Заняття № 61-62

Тема: Створення автоматичної трансформації об’єкту.  Застосування вузлових точок

Мета: Ознайомити студентів з поняттям трансормації. Навчити самостійно створювати і встановлювати параметри трансормації. Пояснити призначення вузлів та можливості їх редагування. Розвивати навички роботи з ПК, вдосконалювати вміння роботи з програмою Flash. Виховувати інтерес до комп’ютерної графіки та творчість.

Обладнання: комп’ютер, проектор.

Хід заняття

І. Організаційна частина

ІІ. Вивчення нового матеріалу.

АВТОМАТИЧНА АНІМАЦІЯ ТРАНСФОРМАЦІЇ ОБ'ЄКТУ

Використовуючи анімацію трансформації, ви можете створити ефект плавного «перетікання» об'єкта з однієї форми в іншу. Причому результірующая форма може не мати абсолютно нічого спільного з вихідною. Наприклад, в електронній довідковій системі Flash наведено приклад «перетворення. 
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Ще раз повторюю, що анімірованіе стандартних операцій видозміни об'єкта, які виконуються за допомогою інструментів панелі Tools (нахил, зміна розміру і т. п.) не розглядаються в Flash як операції трансформації і можуть бути додані в якості «супутніх» змін при створенні анімації руху об'єкта. 
Порада 
Як правило, найкращий візуальний ефект Flash забезпечує в тому випадку, якщо одночасно трансформується не більш ніж одного об'єкта. Якщо ж вам потрібна одночасна трансформація декількох об'єктів, то всі вони повинні розташовуватися в одному шарі.
Flash не може автоматично анімувати трансформацію символів, згрупованих об'єктів, текстових полів і растрових зображень. Для того, щоб зробити об'єкти цих типів доступними для автоматичної трансформації, до них потрібно застосувати процедуру розбиття (Break Apart).
Застосування вузлових точок форми

Для управління. Більш складними змінами форми використовуються так звані вузлові точки форми (shape hints), які визначають, як фрагменти первісної форми будуть перенесені в нову форму. Іншими словами, вузлові точки використовуються для ідентифікації тих точок вихідної форми, взаємне розташування яких потрібно зберегти. Найбільш характерний приклад використання вузлових точок - анімація міміки особи, при якій деякі його частини (очі, зокрема) не повинні брати участь у трансформації. На рис. показані два варіанти трансформації - без розстановки і з расстановкой вузлових точок. У другому варіанті очі трансформації не піддаються.

Вузлові точки позначаються на зображенні невеликими гуртками з буквами. Літери (від а до z) використовуються в якості імен (ідентифікаторів) вузлових точок. Кожній вузловій точці на вихідному зображенні повинна відповідати точка з тим же ім'ям на результірующем зображенні. Всього для однієї фігури може бути використано не більше 26 вузлових точок (за кількістю літер алфавіту). Вузлові точки на вихідному зображенні пофарбовані в жовтий колір, на результірующем - зеленим.
Для розстановки вузлових точок потрібно виконати наступні дії:

1. Клацніть лівою кнопкою миші в комірці кадру, відповідного вихідного зображення.
2. У меню Modify, виберіть каскадное меню Shape, а в ньому - команду Add Shape Hint (Додати вузлову точку); в результаті на зображенні з'явиться «заготівля» першою вузлової точки-гурток червоного кольору з буквою а.
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Перемістіть його мишею на ту точку зображення, яку ви хочете відмітити як вузлову.
4. Клацніть лівою кнопкою миші в комірці кадру, відповідного результуючого зображення, на столі буде присутній червоний гурток з тією ж літерою, що й у вихідному кадрі.
5. Перемістіть гурток у точку зображення, яка повинна  відповідати зазначеної у вихідному кадрі; після переміщення гурток змінить колір на зелений.
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Поверніться, будь ласка, на перший кадр анімірованной послідовності і переконайтеся, що колір вузлової точки змінився на жовтий. 
7. Якщо Ви бажаєте продовжити розміщення вузлових точок, повторіть описану процедуру для кожної з них. 
Зауваження 
Розстановка вузлових точок можлива тільки після створення tweened-анімації трансформації.

Розстановку вузлових точок слід виконувати за допомогою інструменту Arrow при включеному модіфікаторе Snap to Objects.
Порада
Якщо ви використовуєте при трансформації кілька вузлових точок, то виконуйте їх розміщення за годинниковою стрілкою, починаючи з лівого верхнього кута зображення. Це зумовлено тим, що Flash обробляє вузлові точки в алфавітному порядку. 
Після розстановки вузлових точок доцільно провести тестовий запуск фільму і при необхідності скорегувати розміщення точок. Щоб змінити положення вузлової точки, достатньо просто перетягнути її на нове місце (це можна зробити як на першому, так і на останньому кадрі послідовності). Крім того, завжди можна видалити зайві точки або додати нові. Після того, як результат вас задовольнить, ви можете заховати (сховати) вузлові точки. Перераховані операції зручніше за все виконувати за допомогою контекстного меню. Для того, щоб його відкрити, слід клацнути на одній з вузлових точок правою кнопкою миші. Меню містить чотири команди (рис. 8.25), з яких перші три доступні тільки для вузлових точок вихідного зображення:
· Add Hint (Додати вузлову точку) - при виконанні команди на столі з'являється заготівля нової вузлової точки;
· Remove Hint (Видалити вузлову точку) - вузлова точка, на якій ви щелкнулі правою кнопкою миші, відкриваючи меню, буде вилучено;
· Remove All Hints (Видалити всі вузлові точки) - видалення всіх вузлових точок;
· Show Hints (Показати вузлові точки) - цей режим використовується за умовчанням (поруч з ім'ям команди стоїть маркер); повторний її вибір призводить до того, що вузлові точки стануть невидимі; цей варіант слід використовувати тільки після досягнення запланованого результату, оскільки для повернення в режим показу вузлових точок вам доведеться вибрати в меню Modify команду Add Shape Hint. необхідної кількості.

ІІІ. Підсумок уроку.

