Flash è stato per molto tempo un programma alquanto apprezzato per la creazione di animazioni,

fama dovuta in parte al fatto che è un programma molto valido quando si tratta di animare gli

elementi grafici. Flash viene in genere utilizzato per le animazioni Web, in quanto permette di

creare animazioni di qualità elevata con dimensioni di file ridotte, soluzione ideale per il contenuto

online. In questi ultimi anni, Flash è stato utilizzato anche per creare animazioni per la televisione,

per esempio gli spot commerciali. Il motivo di questa ampia diffusione di Flash è che

è un ottimo strumento per creare e animare i grafici vettoriali.

L’animazione viene introdotta

nel sito Tech Bookstore.
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TEMPO APPROSSIMATIVO

Questa lezione dovrebbe essere completata in

circa due ore.

FILE DELLA LEZIONE

File multimediali:

Nessuno

File iniziali:

Lezione05/bookstore9.fla

Lezione05/map_starter.fla

Progetti completati:

Lezione05/bookstore9_complete.fla

Lezione05/map.fla

Macromedia ha messo in grado sia principianti che esperti di animare gli oggetti sullo stage senza

molta fatica. È persino più facile aggiungere movimento a un documento, utilizzando gli effetti

di linea temporale, che svolgono automaticamente il lavoro di animazione. Con alcuni clic

del mouse, puoi aggiungere effetti di sfocatura, esplosione, espansione, trasformazione e transizione

al file FLA. Ovviamente, puoi creare animazioni personalizzate utilizzando le tecniche di

animazione di interpolazione o fotogramma per fotogramma. In questa lezione, imparerai a utilizzare

tutte queste tecniche per creare le animazioni.

OBIETTIVO DELLA LEZIONE

In questa lezione potrai:

• Apprendere i diversi tipi di animazione disponibili.

• Aggiungere movimento ai menu.

• Utilizzare l’opzione Andamento per decelerare o accelerare un’interpolazione di movimento.

• Modificare la luminosità e i livelli alfa utilizzando un’interpolazione di movimento.

• Aggiungere un’interpolazione di forma per animare una forma.

• Creare un’animazione fotogramma per fotogramma.

• Utilizzare una guida di movimento per animare un simbolo lungo un tracciato vettoriale.

• Utilizzare gli effetti di linea temporale per animare le istanze.
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COMPRENDERE L’ANIMAZIONE

Un’animazione è una sequenza di immagini che creano l’illusione di movimento, quando sono

visualizzate in rapida successione. In Flash, queste immagini sono formate dal contenuto inserito

nei fotogrammi sulla linea temporale. Puoi utilizzare disegni, foto o anche elementi grafici

generati da ActionScript per creare un’animazione o un movimento nei tuoi file FLA.

Sono disponibili svariati metodi per creare movimenti o animazioni personalizzate in Flash.

Puoi creare interpolazioni di movimento, interpolazioni di forma o animazioni fotogramma per fotogramma.

Il termine interpolazione indica i calcoli effettuati da Flash per animare, spostare o modificare

le proprietà o la forma di un oggetto nel file SWF. Devi creare un inizio e una fine per

una transizione particolare, utilizzando i fotogrammi chiave. Quando applichi un’interpolazione

di movimento alla serie di fotogrammi chiave, Flash crea il movimento inserendo i cambiamenti

che si verificano tra due fotogrammi. Le interpolazioni di forma vengono utilizzate per

modificare una linea vettoriale o una forma, per esempio la trasformazione di un quadrato in un

cerchio. Le interpolazioni di movimento vengono utilizzate per modificare le proprietà, per

esempio spostare gli oggetti sullo stage o applicare la dissolvenza in entrata o in uscita a un oggetto.

In questa lezione, creerai le interpolazioni di movimento e di forma.

Un’animazione fotogramma per fotogramma è il metodo più tradizionale per creare animazioni.

Invece di lasciare a Flash il compito di creare un’interpolazione utilizzando calcoli automatici,

disegni ogni incremento del movimento manualmente, tecnica che ti permette di creare effetti

più complessi, soprattutto quando l’interpolazione di movimento o di forma non rende

possibile creare il tipo di animazione adeguato.

Puoi anche creare animazioni con script, utilizzando ActionScript e (di solito) i clip filmato.

ActionScript contiene una parte, denominata Drawing API, che viene utilizzata per disegnare linee e forme

sullo stage utilizzando il linguaggio di scripting. Tale funzione può essere utilizzata in modi molto

complessi. Questo argomento non rientra tra gli scopi di questo libro, ma vale la pena di prendere in considerazione

questa tecnica se e quando dovessi decidere di approfondire il funzionamento di ActionScript.

IMPOSTARE UN’ANIMAZIONE DI INTERPOLAZIONE DI MOVIMENTO

Le interpolazioni di movimento vengono utilizzate per modificare le proprietà di un oggetto nel

corso di un determinato numero di fotogrammi. Puoi modificare proprietà quali la posizione, le

dimensioni, il valore alfa, la rotazione e applicare l’interpolazione di movimento lungo un tracciato.

Sarebbe meglio trasformare un oggetto in un simbolo, prima di interpolare l’istanza, per

ridurre le dimensioni del file quando viene esportato. Le dimensioni del file rimangono ridotte,

in quanto Flash può riutilizzare gli elementi del pannello Libreria, invece di ricreare i dati

ogni volta che li incontra sulla linea temporale.

NOTA

134

lezione 5

07_FL-Cap05.qxd 26-02-2004 15:23 Pagina 134

Puoi applicare l’interpolazione di forma ai dati grezzi, ma non alle istanze o alle immagini bitmap.

Questi elementi devono essere prima divisi in dati grezzi, selezionando Elabora > Dividi. Apprenderai come

applicare l’interpolazione di forma ai dati grezzi (disegni vettoriali) in seguito in questa lezione.

Sono disponibili alcuni metodi per aggiungere le interpolazioni di movimento a un documento

FLA, metodi che verranno illustrati nelle esercitazioni successive. In questa esercitazione, aggiungerai

un’interpolazione di movimento ai menu del sito creati nella lezione precedente per

far sì che i menu si aprano e si chiudano quando un utente fa clic su un menu o sposta il puntatore

del mouse al di fuori del menu. Inoltre, aggiungerai un’azione stop per interrompere l’esecuzione

ciclica dell’animazione, quando viene riprodotto il file SWF.

1) Apri bookstore8_complete.fla, creato nella lezione 4 e reperibile nella cartella Lezione04,

e salva una nuova versione del file con il nome bookstore9.fla.

Nella lezione 4 hai creato la maggior parte dei simboli che verranno animati in questa lezione.

Salva una nuova versione del file, dato che aggiungerai molte nuove informazioni a questo file.

Salvando una nuova versione, puoi sempre ritornare a quella precedente.

2) Trova products_mc sullo stage, premi il tasto F8 per convertirlo in un clip filmato e assegna

al clip filmato il nome productsMenu_mc.

Questa procedura potrebbe sembrare strana. Il motivo per cui inserirai elementi grafici, pulsanti

e una linea all’interno di un unico clip filmato è animare tutti questi elementi insieme. Sarebbe

troppo lungo e noioso cercare di animare separatamente ogni elemento e, per di più, il modo in

cui è impostato il file FLA rende impossibile animare products_mc direttamente sullo stage.

Grazie a questa tecnica, puoi aggiungere facilmente l’interpolazione di movimento a tutto il clip

filmato come se fosse un unico oggetto e quindi utilizzare in seguito ActionScript, dato che a

questo elemento può essere assegnato un nome di istanza.

