PRIBEH PAVOUKA

PRACOVNI POSTUP
jak rozpohybovat pavouka

Nohy:

1. Kresby jsme ziskali uz v prvni ¢asti naseho projektu, a tak ndm zbyva to nejhlavnéjsi,

rozpohybovat nasSeho pavouka. Pracovat budeme v programu Adobe Flash

Professional CS6 s jednotlivymi ¢astmi téla pavouka.

2. Jakvime, tak jedna noha pavouka je rozdélena na dveé Casti a lamou se v kloubu, tyto

dvé casti se samostatné vloZi do programu Flash.

3. Pozapnuti programu se ndm objevi okno, v kterém klikneme na ActionScript 3.0.

Dale se nam objevi tabulka, v kterém mulZeme nastavit rozméry plochy a pocet

snimk( na sekundu. Doporucujeme nastavit 12 snimk( za sekundu.

Fl Fle &t Commands Window Help 7 — | L |
icmw

et
N2 T,
€9, [F
=]
o
er -
2o,
&
2.0,
22 Croate from Template i Loam s 7
Da (] 1. miogucing Fssn » "
= 1] 2 Symoois > Rl
] 3 Timeiees and Anmaton » oS o
() 4 metonce Nemes » Srec S0 x W £
B i o W
(] 7. Working wih Data » s SWE MISTORY
() & Buding an Appication s tog (™
Open a Recent ltem 1) 9. Pubashing for Mobie »
L Open
o E—
! Izl % =
Adobe MAX 2013.
Choose from more than 300 sessions and labs
led by expert speakers from around the.
worid.
oty ey B
F-u | ASLinksge
Fl fie Edit Wiew Insen Mosify Tet Commands Contiol Debug Window Help L — 1
= E—
T # Scene 1 B & 0% -| & P
52 B L] AR
4T &2 [ pususn
. Profile: Default
pas o T
g’ ‘ = Target: [FlashPlayeriiz |+
<o L T T ra— L
Eaea i I —
oe Ed™ ===
m S N a—
& ] ] Saw S50 xS0 px A
| 88 | —
= —
e
W @
Errphy orary
= Hame = | AS Linkage.
e e -




4. Vytvorime si novy symbol (pravym tlacitkem mysi kliknu do Library a vyberu New
symbol), ten si vhodné pojmenujeme tfeba Nohal 1 (dvojitym kliknutim mysi na
nazev symbolu). Do tohoto symbolu vilozim prvni ¢ast nohy. MUzZzeme ji vlozit bud
pouhym pretazenim obrazku mysi do Flashe nebo pomoci tlacitek (File-Import-
Import To Stage). To sami udéldme s druhou casti nohy a pojmenujeme si ji
Nohal 2.

5. Vytvofime si stejnym postupem dalsi novy symbol s ndzvem Nohal_ Animace. Do
tohoto symbolu pretdhneme mysi z Library symbol Nohal 1 a pfejmenujeme vrstvu
dvojitym kliknutim na napis Layerl. Vrstvu pojmenujeme napriklad Nohal 1.
Vytvofime novou vrstvu pomoci ikony, kterd se nachazi vlevém dolnim rohu pod
nazvem vrstvy. Stejnym postupem do nové vrstvy vlioZzime symbol Nohal_2 a opét ji
pfejmenujeme.

6. Obé casti nohy srovname pomoci tladitka Free Transform Tool. Kliknutim na nohu
se nam objevi ohranieni okolo objektu a uprostied bilé kolecko, to presuneme na
dolni okraj nohy dle obrazku:
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Ve vrstvé Nohal_1 klikneme na c¢asové ose pravym tla¢itkem na osmy snimek a
zvolime Isert Keyframe. To samé provadime s kliknutim na 16 snimek.

Remove Tween
Create Shape Tween

Create Classic Tween

Insert Frame
Remove Frames

Insert Keyframe .
InsETT BTNk Keyframe
Clear Keyframe

Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes

Cut Frames

Copy Frames —=
Paste Frames
Clear Frames
Select All Frames

Copy Motion
Copy Motion as ActionScript 3.0...
Paste Motion

Paste Motion Special...

% Reverse Frames

10.
11.

12.

Timeline | Motion Editor | | Synchronize Symbols
Actions ek
a
Q Layerl

V této vrstvé klikneme pravym tlacitkem mysi na kterykoliv snimek mezi Cisly 1-8 a
zvolime Create classic tween. Tento postup opakujeme i mezi snimky 8-16.

Na casové ose klikneme levym tlacitkem mysi na snimek 1 a provedeme Free
transform tool, u této transformace presuneme stfedové kolecko do dolniho okraje
nohy. To samé provedeme u snimku 8 a 16.

Bod 7 a 8 provedeme znovu ve vrstvé Nohal 2.

Na casové ose klikneme levym tlacitkem na Cislo 8 a pomoci nastroje Free transform
tool posuneme s hybneme s nohou 1_1 o 20° dolu. S nohou 1_2 pohneme pomoci
tlacitka Selection tool (Cerna Sipka) tak, aby krajni bod nohy 1_1 byl spojen s krajnim
hornim bodem nohy 1_2.

Tento cely postup zopakujeme i u dalSich 7 nohou. Symboly a Vrstvy si mizeme
pojmenovavat napfiklad Noha2_1, Noha2_2, Noha3 1, ...



Cely pavouk:
1. Vytvofime novy symbol s nazvem Pavouk.
2. Do tohoto symbolu vloZzime télo pavouka.
3. ZKnihovny pfesuneme vSechny nohy k télu pavouka a srovname je podle obrazku:

4. Vzniklou vrstvu pojmenujeme Cely pavouk.



Pohyb pavouka po ose:
1. Pomoci modré Sipky se dostaneme na Scene 1.
2. Na ni pfesune symbol Pavouk z Library.
3. Kliknutim pravym tlac¢itkem na vrstvu a zvolime Add Classic Motion Guide.

Insert Layer
Delete Layers
Cut Layers
Copy Layers

Duplicate Layers

4. Ve vrstvé Guide: Cely pavouk klikneme na Brush tool a udélame trasu, po které
pavouk pujde.

5. Na casové ose klikneme na Cislo 30 pravym tlacitkem a zvolime Insert Keyframe.

6. Klikneme na vrstvu Cely pavouk a v ni stejnym postupem Insert Keyframe.

7. Zvolime nastroj Selection Tool a klikneme v prvnim snimku na pavouka. Uprostred se
nam objevi kolecko a tim presuneme pavouka na prvni okraj vodici linky. Tim se nam
pavouk prichyti.

8. Klikneme si na posledni snimek a stejnym postupem pfichytime pavouka na druhy
okraj vodici linky.

9. Ve vrstvé Cely pavouk klikneme pravym tlacitkem mezi snimky 1-30 a zvolime Classic
Motion tween.

Jak spustit animaci:
Pro kontrolu animace zmackneme klavesovou zkratku Ctrl+Enter a Animace se nam
VvV programu sama spusti.

Ukladani a publikace:
1. V podcitadi si vytvofime slozku, do které pavouka uloZzime (Soubor — UloZit jako).
2. Publikujeme pomoci tlacitek File- Publish Seetings. Objevi se okno. V jeho levé ¢asti
mulzeme zvolit rizné formaty pro publikaci (nejbéznéjsi format je .swf).
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3. Po zvoleni klikneme na tlacitko Publish.
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