomd le az F6 gombot a gépeden!
Hazd a piros folyamatmutatét is a szakasz végére, a kis vigyori fejet pedig a szinpad jobb alsé
sarkaba!

A folytatas is hasonlé!

Uj végpont kijeldlése az id6soron, F6 leiités, folyamat vonal allitdsa a szakasz végére és a mozgatni
kivant szimbdlum mozgatasa a kivant helyre.

Csinald meg a mozit Ugy, hogy a szimbdlum korbe érjen a szinpad szélei mentén, tehat 4 szakaszbdl
alljon a mozgas!

Ha sziikséges, tanulmanyozd az anim05.fla-t!

Kisérletezz batran! Prébald ki, milyen lehetGségek vannak a tébbszakaszos mozgasban!



Tobb animacié egy moziban
(anim06.swf, anim06.fla)

Megtanultuk az alapvetd lehetGségeket, de igazi l[dtvanyos jelentekhez az sziikséges, hogy egyszerre
tobb dolog is mozogjon a szinpadunkon.

Tobb réteg alkalmazasa

Készits egy egyszerli mozgasatmenetet!

Ha sziikséges, tanulmanyozd az ,Automatikus mozgasatmenet készitése” leckét, vagy nyisd meg az
anim03.fla allomanyt!

Tehdt van a példankban egy balrdl jobbra haladd négyzet. Most kiegészitjik ugy, hogy szembe,
jobbrdl balra is mozogjon egy ugyanilyen szimbdlum.

Az idGsor bal oldaldn van egy Layer 1 feliratd mez6. igy hivjdk azt az egy rétegiinket, amin eddig
dolgoztunk. Ismerkedjlink meg az ehhez kapcsolddé lehet6ségekkel!

=, File Edit View Insert Medify Text Cor

Lathatésag

Régzités

Uj réteg beszurasa
/ Rétegmappa

al 1 T < Kijelolt rétegek torlése
anim03* |X

éScene 1

/3= 00%~FE

Prébald ki! Ha a Layer 1 felirat melletti emberi szemre emlékeztet6 kis ikon alatti fekete pontra
kattintasz, kikapcsolhatod a réteg lathatésagat. (Ugyanigy lehet visszakapcsolni is.) A lakat alatti potty
segitségével pedig rogzitheted a réteget, ami azt jelenti, hogy nem lehet mddositani, rajzolni r3, stb...

Ezek igen hasznos funkciok, ha tobb réteggel dolgozunk egyszerre.

A rétegek terllet alsé részén lathatod az Uj réteg, mappa létrehozas (ha csoportositani
szeretnénk a rétegeket) és a réteg torlésének ikonjat. Ezek a funkcidk elérhet6k a réteg
nevére jobb gombbal kattintva is. Ha tobb rétegiink van és Layer 1, Layer 2, Layer 3 —nek
hivjak 6ket, ez nem tul informativ. Ezért ha a réteg feliratra kattintasz duplan, akkor
atnevezheted 6ket, utalva a funkcidjukra, tartalmukra (pl. Hattér, Forgd kerék, stb...).

Szurj be egy Uj réteget a meglévd folé!

A rétegek sorrendjét egyszerlien a feliratukndl ,megfogva” és ,hlzva” az egérrel tetszés
szerint megvaltoztathatod.



Vilaszd ki az Uj réteg els6 képkockajat!

Most megtehetnénk, hogy rajzolunk valamit ezen a rétegen is és szimbdlumma alakitva mozgasra
birjuk. Helyette azonban a mar meglévé szimbdlumunkat fogjuk felhasznalni.

LIBRARY | N S M=

| anim06 lv| &8 &3

Nyisd meg a szimbdlumkonyvtarat a
Ctrl L billentykombinaciéval, vagy a
tulajdonsag panel bal oldalan Iévé kis
konyveket dbrazold ikonnal.

* [E]

1 item

Name P

Symbol 1

A megnyilé ablakban lathatjuk és kezelhetjik a meglévs szimbdlumainkat. A példankban most csak
egy ilyen van, de egy 6sszetettebb animdciéndl szamtalan elem lehet itt.

Fogd meg a szimbdlumot, és hizd ra a szinpadra! Helyezd el a jobb oldalon, szemben a masik rétegen
[évé kék négyzettel!

Kattints az el6bb beszurt réteg elsé Frame-jére jobb gombbal és valaszd a mar ismert Create Motion
Tween lehetGséget! Mozgasd a folyamatmutatd szalat az animacié végére az idésoron!