Se non riesci a selezionare i menu, a causa dei pulsanti che si trovano sopra di essi, controlla

che il livello buttons sia bloccato, quindi nascondi il livello selezionando il pulsante Nascondi livello

sulla linea temporale.

3) Fai doppio clic su productsMenu_mc per modificare il simbolo sullo stage; ingrandisci il

menu, se necessario.

Dopo aver fatto doppio clic su productsMenu_mc, la parte restante dello stage viene visualizzata

in grigio in modo che tu possa concentrarti sul simbolo in fase di modifica. Modificare un simbolo

in questo modo ti permette di animare il menu in relazione agli altri simboli sullo stage.

Per ingrandire il menu, seleziona lo strumento Ingranditore dalla barra degli strumenti. Lo strumento

Ingranditore è impostato per ingrandire l’immagine, se è visibile il simbolo di un segno più sullo

strumento.

NOTA
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Fai clic sul menu nello stage utilizzando lo strumento Ingranditore e lo stage si ingrandisce, collocando

il menu al centro. Fai clic un paio di volte sullo strumento Ingranditore, ma assicurati

di riuscire ancora a vedere il pulsante products_btn sopra il menu. Al termine, fai clic sullo strumento

di selezione nella barra degli strumenti.

4) Seleziona Livello 1 e rinominalo menu tween; quindi inserisci un nuovo livello e rinominalo

actions. Aggiungi fotogrammi chiave al livello actions in corrispondenza dei fotogrammi 11 e 20.

Seleziona il livello menu tween, fai clic sul pulsante Inserisci livello e assegna a tale livello il nome

actions. Crea nuovi fotogrammi chiave in corrispondenza dei fotogrammi 11 e 20 del livello actions,

selezionando ogni fotogramma e premendo il tasto F6. Cambierai la posizione del clip filmato

in ogni fotogramma chiave per creare l’animazione, dopo avere aggiunto le interpolazioni

tra ogni fotogramma chiave. Le interpolazioni verranno aggiunte nell’esercitazione che segue.

Se lasci un clip filmato sullo stage con un contenuto su più di un fotogramma, tale clip viene

eseguito in modo ciclico, se non ne interrompi l’esecuzione utilizzando ActionScript. In seguito,

aggiungerai l’azione stop, in modo tale che il clip filmato interrompa l’esecuzione.

5) Aggiungi le azioni stop sulla linea temporale per controllare l’animazione.

Apri il pannello Azioni, selezionando Finestra > Pannelli di sviluppo > Azioni dal menu principale.

Il pannello Azioni appare agganciato sotto lo stage in Windows o come pannello mobile su

Macintosh. Il riquadro Script è il grande campo di testo situato a destra dello Script navigator e della

casella degli strumenti Azioni. La seguente figura mostra le diverse parti del pannello Azioni.

Ora devi aggiungere un’azione ActionScript nel pannello Azioni. Seleziona il fotogramma chiave

sul fotogramma 1 e digita stop(); nel riquadro Script. Seleziona quindi il fotogramma chiave

sul fotogramma 11 e digita di nuovo stop(); nel riquadro Script, poi ripeti la stessa procedura per

il fotogramma 20. L’azione stop interrompe la riproduzione del clip filmato corrente in corrispondenza

di questi fotogrammi. Nella lezione 11 aggiungerai altre azioni ActionScript per ani-
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mare il menu nel modo corretto. L’azione stop viene inserita prima del fotogramma chiave sul

fotogramma 12 (che creerai nelle procedure successive) per impedire che l’animazione si interrompa

quando il menu sale verso l’alto. L’interruzione invece avviene quando il menu va verso

il basso.

Dopo avere aggiunto l’azione ActionScript, blocca il livello actions, facendo clic sul cerchio sotto

l’icona Blocca livello, onde impedire che venga aggiunto qualcosa sullo stage nel livello actions.

È buona prassi evitare di inserire dati grezzi, simboli/istanze, componenti o elementi in un

livello contenente azioni ActionScript. Se inserisci un codice sullo stesso livello degli oggetti, per

esempio componenti o clip filmato con azioni ActionScript, potrebbero a volte sorgere conflitti di

codice nel file SWF e potrebbe anche essere più difficile eseguire il debug del file FLA.

6) Inserisci un nuovo livello e rinominalo labels. Aggiungi quindi nuove etichette per i fotogrammi

chiave e i fotogrammi 2 e 12, poi blocca il livello quando hai terminato.

Crea un nuovo livello proprio sotto il livello actions e assegna a questo livello il nome labels.

Crea nuovi fotogrammi chiave sui fotogrammi 2 e 12, selezionando ogni fotogramma e premendo

il tasto F6.

Seleziona il fotogramma 2 sul livello labels e inserisci slidedown nel campo di testo Etichetta fotogramma

nella finestra di ispezione Proprietà. Seleziona quindi il fotogramma 12 sul livello labels

e digita slideup nel campo di testo Etichetta fotogramma. Al termine, blocca il livello come

hai fatto in precedenza, per evitare di aggiungere inavvertitamente del contenuto.
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7) Inserisci nuovi fotogrammi chiave sui fotogrammi 12 e 20 del livello menu tween.

Questi fotogrammi stabiliscono la modalità di animazione del menu. Il fotogramma 12 è la fine

dell’animazione per l’apertura del menu e l’inizio dell’animazione per la chiusura del menu.

8) Modifica la posizione del clip filmato product_mc in corrispondenza del fotogramma 12.

Seleziona product_mc sullo stage al fotogramma 12. Sposta il clip filmato verso il basso in linea

retta, premendo contemporaneamente il tasto Maiusc e il tasto freccia Giù, fino a quando il clip

filmato si trova sotto il simbolo bar_gr, come illustrato nella figura che segue.

9) Ritorna allo stage principale e ripeti questa procedura per gli altri due menu.

Fai clic su Scena 1 nella barra di modifica per ritornare allo stage principale. Ripeti i passaggi

dal 2 all’8 per company_mc e contact_mc. Al termine, tutti e tre i menu sono pronti per l’animazione

interpolata.

10) Al termine, ricordati di salvare le modifiche apportate al file FLA.

Ora che hai impostato il clip filmato del menu, puoi facilmente aggiungere le interpolazioni di

movimento. Invece di inserire un’interpolazione di movimento e quindi aggiungere il contenuto,

hai organizzato il contenuto prima di aggiungere un’interpolazione di movimento. Flash

è flessibile e ti permette di utilizzare entrambi i metodi per animare il contenuto: aggiungere
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un’interpolazione di movimento e quindi spostare l’istanza, oppure spostare l’istanza e quindi

creare l’interpolazione di movimento. Nei paragrafi successivi potrai aggiungere le interpolazioni

di movimento che permettono all’animazione di funzionare.

Puoi creare una sola interpolazione di movimento per livello. Se vuoi interpolare più simboli

contemporaneamente, devi collocare ogni simbolo sul proprio livello. Per distribuire un gruppo di

simboli separati nei relativi livelli, seleziona i simboli da spostare, quindi seleziona Elabora > Linea

temporale > Distribuisci sui livelli.

L’opzione Distribuisci sui livelli è utile quando devi animare singoli caratteri di un blocco di testo (che è

stato diviso) oppure se importi un gruppo di elementi sullo stage, durante la creazione di un file FLA.

Flash rinomina ogni livello utilizzando il nome del file. La distribuzione sui livelli permette di organizzare

meglio il file FLA e questo velocizza lo sviluppo.

