Заняття № 59-60

Тема: Практична робота  «Рух по траєкторії»
1. Створіть новий файл і намалюйте в ньому м’яч.

2. В іншому слої намалюйте горку, по якій він буде скочуватись.

3. Утримуючи натиснутою клавішу Alt, перетягніть  перший ключовий кадр слоя з гіркою до 50-го кадру. Тим самим ви створюєте статичні кадри.
4. В панелі слоїв виділіть слой з м’ячем. Виділіть перший ключовий кадр на слої з м’ячем, клацніть на ньому правою клавішею миші і оберіть в розкриваючомуся списку  Create Motion Tween (Додати анімацію руху).  Натисніть на позиції 15кадр верхньої шкали з поділками і натисніть праву клавішу миші. Оберіть команду Insert KeyFrame
5. Виділіть цей кадр і «скотіть» на сцені м’яч з верхньої частини Горки.

6. Створіть на 35 кадрі ключовий кадр (Insert KeyFrame). Перетягніть м’яч до кінця Горки.

7. Виділіть останній кадр і зробіть його ключовим за допомогою тієї ж команди. Перетягніть м’яч донизу.
8. Всі ключові кадри готові. Тепер налаштуємо анімацію. Віділіть перший кадр на слої з м’ячем. В панелі Priperties встановіть значення Motion(Движение), за допомогою повзунка  Easing (Ускорение) встановіть значення  50, щоб рух був прискореним, а в розкриваючомуся списку Rotate (Вращение)  оберіть рядок CW (по часовой стрелке), щоб м’яч обертався за годинниковою стрілкою, а вполі times (раз) введіть значення 1.
9. Для другого ключового кадру  створіть теж саме, але встановіть значення прискорення 50, а число обертів 2.

10. Для третього ключового кадру  задайте прискорення – 100, а обертів 1.

11. оберіть слой з м’ячем і виконайте команду Insert ( Motion Guide (Вставить ( Напрвляющая движения)  Над виділенним слоєм з’явится слой з назвою Guide: м’яч. Це слой направляючих.

12. Виділіть слой направляючих і будь-яким інструментом намалюйте траєкторію руху м’яча. Прокладіть її приблизно через точки, через які повинен проходити центр м’яча в ключових кадрах. Найзручніше з’єднати ці точки прямим, а потім викривити їх інструментом Arrow (Стрелка).

13. Для кожного ключового кадру анімації точно співставте кінець сегменту траєкторії з центром м’яча. При цьому повинен бути ввімкнений режим прив’язування до об’єктів.(встановлюється командою View – Snapping – Snap to objects) При точному попаданні опорної точки кривої в центр м’яча тут буде з’являтися маркер прив’язки у вигляді кружечка.

14. Заблокуйте слой з направляючими, щоб їх не зрушити з місця.

15. Щоб сховати траєкторія, вимкніть показ слою направляючих. Натисніть Ctrl+Enter і перегляньте анімацію.