El6fordulhat, hogy fedi egymast a két négyzetiink, hiszen az elsé rétegen lévénél mar
bedllitottuk, hogy balrdl jobbra mozogjon, tehat az animacid végén, jobb oldalon kell lennie.
Nagyjabdl ott, ahol az uj rétegen elhelyeztik a négyzet egy Ujabb példanyat. A bonyodalmak
elkerilésére legjobb, ha rogzitjlik az elsé réteget (Layer 1).

Tehat most a folyamatmutatdnk az animacioé végén all. Huzd at baloldalra a szimbdlumot, amit az Uj
rétegen eredetileg jobb oldalon helyeztél el!

Ezzel megalkottad az els6 animaciddat, amin két dolog is mozog egyszerre. Mentsd el és prébald ki!
Probléma esetén tanulmanyozd az anim06.fla-t!

Még érdekesebb lesz a hatds, ha kilon beallitod a forgast (Rotation), ugy, hogy a balrdl
jobbra haladd szimbélum az déramutatd jardsaval megegyez6en (CW), a masik pedig
ellenkez6leg (CCW) forogjon. A szineket is megvaltoztathatod a kordbban bemutatott Tint
opcidval.

Kisérletezz batran tovabb! Beszlrhatsz Gjabb rétegeket, készithetsz Gjabb kiilénb6z6 irdnyba mozgd
szimbdélumokat. Ugyelj ra, hogy mindegyik kiilén mozgé objektumnak legyen sajat rétege!



Egymasba agyazott mozgasok
(anim07.swf és anim07.fla)

Elérkeztlink e jegyzet utolso feladatahoz. Ha ezt végigcsindlod és gyakorlod, nagy |épést teszel a cél
felé, hogy megtanuld a latvanyos és Osszetett animaciokat létrehozasat. Egy egyszerl kis kocsit
fogunk késziteni, ami nem csak megy a képen, hanem ekdzben a kereke is forog. A példat
felhaszndlva kés6bb igazi rajzfilmes autét is alkothatsz.

Els6 I1épésként készitsiink forgd kereket!

Valaszd az Insert meniib6l a New Symbol Iehet8séget, vagy nyomd le a Ctrl F8 billenty(iket!
Az Uj szimbdlum neve legyen pl. mozgo_kerek a tipusa pedig feltétleniil Movie Clip legyen!

A szimbdlum szerkeszt6ben kozépen 1évS kis keresztet felhasznalhatjuk kozpontként. gy
elkeriilhetjiik, hogy a kerekiink ugy forogjon, mintha defektes lenne. ime, a kdzépre igazitds modja:

Valaszd az Oval Tool (kor) rajzoléeszkdzt! Allitsd be, hogy ne legyen kitdltése az alakzatnak, és a
vonalvastagsag legyen 20 — 30 pixel kordli, mert ez lesz a kerekiink gumija!

A kerék mérete nem lényeges annyira, hiszen felhasznaldskor tetsz6leges méret(re
allithatjuk be. Ezért javaslom, hogy rajzolj kényelmes nagy méretben!

Jelold ki a megrajzolt kort, és valaszd a jobb oldali tulajdonsaglap melletti ikonokbdl az Info panelt!
(Egy i betli a jele.)

X R:- + X 213,0 it

Y: -37,0 b

I |
. B

A megjelend ablakban kattints a regisztracids pont beallitd ikon jobb alsé sarkdban 1évé kis korre, az
abra szerint! Az X és Y értékeket &llitsd O-ra! igy a kijeldlt alakzat, esetiinkben a kor, pont kozépre fog
kerdlni.

Ezzel a mddszerrel minden rajzolt objektumot (a szimbdélumszerkesztésben) gy igazithatsz,
hogy a kis kereszt lesz a kozéppontjuk. Ez fontos lehet egy olyan dbranal, ahol tobb k6z6s
kozpontu korre (koncentrikus kordkre) van sziikségiink.

Rajzolj egy kereket! Fontos, hogy legyen rajta
valami olyan, ami érzékelhet6vé teszi a forgdst,
pl. kiill6k. ime, egy egyszer(i példa.

10



Jelold ki a kereket, (minden részét) és alakitsd szimbdlumma (F8) allo_kerek néven!

A tipusa ezuttal Graphic legyen! Kattints az id6sor elsd, kulcs-képkockajaba jobb gombbal és valaszd
ki a Create Motion Tween-t!

Kattints a létrejott kék sav egy pontjara és allitsd be a tulajdonsagoknal a forgast! (Rotation) A forgas
irdnya CW vagy CCW attdl fligg melyik irdnyba fog haladni a kocsink. Ha jobbrdl balra, akkor a
keréknek az dramutatd jarasaval ellenkezéleg kell forogni.