AGGIUNGERE LE INTERPOLAZIONI DI MOVIMENTO

Puoi utilizzare le interpolazioni di movimento per cambiare la posizione, la luminosità, il valore

alfa o la tonalità di un’istanza sullo stage. La scheda Proprietà della finestra di ispezione Proprietà

dispone di una casella di riepilogo Colore, che viene utilizzata per modificare la luminosità, il valore

alfa o il colore di un’istanza. Un’opzione avanzata ti permette di cambiare sia il colore sia i valori

alfa. Se hai un’istanza da interpolare, la modifica dei valori utilizzando questa casella di riepilogo

per uno dei fotogrammi chiave crea una transizione da o verso la nuova proprietà impostata.

Dopo avere impostato il clip filmato con i fotogrammi chiave e avere stabilito la posizione iniziale

e quella finale dell’istanza, sei pronto ad aggiungere le interpolazioni di movimento in grado

di spostare effettivamente i menu. Animerai anche la luminosità del menu, utilizzando l’interpolazione

di movimento e modificando un valore nella finestra di ispezione Proprietà.

1) In bookstore9.fla, fai doppio clic per aprire productsMenu_mc, se non è già aperto.

Seleziona di nuovo il livello menu tween.

Lavorerai con lo stesso clip filmato e con lo stesso contenuto impostati nell’esercizio precedente.

2) Crea un’interpolazione di movimento tra i fotogrammi 1 e 12 per far scorrere il menu verso il basso.

Fai clic con il pulsante destro del mouse o Control+clic su un fotogramma tra i fotogrammi 1 e

12 sul livello menu tween e seleziona Crea interpolazione movimento dal menu di scelta rapida.

La prima cosa da notare è che il colore di sfondo per i fotogrammi del livello menu tween è diventato

viola e che è presente una piccola freccia tra il fotogramma iniziale e quello finale. La

modifica nell’aspetto indica che è stata aggiunta un’interpolazione di movimento su quel livello.

La figura presente nel passaggio 3 alla pagina successiva mostra la linea temporale che contiene

le interpolazioni di movimento.

SUGGERIMENTO
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3) Aggiungi una seconda interpolazione di movimento per animare il menu verso l’alto, quindi

rivedi l’animazione sulla linea temporale.

Ripeti il passaggio 2 per aggiungere un’interpolazione di movimento tra i fotogrammi 12 e 20.

Seleziona uno dei fotogrammi tra 12 e 20, fai clic con il pulsante destro del mouse (o

Control+clic) e seleziona Crea interpolazione movimento dal menu di scelta rapida. Al termine,

il clip filmato si muove verso il basso tra i fotogrammi 1 e 12, quindi si muove verso l’alto tra i fotogrammi

12 e 20. Fai clic e trascina l’indicatore di riproduzione per visualizzare l’animazione.

Dopo avere applicato le interpolazioni di movimento a una serie di fotogrammi, puoi comunque

modificare la durata dell’interpolazione, aggiungendo o eliminando i fotogrammi tra i due fotogrammi

chiave. Seleziona un fotogramma all’interno dell’interpolazione e premi il tasto F5 per aggiungere altri fotogrammi,

oppure elimina i fotogrammi selezionando Elimina fotogrammi dal menu di scelta rapida. Flash

modifica automaticamente l’interpolazione.

4) Aggiungi il valore di andamento per l’interpolazione di movimento del menu, utilizzando la

finestra di ispezione Proprietà.

Il cursore Andamento è disponibile nella finestra di ispezione Proprietà quando è selezionata

l’interpolazione di movimento. Se imposti il valore di andamento, l’animazione dà l’impressione

di accelerare o decelerare per tutta la durata dell’interpolazione di movimento. Per impostazione

predefinita, il valore di andamento è impostato a 0; se sposti il cursore Andamento verso

un numero positivo (tra 1 e 100), l’animazione viene avviata rapidamente e quindi decelera

verso la fine dell’interpolazione. Se imposti il valore di andamento a un numero negativo (da –1

a –100), l’animazione viene avviata lentamente e accelerata verso la fine dell’interpolazione.

Seleziona il fotogramma 1 e ingrandisci la finestra di ispezione Proprietà. Utilizza il cursore

Andamento per impostare il valore a 100, il che significa che l’animazione parte velocemente e

decelera gradualmente mentre procede verso il basso. Seleziona quindi il fotogramma 12 e imposta

il valore di Andamento a –100, il che significa che il menu si muove più velocemente verso

la fine dell’animazione.

SUGGERIMENTO
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5) Aggiungi un’interpolazione di luminosità al menu, quindi prova l’animazione sulla linea

temporale.

Seleziona productsMenu_mc sul fotogramma 1 del livello menu tween. Devi selezionare l’istanza,

non il fotogramma, per accedere alla proprietà Luminosità. Seleziona Luminosità dalla casella

di riepilogo Colore sulla scheda Proprietà della finestra di ispezione Proprietà e imposta il valore

a 85%. Seleziona productsMenu_mc sul fotogramma 12 e controlla che il valore della luminosità

si ancora impostato a 0. Trascina l’indicatore di riproduzione avanti e indietro lungo la linea

temporale ed esamina qual è finora l’aspetto dell’animazione.

Sarebbe meglio utilizzare un’interpolazione di luminosità, invece di un’interpolazione

alfa, in quanto queste ultime richiedono, soprattutto nel caso di immagini bitmap particolarmente dettagliate,

un lavoro maggiore del processore rispetto alle interpolazioni di luminosità. Flash deve eseguire

molti più calcoli durante l’interpolazione della trasparenza che durante l’interpolazione della luminosità

di un colore.

6) Ripeti i passaggi dal 2 al 5 per gli altri due menu del file FLA. Esamina l’animazione per verificare

che tutto funzioni correttamente.

Ripeti i passaggi dal 2 al 5 per gli altri due menu nel file FLA, in modo tale che a tutti e tre i

menu venga aggiunta l’animazione. Dopo avere aggiunto le animazioni ai tre menu, fai clic sull’indicatore

di riproduzione sopra i fotogrammi sulla linea temporale. Se lo trascini verso destra,

puoi vedere l’esecuzione dell’animazione mentre trascini l’indicatore di riproduzione. Puoi anche

riprodurre l’animazione nell’ambiente di authoring di Flash; se premi il tasto Invio, l’animazione

viene avviata sullo stage e quindi interrotta quando arriva alla fine.

7) Ritorna allo stage principale. Metti in ordine la Libreria, quindi salva il documento FLA.

Fai clic su Scena 1 nella barra di modifica per ritornare allo stage principale. Metti in ordine la

Libreria, spostando productsMenu_mc, companyMenu_mc e contactMenu_mc nella cartella del clip filmato

della Libreria. Salva le modifiche apportate al file FLA.

Durante l’esecuzione di un’interpolazione di movimento, hai anche la possibilità di impostare

la direzione e la quantità di rotazione per il simbolo selezionato. Le opzioni disponibili per la rotazione

sono: Nessuna, Auto, Orario e Antiorario. Se selezioni Auto, l’elemento viene ruotato nella direzione

che richiede il minor movimento. Le opzioni Orario e Antiorario ruotano l’oggetto il numero di volte

specificato in una di queste direzioni.

SUGGERIMENTO
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ANIMARE I LIVELLI ALFA E LE DIMENSIONI

Modificare il valore alfa di un’istanza non è molto diverso dallo spostare un’istanza sullo stage

ed è molto simile alla modifica del livello di luminosità che hai effettuato nell’esercitazione precedente.

In entrambi i casi, devi avere una serie di fotogrammi a cui applicare l’effetto di luminosità

e aggiungere un’interpolazione di movimento. Come è stato illustrato nelle lezioni

precedenti, il termine alfa indica la quantità di opacità (trasparenza) che ha un oggetto. Un oggetto

con un valore alfa impostato a 0 è completamente trasparente e invisibile sullo stage. Un

oggetto con una visibilità pari al 100%, è interamente visibile.

