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Dagens laboration kommer att ta med dig i en fördjupad vandring i Flash. De bitar som kommer att beröras är animationer, textbehandling och masker.

Uppgift 1
De animationer vi gjort hittills har varit ordnade enligt en rak linje mellan första och sista bildrutan i en tween.  Nu ska du skapa en rörelse som följer en icke-linjär bana som du själv skapat. Den här typen av animation kan ha många användningsområden och det du nu ska göra är ett hjul som snurrar 

1. Rita ett hjul med ekrar

2. Gör om hjulet till en symbol

3. Nu ska du skapa marken som hjulet ska följa. Detta gör du med en sk motion gudie.
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En motion guide lägger du till genom att klicka på ikonen som visar en prickad rörelse mellan två punkter i din timeline.
4. Dra nu ut markens yta med hjälp av pennan (pencil tool)

5. Lägg till en keyframe i bildruta 25 och skapa en motion tween däremellan på det lager du har lagt ditt hjul
6. Nu vill du koppla samman ditt hjul med din vägbana. Det gör du genom att välja alternativet orient to path som finns i properties. 
7. Nu får hjulet en liten fyrkant med ett hårkors i sig. Ställ dig i bildruta ett och placera hårkorset över vägbanans start. 

8. Gör om samma procedur i bildruta 25 men då ska du placera den vid vägs ände.
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Du kan även sedan välja att rotera hjulet med alternativet rotate och kanske medsols (CW). 

9. Du kan finjustera din rörelse en aning genom att öka värdet på rotate times.

10. Din motiongudie syns inte i din slutligiltiga film

Uppgift 2

Som du kanske märkte blev inte hjulrörelsen särskilt verklighetstrogen.  Detta ska du försöka råda bot på genom att göra ett nytt hjul och den här gången som ett movie clip.

1. Skapa ett nytt hjul och gör om det till en symbol av typen movie clip.

2. Försök nu att skapa en naturligare rörelse av ditt hjul. Det kan du göra genom att rotera hjulet mha modify ( transform ( rotate
3. Hur många steg du ska rotera bilden är kanske inte helt självklart. Prova dig gärna fram men ett varv på en cirkel är 360 grader och roterar du 90 grader ska du alltså dela upp din animation i fyra steg.
4. Koppla ditt nya hjul till animationen och se om den ser bra ut

Uppgift 3

Rita en bil på skärmen. Bilen kan vara komplett sånär som på att den inte ska ha några hjul. Det du nu ska göra är att lägga till fler hjul från din library. Förhoppningsvis ska alla hjulen i din animation snurra lika snabbt.

Uppgift 4

I en animation vill man många gånger zooma in en detalj i en bild. Detta låter sig väl göras i Flash eftersom alla bilder är vektoriserade. Du ska nu skapa en del av din animation av bilen ovan som zoomar in valfri detalj. Detta gör du med hjälp av verktyget free transform tool.
Uppgift 5

Du ska nu återigen använda dig av en shape tween men den här gången ska du förändra en text
1. Ställ dig i bildruta 1 och skriv ut siffran 1 med textverktyget

2. infoga en keyframe i bildruta 25 och skriv där in siffran 2. En shape-tween fungerar bara, som namnet antyder, på en shape. En text är inte en figur och kan därför inte förändra utseende om du inte gör om det till en shape genom Modify ( Break apart.

3. Gör om både ettan och tvåan till en shape genom att dela upp det (break apart).

4. Skapa en shape tween mellan dina bildrutor

5. Nu ska ettan förvandlas till en tvåa

6. Animationen ser bra ut men den går att förbättra en smula genom att hjälpa flash i animationen. Detta gör du genom att ange shape hints.

7. Ställ dig i bildruta 1 och lägg till en shape hint (Modify ( Shape ( Add shape hint). Nu får du en liten boll med en bokstav i. Den ska du placera i den punkt du vill att animationen ska vara oförändrad i vid slutet av din animation. Detta låter kanske lite kryptiskt men principen är att du ska visa vilka delar som ska vara oförändrade för att underlätta för Flash att göra kalkyleringen. 

8. Ställ dig på sista bildrutan och placera din shape hint på motsvarande ställe som du placerade din första hint. När de matchar varandra blir färgen på bollen grön. 

9. För att underlätta placeringarna kan det vara smart att dra ut stödlinjer på skärmen. Dessa skapar du genom att 1. Visa linjalen View( rulers 2. därefter drar du ut en stödlinje från linjalen.

10. Att få shape hintarna att passa kan vara ett pillgöra utan dess like. Men resultatet blir ofta bra.

Uppgift 6

Du ska göra en mask, dvs du vill plocka bort detaljer ur en bild. Tanken är att du ska skapa en illusion av att man sveper över ett rum med en ficklampa.

1. Börja med att skapa rummet som ett eget lager

2. Skapa därefter din mask som ett eget lager. Detta ska vara placerat över lagret med rummet. Masken är det som kommer att synas på bilden. Du ska alltså skapa ljuskäglan från ficklampan. Kanske en cirkel?

3. När du vill göra om din cirkel till en mask högerklickar du på lagret och väljer mask
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4. Nu borde du se bara det som ljuskäglan visar
Uppgift 7

Förfina ytterligare din effekt av ljuskäglan genom att låta den svepa över rummet mha valfri animationsteknik.

Uppgift 8
För att göra bilden något mindre mörk och mer realistisk kan du prova att lägga till bilden av ditt rum men göra den lite mörkare. Detta åstadkommer du genom att skapa en exakt kopia av ditt rum. 

1. Markera allt i rumlagret och kopiera.

2. Skapa ett nytt lager som du placerar under lagret med din lampa och ditt rum som bilden visar
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3. Välj Edit ( paste in place för att klistra in bilden på exakt samma position som din tidigare bild.
4. Om ditt lager inte hamnar längst ut till vänster i din timeline så kommer den att bli maskerad. Ta i så fall tag i lagret och dra ut det till kanten.
Uppgift 9

Om du hunnit färdigt med alla uppgifterna i laborationen och har tid över kan du börja med att skapa en seriestrip. Det kan vara hur som helst men ett förslag kan vara att göra en illustration av en rolig historia. Om du inte kommer på en egen kan jag hjälpa dig på traven lite.

-Vet du varför norrmän har genomskinliga matlådor?

-Det är för att de ska veta om de är på väg till eller från jobbet!

Försök att arbeta enligt följande modell

1. Skapa en idé över hur du kan förmedla historien. Kan du rita den på flera olika sätt. Hur visar man poängen på ett roligt sätt?

2. Vilka figurer ska du ha med? Hur ska de se ut?

3. Hur ska miljön vara?

4. Fundera igenom hur du ska skapa din historia. Skissa på papper vilka bildsekvenser som ska ingå
5. Skapa din seriestrip!

Lycka Till





























