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Uvod

V tem ¢lanku se bomo ze po-
svetili bistvu programa Flash, to
je animacija. Dosedanji ¢lanki so
bili nekaksen daljsi uvod, ki pa je
potreben za razumevanje orodij
in pojmov Flasha, ki nam poma-
gajo pri izdelavi animacij. Spo-
znali bomo pojme hitrost ani-
macije, kljuéna sli¢ica, prazna
klju¢na slicica in navadna slicica.
Razlozili in izdelali bomo klasi¢-
no animacijo ter prikazali orod-
ja, ki nam pomagajo pri njeni iz-
delavi in popravljanju. Na kon-
cu bom prikazal tudi primer zelo
enostavne animacije, ki pa ustva-
i precej prepricljiv vtis.

Razumevanje animacije

Vsaka animacija je sestavljena
iz posameznih slik ali posnetkov.
V Flashu vsak tak posnetek ime-
nujemo slicica. Vse, kar delamo s
sli¢icami, delamo v oknu s ¢a-
sovnim trakom, ki smo ga spo-
znali v prvem ¢lanku med opiso-
vanjem okolja v Flashu in ga pri-
kazuje slika 1.

Kot vidimo, je Casovni trak
osteviléen, pri Cemer Stevilke po-
menijo posamezne slicice. Rdec¢a
oznaka nam pove, katera sli¢icav
animaciji je trenutno prikazana.
Spodnje stevilke v oknu s ¢asov-
nim trakom pomenijo:

X Stevilka trenutne sli¢ice nam
pove, katera slicica je trenutno
prikazana (v bistvu nam pove,
kje je rdeca oznaka);

X hitrost sli¢ic je hitrost, s kate-
ro se slicice prikazujejo, ko upo-
rabnik predvaja animacijo. Naj-
veckrat govorimo kar o hitrosti
animacije;
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Slika 1. Okno s ¢asovnim trakom. Stevilka trenutne slitice

X trenutni ¢as je Cas od zaetka
animacije, ko nastopi oznatena
slicica.

Izmed teh podatkov je vsekakor
najpomembnejsa hitrost slicic.
Podana je v frames per second
(fps), to pomeni Stevilo slicic na
sekundo. Privzeta vrednost je 12
sli¢ic na sekundo. Hitrost je ena-
ka za vso animacijo in tako ne
moremo imeti dveh razli¢nih hi-
trosti v enem izvozenem filmu.
Seveda pa lahko hitrost animaci-
je, kot jo dojame uporabnik (hi-
trosti ne smemo mesati s hitro-
stjo sli¢ic), »dolo¢amox z razlic-
nim $tevilom uporabljenih slicic
v sami animaciji. Ve¢ sli¢ic upo-
rabimo, daljsa je nasa animacija.
Hitrost nastavimo z dvojnim kli-
kom na Stevilko v casovnem
oknu, v oknu z lastnostmi ali z
uporabo ukaza Modify = Do-
cument.

Animacijo znotraj programa
Flash predvajamo na dva natina.
Z ukazom Control = Play ali
pritiskom tipke Enter se nam
animacija odvije od zacetka do
konca. Drug natin pa je roéno
previjanje animacije tako, da pri-
memo rde¢o oznako in jo po-
ljubno premikamo po ¢asovnem
traku. Okno s ¢asovnim trakom
bomo spoznali malce bolj po-
drobno v nadaljevanju ¢lanka in
$evenem od prihodnjih ¢lankov.

Pri vsebini animacije so po-
membni naslednji pojmi: £jucna
sli¢ica, prazna kljucna slicica in
navadna slicica. Njihove primere
na Casovnem traku prikazuje sli-

ka 2.

Kljué¢na slicica je tista, v kateri
natan¢no doloc¢imo, kaj se bo v
kakem trenutku v animaciji pri-
kazalo. Uporabljamo jih vedno,
kadar v animaciji Zelimo spre-
membo. Ima oznako polnega
kroga na sivi podlagi.

Prazna kljuéna slicica se od
kljuéne razlikuje le v tem, da na
zaslonu ni¢ ne prikaze. To se
vam morda zdi malce nenava-
dno, vendar po nacelu, da casov-
ni trak ne more biti razsekan, ta-
ke prazne klju¢ne sli¢ice nujno
potrebujemo, kadar v kakem tre-
nutku animacije Zelimo, da na
prizoriS¢u ni ni¢ prikazano. Ima
oznako praznega kroga na beli
podlagi.

Navadno sli¢ico uporabimo,
kadar med animacijo ni nobene
spremembe in z njo zagotovimo,
da vsi elementi v animaciji osta-
jajo isti do naslednje klju¢ne ali
prazne klju¢ne slicice. Ima sivo
podlago (zadnja navadna slicica
pred nastopom klju¢ne ali pra-
zne kljucne slicice ima $e oznako
kvadrata).

Te definicije so malce tezje ra-
zumljive, zato si lahko primer
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— kljuéna slifica

— prazna kljucna slicica
navadna sli¢ica

Slika 2. Tri vrste oznak za sli¢ice na ¢a-
sovnem traku.

pogledate na spletni strani Grafi-
¢arja in si lahko shranite izvorno
datoteko Razlaga.fla. V Flashu jo
nato rono predvajajte in posku-
Sajte razumeti animacijo s pomo-
¢jo navedenih treh definicij (po-
goj za to je seveda, da imate pro-
gram Flash namescen na racu-

nalniku).
Klasi¢na animacija

Klasi¢na animacija pomeni ri-
sanje slicice za slicico, pri ¢emer
se vsaka naslednja za malenkost
razlikuje od prejsnje. Primer kla-
sine animacije hodece figure
lahko vidite na spletnih stranch
Grafi¢arja. Animacijo smo nare-
dili tako, da smo za vsak del¢ek
spremembe koraka narisali novo
klju¢no slicico. Tako smo za en
korak morali narisati Sest klju¢-
nih slicic.