Nell’esempio successivo, utilizzerai le interpolazioni di movimento per applicare una dissolvenza al

bagliore che viene animato al di sotto del logo, quindi scalerai l’elemento grafico. Stai ancora lavorando

con il file bookstore9.fla dal punto in cui lo hai lasciato nell’esercitazione precedente.

1) Seleziona glow_gr e convertilo in un simbolo di clip filmato denominato bookglow_mc; quindi

assegna a Livello 1 il nome glow animation.

Controlla che sia attivo lo stage principale facendo clic su Scena 1 nella barra di modifica, se necessario.

Trova l’istanza del simbolo glow_gr all’interno di logo_mc. Seleziona l’istanza glow_gr e

premi il tasto F8 per convertirla in un simbolo di clip filmato, denominato bookglow_mc. La trasformazione

del simbolo grafico in un clip filmato è necessaria, in quanto l’animazione che aggiungi

deve essere eseguita in modo ciclico sullo stage. Controlla che i livelli pageTurn e logo

siano bloccati per poter selezionare l’istanza glow_gr. Fai doppio clic su bookglow_mc per aprire

l’istanza e assegna al livello predefinito il nome glow animation.

2) Crea un fotogramma chiave sui fotogrammi 35 e 70 del livello glow animation.

Seleziona il fotogramma 35 del livello glow animation e aggiungi un nuovo fotogramma chiave.

Questa procedura copia il contenuto del fotogramma 1 nel fotogramma chiave creato sul fotogramma

35. Inserisci un altro fotogramma chiave sul fotogramma 70 nel livello glow animation. Di seguito

viene illustrata la procedura per cambiare il valore alfa e le dimensioni del simbolo bookglow_mc.

3) Ridimensiona glow_gr utilizzando lo strumento Trasformazione.

Seleziona il fotogramma 35 nel livello glow animation. Seleziona lo strumento Trasformazione

dalla barra degli strumenti e trascina una delle maniglie agli angoli verso il centro del simbolo

glow_gr per ridurre le dimensioni dell’istanza. Per impedire che il simbolo venga distorto e per

mantenere le proporzioni durante la fase di ridimensionamento, trascina il puntatore tenendo

premuto il tasto Maiusc. Ridimensiona l’istanza in modo che gran parte di essa rimanga nascosta

dietro logo_gr, come illustrato nella figura al passaggio 4.

4) Modifica il valore alfa del simbolo glow_gr utilizzando la finestra di ispezione Proprietà e

l’interpolazione di movimento.
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Dopo avere modificato le dimensioni del simbolo grafico sul fotogramma 35, devi cambiare il

valore alfa dell’istanza. Seleziona l’istanza sul fotogramma 34 con lo strumento di selezione.

Seleziona Alfa dalla casella di riepilogo Colore nella scheda Proprietà della finestra di ispezione

Proprietà e sposta il cursore del valore alfa su 80%.

Se ti rendi conto che tale valore non dà un risultato corretto sul tuo schermo, modifica il nuovo

valore alfa assegnato all’istanza.

Tieni presente che le modifiche apportate all’istanza sullo stage non hanno alcun effetto sul simbolo

contenuto nella Libreria. Se prelevi un’altra copia di glow_gr dalla Libreria, il simbolo appare sullo

stage nella sua versione originale.

5) Aggiungi le interpolazioni di movimento per modificare in scala il simbolo grafico, quindi visualizza

l’animazione sulla linea temporale.

Fai clic su un fotogramma tra 1 e 35 e ingrandisci la finestra di ispezione Proprietà. Imposta l’opzione

Interpolazione a Movimento. Segui la stessa procedura per un fotogramma tra 35 e 70. Il
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clip filmato dovrebbe ora ingrandire in scala il bagliore che avrà anche un effetto di dissolvenza

in uscita, prima di ritornare al suo stato originale, quando lo visualizzi sulla linea temporale.

Prova a riprodurre questo singolo clip filmato (e non tutto il file SWF file), spostando l’indicatore

di riproduzione in corrispondenza del fotogramma 1 del simbolo bookglow_mc e selezionando

Controllo > Riproduci dal menu principale.

6) Sposta bookglow_mc nella cartella dei clip filmato della Libreria. Salva il file FLA, prima di

passare all’esercitazione successiva.

ANIMARE IL PULSANTE DI CLIP FILMATO

Nella lezione 4 hai creato due pulsanti di clip filmato: uno per il sommario e l’altro per un capitolo

d’esempio. In questa esercitazione, animerai il pulsante di clip filmato, in modo tale che il

riempimento abbia un’interpolazione di luminosità, quando il visitatore posiziona il puntatore

del mouse sul pulsante. I pulsanti di clip filmato utilizzano un’interpolazione di luminosità molto

simile a quelle dei tre menu principali del sito Web della Libreria. Il pulsante si anima sia

quando un visitatore posiziona il puntatore del mouse sul pulsante sia quando lo sposta dal pulsante.

I pulsanti di clip filmato utilizzano etichette speciali di fotogramma, in modo che Flash

sappia che deve considerare ogni fotogramma chiave etichettato come uno stato del pulsante e

non come una normale etichetta di fotogramma. Queste etichette speciali che utilizzerai sono

_over e _down, che rappresentano gli stati Sopra e Giù di un simbolo di pulsante normale.

In questo esempio, lavorerai ancora con il file bookstore9.fla.

1) Trova samplechapter_mc nella Libreria e fai doppio clic sul clip filmato.

Dopo che hai fatto doppio clic sul simbolo, il clip filmato si apre in modalità di modifica dei simboli.

Sblocca il livello fill e controlla che gli altri livelli siano bloccati, prima di procedere con

l’animazione; in questo modo, è impossibile selezionare il livello text o stroke.

2) Seleziona il livello fill e inserisci un fotogramma chiave sul fotogramma _over, sul fotogramma

14 e sull’ultimo fotogramma nel clip filmato (fotogramma 25).
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Fai clic per selezionare il fotogramma e premi il tasto F6 per aggiungere un fotogramma chiave;

ripeti questa procedura sui fotogrammi 14 e 25 nello stesso livello. Ci sono due animazioni:

una per lo stato _over e una seconda per lo stato _down. Lo scopo è creare un’animazione per lo

stato _over, che viene eseguita in modo opposto per lo stato _down, in modo tale che l’inizio dell’animazione

_over e la fine dell’animazione _down siano identici.

3) Aggiungi un’interpolazione di luminosità al simbolo fill_gr, quindi inserisci un fotogramma

chiave sul fotogramma 15.

Seleziona il fotogramma chiave in corrispondenza dell’etichetta _over e ingrandisci la finestra di ispezione

Proprietà. Seleziona Movimento dalla casella di riepilogo Interpolazione per inserire un’interpolazione

di movimento. Seleziona il simbolo fill_gr sul fotogramma 14, seleziona Luminosità dalla

casella di riepilogo Colore nella finestra di ispezione Proprietà e imposta il valore a 85%.

Al termine, seleziona il fotogramma 15 e premi il tasto F6 per inserire un fotogramma chiave.

Imposta l’opzione Interpolazione della finestra di ispezione Proprietà a Movimento. Visualizza

entrambe le interpolazioni di movimento sulla linea temporale.

Se provi il pulsante a questo punto, non sei in grado di vedere le interpolazioni di luminosità. Il motivo

è che i pulsanti di clip filmato in Flash sono progettati per passare a ogni etichetta speciale e interrompersi.

Devi aggiungere un’altra parte di codice per indicare al pulsante di partire e riprodurre ogni animazione

e quindi di interrompersi alla fine dell’animazione. Questa tecnica verrà eseguita nella lezione 6.