Prébald ki enterrel a kereket!
Vilts at a jelent szerkeszt6be a szinpad bal fels6 részén |év6 Scene 1 feliratra kattintva!

K6zben érdemes egy mentést végezni, nehogy karba vesszen az eddigi munkad. Most meg fogjuk
rajzolni a kocsinkat, ami nem lesz egy luxusautd, probaképpen megteszi egy téglalap is. Tehat rajzolj
egy tetsz6leges téglalapot, vagy ha id6d és kedved engedi, akkor lehet egy autdféle is!

Nyisd meg a szimbdélumkonyvtarat (kis konyves ikon, vagy Ctrl L) és hizd be a szinpadra a
mozgo_kerek szimbdlum két példanyat!

't mame

[74) allo_kerek
[* =[] mozgo_kerek
.

-

al 06 Fie

Allitsd be a kerekek méretét és pozicidjat!
Jelold ki az egész kocsit, a kerekeivel egylitt és alakitsd Movie Clip szimbolumma kocsi néven!

Helyezd el a kocsi szimbdlumot jobb oldalon a szinpad fehér részén kiviilre!
& & o o
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Kattints jobb gombbal az id6soron az els6 Frame-re és allitsd be a Create Motion Tween-t!

Nyujtsd meg az animacid hosszat a kék sav elhlzasdval, legaldbb a 80. Frame-ig! Allitsd a
folyamatmutatét az animacié végére és helyezd at a kocsit baloldalra! Ha azt akarod, hogy
»kimenjen” a képbdl akkor szinpad melletti szlirke tertletre rakd!

Mentsd el és prdbald ki a munkadat!

Figyelem! A forgd kerekek kiprébaldsdhoz nem elég Enterrel elinditani az animaciét. Ctrl Enter
leGtéssel lathatod csak az eredményt. Probléma esetén tanulmdanyozd az anim07.fla-t és probal djra
Iépésrél - l1épésre végrehajtani ezt a gyakorlatot! Ha kitartéan kisérletezel, biztosan meg lesz az
eredménye.

Egy kis finomitas
(anim08.swf és anim08.fla)

Ctrl Enter lelitésre folyamatosan ismétlédik az animacié. Am lehet, hogy mi azt szeretnénk, hogy csak
egyszer hajtddjon végre a mozgas és alljon meg.

Adj egy Uj réteget a meglév6hoz!

Kattints a sav végére, az Uj rétegen, ahol véget ér az animacié és Uss F7 billenty(t! Ezzel |étrehoztal
egy Ures kulcs-képkockat, amihez egy stop utasitast fogunk rendelni.

Ha nem lenne kijelolve, jelold ki (kattints bele) az Gres kulcskockat az animacié végén és tisd le az F9
billenty(it!

A megjelené ablak az Action Script szerkeszt6, aminek a segitségével programozott
animacidkat és interaktiv fellleteket készithetlink. A mi programunk most nem lesz tul
bonyolult. ird be a szerkesztSbe az alabbi egy utasitast!

stop();

Az utasitast lezard ; pontosvessz6t ebben a szerkeszt6ben nem lehet az Alt Gr billenty(ivel
beirni, helyette a bal oldalon |1év6 Ctrl és Alt és természetesen a ; billenty(ik segitségével
irhatjuk be.

Hattérkép

Szurj be még egy réteget, és helyezd a legalsé pozicidba. (Az egér bal gombjaval a réteg nevére
kattintva és nyomva tartava a gombot mozgathatod a szlikséges helyre.)

Valaszd ki az Uj (alsd) réteg els6 Frame-jét!

Keress az Interneten egy hattérnek alkalmas képet, vagy hasznald a mellékelt background01.jpg-t!

Valaszd ki a File menibél az Import és azon beliil az Import to Stage lehetGséget!Keresd meg a
hattérnek szant képet, és nyisd meg! Ha sziikséges allitsd be a szélességét és magassagat! A
Properties (tulajdonsag) panelon a W: illetve H: opcié.

Végére értlink ennek a munkafiizetnek, de kérlek, ne allj itt meg a kisérletezéssel és
tanulassal! Szamtalan lehet6ség van még a Flash-ben. A szbéveg-animaciok, maszkok,
beimportalt képek felhaszndlasa, és az Action Script lehet6ségei nagyon sok izgalmas
kalandot kinalnak.

J6 kalandozast kivan:

Boalis Attits

12