Seveda lahko iz tega takoj ugo-
tovimo najvecjo slabost pri izde-
lavi klasi¢ne animacije. Ce smo
vesci, porabimo za izdelavo Se-
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L_sli¢ice na éasovnem traku v prikazu predogleda

meni za spreminjanje pogleda na sllElcej

Slika 3. Predogled sli¢ic na €asovnem traku in priro¢ni meni za spreminjanje pogleda.

stih klju¢nih slicic nekaj minut
(seveda odvisno od vsebine). Pri
hitrosti predvajanja Sestih slicic
na sekundo pomeni, da smo na-
risali le eno sekundo animacije.
Iz tega lahko ugotovimo, da je
klasi¢na animacija zelo zamudno
opravilo. Klasi¢no animacijo to-
rej uporabljamo le, kadar zelimo
animirati razne podrobnosti, ki
jih z animacijo z interpolacijo ne
bi mogli (primer je ravno po-
drobno spreminjanje nog pri
animaciji hoje figure).

Pri klasi¢ni animaciji poznamo
nekaj orodij, ki nam bistveno
olajsajo delo. Prvi natin je mo-
znost razlicnega pogleda na sli¢i-
co. Tega spreminjamo s priro¢-
nim menijem, ki je pod ikono na
zgornjem desnem koncu okna s
¢asovnim trakom. Pri klasi¢ni
najpogosteje upora-
bljamo predogled slicic, ki ga na
¢asovnem traku s priro¢nim me-
nijem za spreminjanje pogleda
prikazuje slika 3.

Naslednje pomembno orodje
pri klasi¢ni animaciji so foljje.
Tkone za uporabo folij so na levi
spodnji strani okna s ¢asovnim
trakom, levo od prej omenjenih
podatkov o Stevilki slicice, hitro-
sti slicic in trenutnem casu v ani-
maciji. Prikaz ikon za uporabo
folij je na sliki 4.

Ob vklopu prikaza folij na de-

lovni povrsini vidimo v normal-

animaciji
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nem prikazu sli¢ico, ki je na ¢a-
sovnem traku oznacena z rdeco.
Na levi in desni strani rdece
oznake sta prikazani $e dve ozna-
ki, ki dolocata, koliko predho-
dnih in koliko naslednjih slicic
od sredinske je prikazanih na pri-
zori¢u (v naSem primeru dve
pred- in dve posredinski). Vsebi-
na teh slicic je na prizoris¢u pri-
kazana v zamegljeni podobi. Na-
stavitev Stevila prikazanih folij
doloc¢imo v meniju z moznostmi
prikaza folij (dve, pet ali vse pri-
kazane folije), lahko pa tudi ro¢-
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L urejanje vet slicic

— prikaz obrisa folij

L prikaz folij

Slika 4. Ikone za uporabo folij.

no premikamo obe oznaki ob-
modja prikaza folij. To je tudi
obarvano s temnejso sivo barvo.

Prikaz obrisa folij je zelo po-
dobna funkcija samemu prikazu
folij, razlikuje se le v tem, da v
primeru predmetov s polnili pri-
kaze le obris (v nasem primeru,
ko nimamo polnil, sta oba prika-
7a ista).

Funkcija urejanja ved slicic
nam pomaga, kadar Zelimo hkra-
ti urejati ve¢ slicic. Takrat ima-
mo prikazanih ve¢ slicic v enaki
obliki (nobena ni zamegljena),

na vseh oznac¢imo element, ki ga
zelimo spreminjati, in ga poljub-
no spremenimo.

Ustvarjanje vtisa o gibanju

Slisi se presenetljivo, vendar za
ustvarjanje vtisa o gibanju potre-
bujemo le dve kljuéni slicici. Ce
naredimo animacijo, ko je zoga v
kakem trenutku v eni tocki in
nato v drugem trenutku v drugj,
dobi gledalec vtis, da se je prema-
knila. Ceprav vidimo le hipno
premaknitev te Zoge, se nam v
podzavesti ustvari vtis o gibanju.
S tremi kljuénimi slicicami pa
lahko zelo preprosto naredimo
animacijo, ki ima ze kar »prepri-
¢ljivevtis o gibanju. Primer je br-
ca zoge na spletni strani Grafi-
carja.

Povzetek

V tem c¢lanku smo spoznali
osnovne pojme, ki so potrebni za
razumevanje animacije, kot so
hitrost animacije, klju¢na slicica,
prazna klju¢na slidica in navadna
slicica. Naucili smo se izdelati
preprosto klasi¢no animacijo in
spoznali orodja (predvsem foli-
je), ki nam zelo pomagajo pri iz-
delavi in popravljanju klasiéne
animacije. Na koncu smo poka-
zali e zelo enostaven primer
ustvarjanja precej »prepricljive-
ga« vtisa o gibanju s samo tremi
klju¢nimi sli¢icami.

Primeri, povezani s tem clan-
kom, so na spletni strani
www.delo.silgraficar (zacasno v
rubriki ZADNJA STEVILKA,
kasneje pa v rubriki oziroma oknu
ARHIV/Graficar  2006/Graficar
3/2006).
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