4) Ripeti i passaggi dall’1 al 3 con l’istanza toc_mc.

Il clip filmato toc_mc dovrebbe trovarsi anche nella Libreria. Se fai doppio clic sul simbolo

toc_mc nella Libreria, il simbolo si apre in modalità di modifica dei simboli, in modo tale che tu

possa modificarlo. Ripeti la stessa procedura utilizzata con il simbolo samplechapter_mc, in modo

tale che tutti i pulsanti vengano animati nello stesso modo.

5) Blocca il livello fill nella linea temporale, salva le modifiche e ritorna allo stage principale.
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CREARE UN’INTERPOLAZIONE DI FORMA

Le interpolazioni di forma ti permettono di trasformare le forme lungo una serie di fotogrammi.

L’interpolazione di forma consente di modificare la lunghezza delle linee, di curvare le linee

o di modificare sotto altri aspetti la forma di un disegno e creare effetti molto interessanti.

Invece di creare manualmente ogni trasformazione nell’aspetto della forma, Flash esegue i calcoli

per creare automaticamente l’animazione, a te spetta solo il compito di impostare l’inizio e

la fine. Puoi avere una o più interpolazioni di forma su un unico livello, anche se molte forme

potrebbero influenzarsi tra di loro. Gli effetti che crei possono essere molto semplici o decisamente

complessi.

Le interpolazioni di forma possono essere applicate ai grafici vettoriali (quelli che mostrano un

motivo retinato quando sono selezionati) o alle immagini bitmap che sono state prima separate con il comando

Elabora > Dividi. Questa può essere una tecnica valida per interpolare i disegni, ma per utilizzare

appieno l’interpolazione di forma (soprattutto per la creazione di interpolazioni complesse), devi

sapere come sfruttare i suggerimenti forma.

Interpolare le forme può produrre spesso risultati imprevisti. Il tracciato che una parte particolare

di una forma prende tra l’inizio e la fine dell’interpolazione potrebbe andare dovunque. Un

suggerimento forma ti permette di specificare i punti corrispondenti sulle forme interpolate, il che

significa che un punto particolare sulla forma iniziale dovrebbe andare direttamente a un secondo

punto specificato sulla forma finale durante l’interpolazione di forma. I suggerimenti forma

contengono lettere (dalla a alla z) per identificare i punti che corrispondono nella forma iniziale

e finale.

Per esempio, potresti avere la forma di un gatto che si interpola nella forma di un cane. Se avessi

un triangolo che rappresenta l’orecchio del gatto con un suggerimento forma “a” sulla punta

dell’orecchio del gatto e il suo suggerimento forma corrispondente sulla punta dell’orecchio del

cane, l’orecchio del gatto dovrebbe interpolarsi direttamente nell’orecchio del cane, anziché

prendere una strada più indiretta nell’interpolazione tra i due punti.

Durante l’esecuzione di un’ interpolazione di forma sono disponibili due opzioni di fusione:

Distributiva e Angolare. La fusione distributiva crea un’animazione le cui forme intermedie sono

più attenuate e più irregolari, mentre la fusione angolare crea un’animazione che mantiene gli

angoli e le linee nelle forme intermedie. Il tipo di fusione angolare può essere utilizzata solo per

forme con angoli acuti e linee dritte.

In questa esercitazione, lavorerai sulla creazione di un accurato effetto per girare una pagina nel

logo del libro nell’angolo in alto a sinistra del sito Web Tech Bookstore. Per questa esercitazione

viene ancora utilizzato il file bookstore9.fla.
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1) Trova pageTurn_mc all’interno del clip filmato logo_mc sullo stage. Fai doppio clic su

pageTurn_mc per aprire il clip filmato da modificare e applica un ingrandimento pari a 800%.

Nella lezione 4 hai creato un clip filmato composto da una singola linea, che è stata creata per

l’animazione della pagina in movimento. Tale animazione è suddivisa in due parti. La prima

parte dell’animazione consiste nel creare un’interpolazione di forma, operazione che eseguirai

in questa esercitazione.

2) Assegna a Livello 1 il nome animation. Aggiungi un fotogramma chiave in corrispondenza

del fotogramma 10, quindi modifica il nuovo fotogramma chiave.

Dopo avere rinominato il livello in animation e avere aggiunto un fotogramma chiave, puoi modificare

il fotogramma 10. Selezionalo e controlla che la linea non sia selezionata. Posiziona il

puntatore del mouse sulla linea finché appare il cursore mostrato nella figura che segue.

Fai clic e trascina la linea per curvarla. Curva la linea fino a raggiungere la forma riportata nella

figura che segue.
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Posiziona il puntatore del mouse sull’estremità superiore della linea, finché appare un cursore

che raffigura un angolo. Fai clic e trascina l’estremità della linea di poco verso destra fino a ottenere

la forma riportata nella figura che segue.

3) Inserisci un’interpolazione di forma utilizzando la finestra di ispezione Proprietà, quindi

controlla l’animazione.

Seleziona il fotogramma 1 e ingrandisci la finestra di ispezione Proprietà. Seleziona Forma dal

menu a discesa Interpolazione. Una freccia verde appare sul livello animation, a indicare che

un’interpolazione di forma è stata aggiunta a quei fotogrammi.

Fai clic e trascina l’indicatore di riproduzione sui fotogrammi e visualizza l’animazione che è

stata aggiunta al logo. Il punto inferiore della linea dovrebbe rimanere nella stessa posizione.

L’animazione della pagina verrà completata nell’esercitazione successiva.

4) Dopo avere creato l’interpolazione di forma, salva le modifiche apportate al documento selezionando

File > Salva dal menu principale.

Nell’esercitazione successiva, aggiungerai un’animazione fotogramma per fotogramma che segue

direttamente l’interpolazione di forma per completare l’animazione della pagina del libro.
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CREARE ANIMAZIONI FOTOGRAMMA PER FOTOGRAMMA

L’animazione fotogramma per fotogramma è il tipo di animazione che richiede più tempo, in

quanto ogni fotogramma dell’animazione deve essere creato, manipolato e interpolato manualmente.

L’animazione fotogramma per fotogramma ti permette però di esercitare un controllo

maggiore sull’aspetto del file SWF e può essere utilizzata per creare alcuni effetti grandiosi, a

patto che tu apprenda quali sono le tecniche di animazione.

L’animazione fotogramma per fotogramma è la scelta migliore in caso di sequenze di animazione

complesse, dove l’immagine deve essere diversa per ogni fotogramma, per esempio quando

cerchi di animare le espressioni di un viso. Dato che la maggior parte dei fotogrammi cambia in

un’animazione fotogramma per fotogramma, le dimensioni del file aumentano, in quanto i fotogrammi

che crei contengono nuovi dati che Flash deve memorizzare nel file SWF esportato.

Se disegni a mano le tue animazioni, potresti utilizzare una tavoletta grafica per creare i tuoi disegni,

come quelle prodotte da Wacom. Flash è in grado di riconoscere la sensibilità di pressione della penna

e la sua inclinazione in base alle caratteristiche offerta dalla tavoletta.

Nell’esercitazione che segue, completerai l’animazione della pagina cominciata nell’esercitazione

precedente.

1) In bookstore9.fla, apri il clip filmato pageTurn_mc dove hai creato l’interpolazione di forma

nell’esempio precedente.

Hai già un’interpolazione di forma sul livello animation tra il fotogramma 1 e il 10, che dà inizio

alla prima metà dell’animazione della pagina. Per ottenere il livello di dettaglio necessario per la

seconda parte dell’animazione, devi utilizzare un’animazione fotogramma per fotogramma. Per

quanto sia possibile creare un’altra interpolazione di forma per completare l’animazione, l’utilizzo

dell’animazione fotogramma per fotogramma ti permette di esercitare un controllo maggiore

sul movimento e, ovviamente, anche di acquisire dimestichezza con questa tecnica.

2) Inserisci un nuovo fotogramma chiave alla fine dell’interpolazione di forma, quindi attiva la

tecnica Onion skin.

Seleziona il pulsante Contorni Onion skin per attivare la tecnica Onion skin, che è uno strumento

molto potente che ti assiste nella creazione di un’animazione fotogramma per fotogramma.

Questa tecnica ti permette di visualizzare non solo il fotogramma corrente in fase di modi-

fica, ma anche il contenuto del fotogramma precedente e di quello successivo. Questa procedura

ti consente di allineare le animazioni e garantisce una maggiore fluidità dell’animazione.

Il fotogramma corrente in fase di modifica appare nel colore originale (proprio come succede

quando la tecnica Onion skin è disattivata), mentre i fotogrammi circostanti appaiono opachi o

come un contorno. Per impostazione predefinita, puoi modificare solo il fotogramma corrente,

anche se puoi sempre scegliere di modificare contemporaneamente più fotogrammi.
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Fai clic sul fotogramma vuoto successivo all’interpolazione di forma (fotogramma 11) e premi il

tasto F6 per inserire un nuovo fotogramma chiave. Il contenuto del fotogramma precedente viene

aggiunto al nuovo fotogramma chiave, che modificherai nella procedura illustrata di seguito.

Seleziona i bordi dei marcatori Onion skin e trascinali sopra la linea temporale per vedere altri

fotogrammi dell’animazione.

3) Modifica il fotogramma chiave creato al passaggio 2.

Nell’esercitazione precedente hai trasformato la linea in una curva per creare l’aspetto della pagina

che ruota. In questa esercitazione, curverai un po’ di più la pagina e ne modificherai la lunghezza

su ogni nuovo fotogramma creato. Per tutto il tempo, manterrai fissa la base della pagina

(in corrispondenza della rilegatura del libro). Ogni fotogramma chiave selezionato deve essere

un fotogramma incrementale. Seleziona il fotogramma chiave creato al passaggio 2 (fotogramma

11), quindi deseleziona la linea sullo stage. Posiziona il puntatore del mouse sull’estremità

superiore della linea e, quando il cursore cambia forma, trascina l’apice della linea verso

destra per curvarla. A questo punto, il fotogramma è modificato rispetto a quello alla sua sinistra.

4) Inserisci nuovi fotogrammi chiave e completa il movimento della pagina del libro.
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Dopo avere apportato le modifiche al fotogramma 11, seleziona il fotogramma 12 e premi il tasto

F6 per inserire un altro fotogramma chiave. Il contenuto del fotogramma 11 viene copiato nel fotogramma

12, dove puoi modificare di nuovo la linea. Apporta le stesse modifiche eseguite per il

fotogramma 11, trascinando l’estremità superiore della pagina ancora di più verso destra. Curva la

pagina, se necessario, posizionando il puntatore del mouse al centro della linea e trascinando per

modificarne la curvatura. La maggior parte delle modifiche può essere effettuata spostando l’estremità

superiore della linea (o “pagina”). Assicurati però di non spostare l’estremità inferiore, ma

curva unicamente la parte centrale o sposta l’estremità superiore della linea.

Poiché la tecnica Onion skin ti mostra il contorno di ogni fotogramma in fase di elaborazione,

dovresti riuscire a capire quale sarà l’aspetto dell’animazione mentre la modifichi. Puoi anche

esaminare la linea temporale, trascinando l’indicatore di riproduzione avanti e indietro.

Stai attento a non modificare l’estremità inferiore della linea. Se la modificassi, creeresti l’impressione

in una pagina che si sposta nel libro, anziché essere fissata al dorso!

Inserisci tutti i fotogrammi chiave necessari per completare l’animazione. Quando arrivi verso

la fine dell’animazione, è probabile che tu debba trascinare la fine della linea verso l’esterno per

renderla leggermente più lunga.

L’animazione può considerarsi completata quando la pagina risulta ruotata completamente. Al

termine dell’animazione, dovresti avere circa 9 o 10 fotogrammi chiave.
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Puoi migliorare l’aspetto dell’animazione, creando un effetto di dissolvenza in uscita della

pagina durante l’animazione fotogramma per fotogramma. A questo scopo, ritorna su ogni fotogramma

chiave creato in questa esercitazione e seleziona un valore alfa diverso per la linea. Per eseguire questa

operazione, puoi utilizzare il cursore Alfa nel pannello Mixer colori. Seleziona la prima linea nell’animazione

fotogramma per fotogramma utilizzando lo strumento di selezione, quindi trascina il cursore

Alfa verso il basso fino a raggiungere un valore pari a 90%. Per ogni fotogramma, applica una dissolvenza

graduale in uscita alla pagina, fino a raggiungere un valore pari al 10% per la pagina finale.

5) Inserisci fotogrammi vuoti alla fine dell’animazione per aggiungere una pausa tra lo scorrere

delle pagine.

Seleziona il fotogramma 85 e premi il tasto F5 per aggiungere un fotogramma al livello, il che

significa che l’animazione darà l’impressione di fare una pausa, prima di girare una nuova pagina.

Poiché questo è un clip filmato, viene eseguito sullo stage in modo ciclico, ovvero si avrà

l’impressione che il libro venga sfogliato.

Sarebbe meglio rendere meno uniforme questa animazione. Il metodo migliore per ottenere

questo risultato è utilizzare un codice ActionScript per riprodurre l’animazione a intervalli casuali. La

spiegazione di questa tecnica non rientra tra gli scopi di questo libro, ma puoi consultare il sito

www.TrainingFromTheSource.com/bonus per vedere un tutorial su come aggiungere questa funzionalità

al sito Tech Bookstore.

6) Seleziona File > Salva con nome e digita bookstore9_complete.fla nel campo di testo Nome file.

Fai clic su Scena 1 nella barra di modifica per ritornare allo stage principale.

ANIMAZIONE LUNGO UN TRACCIATO

L’interpolazione di movimento può anche essere utilizzata per spostare un simbolo lungo un

tracciato. Puoi creare un tracciato disegnando una linea con gli strumenti Matita, Penna o Linea,

quindi associando un simbolo a entrambe le estremità del tracciato. Questo tracciato deve essere

collocato su un livello guida di movimento, il che significa che qualunque elemento disegnato

non sarà visibile dopo la pubblicazione del documento Flash. I tracciati creati sul livello possono

anche essere utilizzati per guidare un oggetto che è in fase di animazione sullo stage. In

queste due esercitazioni finali apporterai alcune modifiche al file map.fla creato nella lezione 2.

In questo caso, utilizzerai una guida di movimento per animare un piccolo simbolo sulla mappa.

SUGGERIMENTO
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1) Apri il file map_starter.fla dalla cartella Lezione05 sul CD-ROM e salvalo nella cartella

TechBookstore sul disco rigido.

Questo file è simile a quello con cui hai lavorato nella lezione 2. L’unica differenza è che nella

Libreria sono presenti due elementi grafici, che devi elaborare. Tutti i livelli sono identici. Alla

fine dell’esercitazione che segue (sugli effetti di linea temporale), salverai questo file con il

nome map.fla; questo file va a sostituire il file map.fla utilizzato nella lezione 2.

2) Seleziona il livello map e inserisci un nuovo livello, denominato car. Apri quindi la Libreria

e cerca i simboli car_gr e tree_gr nella cartella graphics. Trascina un’istanza di car_gr sul

livello car e un’istanza di tree_gr sul livello map.

Nella Libreria è contenuto un simbolo, denominato car_gr, che puoi utilizzare per l’animazione.

Il simbolo tree_gr sarà un elemento grafico statico sullo stage. È probabile che tu debba

sbloccare il livello map per apportare le modifiche.

Sposta il simbolo car_gr e posizionalo al di fuori del bordo sinistro dello stage all’altezza di

Brannan Street. Sposta l’albero sul bordo destro della mappa in corrispondenza di Macromedia

Park. Fai riferimento alla figura che segue per le indicazioni.

Puoi anche utilizzare il file map.fla che hai creato nella lezione 2 (già salvato nella cartella

TechBookstore su disco rigido) e creare elementi grafici personalizzati per eseguire questa esercitazione.
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3) Crea un nuovo livello guida di movimento e disegna un tracciato sullo stage.

Controlla che il livello map sia bloccato. Seleziona il livello car e fai clic sul pulsante Guida di

movimento. Questa operazione fa rientrare automaticamente il livello car, applicando a tale livello

la guida di movimento. Il nuovo livello viene automaticamente denominato Guida: car.

Seleziona lo strumento Matita e controlla che il modificatore Attenua sia selezionato nella sezione

Opzioni della barra degli strumenti.

Il modificatore Attenua ti permette di disegnare un tracciato non troppo irregolare, per quanto

tu possa comunque aggiungere alcune “gobbe” al tracciato in modo tale che la macchina non sia

obbligata a seguire un tracciato rettilineo. Se ritieni che il tracciato creato sia troppo regolare, seleziona

il modificatore Inchiostro, che non modifica assolutamente i tratti realizzati.

Disegna un tracciato sul nuovo livello Guida: car utilizzando lo strumento Matita o Pennello. Il

tracciato dovrebbe essere disegnato lungo Brannan Street partendo dal lato sinistro dello stage

fino ad arrivare al lato destro vicino all’albero. Il tracciato che crei dovrebbe seguire la strada,

aggirando la stella “We Are Here”, quindi curvando in direzione dell’albero alla fine del tracciato.

Aggiungi alcune gobbe e curve lungo il tracciato. Quando il tracciato raggiunge l’albero,

curva la linea verso l’alto, in modo analogo a quanto riportato nella figura che segue.

Blocca il livello guida di movimento (Guida: car), quando hai terminato di disegnare il tracciato.
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4) Aggiungi un fotogramma chiave al livello car in corrispondenza del fotogramma 70, fotogrammi

sulla guida di movimento, sui livelli map star e map al fotogramma 70. Quindi aggancia

car_gr alle estremità del tracciato.

Seleziona il livello car e inserisci un fotogramma chiave sul fotogramma 70, selezionando il fotogramma

vuoto e premendo il tasto F6. Seleziona quindi il fotogramma 70 del livello map e premi

il tasto F5 per inserire un fotogramma. Ripeti questa procedura per la guida di movimento

e i livelli map star.

Fai clic sullo strumento di selezione nella barra degli strumenti e controlla che il modificatore

Aggancia agli oggetti sia selezionato. Sul fotogramma 1 del livello car, fai clic e trascina il simbolo

car_gr, agganciandolo all’estremità del tracciato accanto al lato sinistro dello stage. La tecnica migliore

è trascinare l’istanza dal punto di registrazione, che è il centro del simbolo grafico della macchina.

Fai clic sul fotogramma 70 nel livello car, quindi seleziona car_gr in corrispondenza del punto

di registrazione al centro dell’elemento grafico e aggancia il simbolo alla fine del tracciato, accanto

all’albero.

5) Seleziona i fotogrammi sul livello car e inserisci un’interpolazione di movimento.

Seleziona i fotogrammi sul livello car e ingrandisci la finestra di ispezione Proprietà. Seleziona

Movimento dalla casella di riepilogo Interpolazione nella finestra di ispezione Proprietà.
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Quando i fotogrammi del livello sono selezionati, controlla che la casella Aggancia sia selezionata

e che la casella Orienta verso tracciato sia deselezionata. Il livello car assume un colore viola

e una freccia si estende su tutta la lunghezza dell’animazione, a indicare che l’interpolazione

di movimento si espande su tutti questi fotogrammi.

Nella finestra di ispezione Proprietà sono disponibili tre opzioni relative alle guide di movimento

e all’interpolazione: Orienta verso tracciato, Sincronizzazione e Aggancia. L’opzione Orienta

verso tracciato orienta gli oggetti verso il tracciato del movimento; l’oggetto ruota per allinearsi alla curva.

L’opzione Sincronizzazione permette di sincronizzare l’animazione nell’istanza con la linea temporale

principale, mentre l’opzione Aggancia consente di afferrare un oggetto tramite il relativo punto di registrazione

e agganciarlo al tracciato della guida di movimento.

SUGGERIMENTO
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6) Modifica l’andamento alla fine dell’animazione per far sì che la macchina acceleri mentre

viene interpolata da un lato dello stage all’altro.

Seleziona il primo fotogramma nell’animazione e ingrandisci la finestra di ispezione Proprietà.

Inserisci –100 nel campo di testo Andamento, a indicare che la macchina accelererà tra i due fotogrammi

chiave, quando riproduci l’animazione in Flash Player. Seleziona Controlli > Prova

filmato per vedere l’animazione nel lettore; a questo punto dell’esercitazione, l’animazione viene

eseguita in modo ciclico.

7) Utilizza la linea temporale per visualizzare l’animazione, quindi apporta una modifica all’interpolazione

di movimento.

Seleziona e trascina l’indicatore di riproduzione sulla linea temporale per vedere l’interpolazione di

movimento lungo il tracciato disegnato. Se la macchina non si sposta lungo il tracciato, controlla che

sia agganciata a ogni estremità della linea che hai disegnato sul livello guida di movimento.

Probabilmente, ti sei accorto che il tracciato di movimento non funziona correttamente in prossimità

dell’albero contro il quale la macchina dovrebbe andare a schiantarsi, in quanto la macchina

non ruota in modo tale da dare l’impressione di rovesciarsi o di fracassarsi. Devi ruotare

il simbolo car_gr per mettere a punto l’effetto. Esamina di nuovo la linea temporale e individua

un punto all’incirca verso il fotogramma 65 del livello car, in cui la macchina dovrebbe cominciare

a ruotare; premi il tasto F6 per inserire un nuovo fotogramma chiave. Questo sarà il

punto in cui comincerà una nuova parte dell’animazione.
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Seleziona il fotogramma 70 proprio alla fine dell’animazione, quindi seleziona lo strumento

Trasformazione libera nella barra degli strumenti. Appaiono delle maniglie attorno all’oggetto

car_gr. Posiziona il puntatore del mouse sull’angolo in alto a destra di car_gr, finché appare il

cursore di rotazione.

Seleziona e trascina l’angolo per ruotare la macchina, fino a quando dà l’impressione di inclinarsi

verso l’albero. Al termine, utilizza l’indicatore di riproduzione per esaminare di nuovo la

linea temporale e vedere la modifica apportata all’animazione.

8) Inserisci un’azione stop sull’ultimo fotogramma in un nuovo livello denominato actions.

Se provi l’animazione come file SWF, prima di aggiungere un’azione stop, ti renderai conto che

l’animazione viene eseguita in modo ciclico. Per interrompere l’animazione quando giunge alla

fine, devi aggiungere un’azione stop sull’ultimo fotogramma.
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Seleziona il livello map star, quindi fai clic sul pulsante Inserisci livello. Fai doppio clic sul nome

del livello e rinominalo actions. Fai clic sul fotogramma 70 (o sull’ultimo fotogramma della tua

animazione) e premi il tasto F6 per aggiungere un nuovo fotogramma chiave. Seleziona il nuovo

fotogramma e apri il pannello Azioni. Digita la seguente azione ActionScript nel riquadro Script:

stop();

Al termine, premi Ctrl+Invio (o Comando +Invio su Macintosh) per visualizzare l’animazione

nell’ambiente di prova.

9) Salva le modifiche apportate al file map_starter.fla.

Nell’esercitazione che segue, aggiungerai ulteriori modifiche a questo file FLA, utilizzando gli

effetti di linea temporale.

UTILIZZARE GLI EFFETTI DI LINEA TEMPORALE PER L’ANIMAZIONE

Nella lezione 3 hai aggiunto a una parte di testo l’effetto di linea temporale ombra esterna. Tale

effetto non è stato animato, ma semplicemente aggiunto con la stessa tecnica che utilizzerai per

aggiungere effetti di linea temporale animati in questa esercitazione. Questi effetti di linea

temporale animati ti permettono di aggiungere movimento ai documenti Flash, facendo clic sui

pulsanti e scegliendo i valori. Alcuni effetti di linea temporale installati in Flash ti consentono

di aggiungere effetti di sfocatura o un’ombra esterna, di trasformare, spostare e ruotare un simbolo

o di aggiungere un effetto di transizione.

In questa esercitazione, prenderai in esame un effetto di linea temporale e vedrai come incorporarlo

nella mappa in fase di elaborazione.

1) Apri il file map_starter.fla con cui stavi lavorando nell’esercitazione precedente e seleziona

il gruppo star.

Seleziona il gruppo star disponibile sul livello map star della mappa, che è il raggruppamento di

forme vettoriali importato da FreeHand. Se non riesci a selezionare il gruppo, verifica che il livello

non sia stato bloccato.

2) Converti star da un gruppo a un simbolo grafico, denominato star_gr, quindi duplica il simbolo

star_gr sul livello map star.

Con il gruppo star selezionato, premi il tasto F8 per convertire il gruppo in un simbolo grafico.

Digita star_gr come nome del simbolo e fai clic sul pulsante di opzione Grafico.
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L’effetto Espandi richiede l’utilizzo di due istanze per poter creare l’effetto particolare. Di conseguenza,

devi duplicare l’istanza star_gr sullo stage e selezionare entrambe le istanze, prima di aggiungere

l’effetto. Dopo aver selezionato il gruppo star sullo stage, seleziona Modifica > Duplica oppure

premi Ctrl+D in Windows (o Comando+D su Macintosh). Questo comando crea una seconda

istanza, collocata a una distanza di 10 pixel verso il basso e a destra rispetto al simbolo star_gr.

3) Seleziona entrambe le istanze star_gr sullo stage, quindi applica l’effetto di linea temporale

Espandi alle istanze.

Premi il tasto Maiusc mentre fai clic sulle istanze del simbolo star_gr sullo stage. Dopo avere

selezionato le due istanze sullo stage, applica l’effetto Espandi selezionando Inserisci > Effetti

linea temporale > Effetti > Espandi dal menu principale. Appare la finestra di dialogo Espandi

con le impostazioni predefinite per l’effetto.

4) Personalizza l’effetto di linea temporale, modificando le impostazioni nella finestra di dialogo

Espandi. Modifica le impostazioni di durata, stile, direzione del movimento e offset.

Come puoi vedere, è disponibile una serie di opzioni e di personalizzazioni per l’effetto e

un’anteprima per vedere quale sarà l’aspetto, prima di applicarlo. Sul lato sinistro della finestra

di dialogo, è presente una serie di pulsanti di opzione e campi di testo, nei quali puoi modifi-

care impostazioni quali il tipo, la durata, la direzione del movimento e il valore di offset per l’animazione.

Il lato destro della finestra di dialogo Espandi offre un riquadro di anteprima per vedere

in anticipo come sarà l’effetto di linea temporale, prima di aggiungerlo allo stage.
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In questo caso, imposta la durata dell’effetto a 10 fotogrammi. Quando l’effetto viene aggiunto

al file FLA, Flash ripete l’animazione di tale effetto ogni 10 fotogrammi. Fai clic sul pulsante

di opzione Entrambi, in modo che Flash espanda e comprima le istanze star_gr. Lascia la direzione

del movimento evidenziata nel quadratino centrale, imposta l’offset a 4 e lascia le altre

impostazioni a 0.

Dopo avere apportato le modifiche, seleziona il pulsante Aggiorna anteprima nell’angolo in alto

a destra della finestra di dialogo per applicare le modifiche apportate all’anteprima nella finestra.

Questa funzione di permette di mettere a punto le modifiche in base alle necessità.

5) Applica l’effetto ai simboli grafici e cambia alcune delle modifiche apportate al documento

Flash.

Quando selezioni OK, l’animazione viene applicata ai simboli grafici e ritorni allo stage principale.

Se fai clic sul pulsante Annulla, l’effetto viene eliminato e ritorni allo stage senza che sia

stato applicato un effetto alla selezione.

I fotogrammi sul livello verranno probabilmente ridotti a 10 fotogrammi. Dovrai aggiungere alcuni

fotogrammi a questo livello, in modo che abbia la stessa lunghezza degli altri livelli nel file FLA.

Premi il tasto F5 sul fotogramma 70, in modo che l’animazione sia visibile per tutta la durata dell’animazione.

NOTA
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Il livello map star dovrebbe essere stato rinominato Espandi 1. Potresti voler rinominare questo

livello per assegnare un nome più descrittivo. Prova l’animazione creata finora per vedere il risultato

dell’effetto, selezionando Controlli > Prova filmato dal menu principale.

Se l’effetto ottenuto non risponde alle tue esigenze e vuoi modificare le impostazioni, puoi

cambiare l’effetto di linea temporale selezionando Elabora > Effetti linea temporale > Modifica

effetto. Oppure, puoi eliminare del tutto l’effetto, selezionando Elabora > Effetti linea temporale

> Rimuovi effetto. Dopo avere applicato e rimosso gli effetti, potrebbe essere necessario rinominare

i livelli a scopo organizzativo.

6) Seleziona File > Salva con nome e digita map.fla nel campo di testo Nome. Scegli di sostituire

il vecchio file map.fla nella cartella TechBookstore. Al termine, pubblica il file selezionando

File > Pubblica.

Quando salvi il file, ti viene chiesto se vuoi sostituire la vecchia versione del file map.fla, che è

già salvato nella cartella TechBookstore. Scegli di sostituire il file. Se preferisci non sovrascrivere

il file esistente, rinomina la versione creata nella lezione 2. Pubblica quindi il nuovo file per

far sì che map.swf venga generato nella cartella TechBookstore.

162

lezione 5

07_FL-Cap05.qxd 26-02-2004 15:23 Pagina 162

CONOSCENZE ACQUISITE

In questa lezione hai:

• Appreso le differenze tra l’animazione fotogramma per fotogramma, le interpolazioni di movimento

e le interpolazione di forma (pagina 134).

• Aggiunto un movimento a un clip filmato (pagine 134-139).

• Utilizzato l’opzione Andamento per modificare il movimento (pagine 134-139).

• Aggiunto un’interpolazione di movimento per modificare la luminosità di un’istanza (pagine

139-141).

• Aggiunto un’interpolazione di movimento per modificare i livelli alfa di un’istanza (pagine

142-144).

• Aggiunto un’interpolazione di forma per dare l’impressione che una pagina venga girata (pagine

146-148).

• Creato un’animazione fotogramma per fotogramma (pagine 149-152).

• Animato un simbolo lungo un tracciato vettoriale (pagine 152-159).

• Utilizzato effetti animati di linea temporale per animare le istanze sullo stage (pagine 159-162).
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