Процесс создания анимационного фильма «Шурале»

Для каждого приложения Flash создается новый файл с расширением FLA. При этом для задания таких свойств фильма, как размер, частота кадров, цвет фона и т.п. используется диалоговое окно Свойства фильма, где можно указывать частоту кадров, размер рабочего поля и его цвет.

Создание кадров.
Ось времени позволяет отобразить композицию любого кадра и выполнить ее редактирование. Кадры, определяющие изменения в фильме, называются ключевыми. Количество рассчитываемых кадров можно менять, перетаскивая кадр вдоль оси времени.

С кадрами можно выполнять следующие операции: выделение, перемещение, копирование и вставка, удаление, преобразование в ключевые и наоборот.

Создание сказочного героя.
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В окне Ось времени выделяем слой и кадр, с которого начинается анимация.

Для помещения изображения на рабочий стол используем инструменты рисования. Рисуем всю лошадь отдельными элементами сначала голову, шею, туловище, ноги и т.д. 

Чтобы нарисовать голову берем кисть и цвет заливки в Цветовом микшере. Кистью рисуем контур головы и инструментом «баночка краски» заливаем область. Выбираем цвет темнее предыдущего тона и кистью рисуем контур теней на теле и затем заливаем этим же тоном. 
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Для создания глаза используем фигуру «овал» и градиент заливки Radial, который находится в Цветовом микшере, где можно еще выбрать цвет и прозрачность. Рисуем круги и накладываем друг на друга с помощью стрелки. Таким же способом радиальной заливки были созданы блики на теле лошади.

По необходимости группируем объекты, например суставы ноги. Каждый сустав группируем отдельно, затем соединяем их с помощью стрелки и превращаем в символ. Выделяем элемент с помощью «черной стрелки» (прямоугольной областью), выбираем меню Преобразовать в символ, где указываем поведение Графика и имя символа. Все символы объединяем в один, размещая каждый в отдельном слое, и преобразуем его в поведение Ролик. Чтобы создать слой на монтажном столе выберите пиктограмму Втавить слой. 
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Использование слоев дает большие возможности при создании фильма. Кроме того, что объекты, помещенные на разные слои можно накладывать или скрывать, что создает имитацию объема сцены, правильное применение слоев может заметно уменьшить размер готового файла. Любой объект, который предстоит анимировать нужно, помещать на собственный слой, так значительно быстрее добиться нужных эффектов и сократить загрузку процессора.
Слои можно перемещать относительно друг друга, выводя на первый план их содержимое, или наоборот скрывая его. Достаточно перетащить мышкой выбранный слой выше или ниже в списке слоев на Timeline.
При выделении объектов, будет автоматически активизироваться слой, на котором расположен данный объект. Когда содержимое слоя доведено до совершенства и больше не требует редактирования, можно заблокировать слой, щелкнув на точке соответствующей выбранному слою под изображением замка.
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А если содержимое слоя мешает в работе – отключить его, щелкнув на этот раз под изображением глаза на выбранном слое.
Создание движений.

В данном символе Ролика создаем движение лошади (копыта, бровей, хвоста, ноздрей). Например, выделяем кадр с изображением бровей на Оси времени, затем копируем кадр (F6), далее выделяем два кадра и Создаем двойное движение. Кадры траектории движения окрасятся в фиолетовый цвет и будут сопровождаться стрелкой. А для получения движения копыта, используется покадровое перемещение символа. Каждый раз создаем копию кадра и меняем сгруппированные элементы ноги, тем самым создавая ей перемещение.
Таким способом были созданы все герои и фоны сцен мультфильма.

Работа со сценами.
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Сцены позволяют разбить содержимое фильма и сам творческий процесс разработки на логические управляемые блоки. 

Создание, редактирование и определение порядка следования сценами происходит через инспектора сцен. Инспектор представляет собой окошко, со списком имеющихся сцен в левой части и кнопками управления в правой.
Сцену можно создать в пункте меню Вставить(Сцена. Это позволит поэтапно управлять действиями анимации, не загромождая общую сцену.
[image: image9.jpg]


Библиотека символов, позволяет использовать созданные образцы символов, в различных кадрах фильма не создавая их (символы) заново. Кроме того, есть прекрасная возможность переносить ранее созданные библиотеки или их составляющие в новые проекты.
Символы существуют трех видов: графические – любые рисунки или импортированная статичная графика, клипы – авизированная графика (по сути дела – самостоятельные фильмы) и кнопки.
Создав символ его можно многократно использовать, как в разных кадрах (или в одном), так и в качестве элемента (например – анимированного) более сложного символа. Есть одно замечательное свойство символов. Используя многочисленные экземпляры одного символа в фильме, Flash хранит информацию, только об его оригинале и параметрах преобразований его копий, что значительно сокращает объем рабочего файла.
Создание кнопки.

Сначала делаем остановку фильма. В каждом новом фильме, по умолчанию, происходит непрерывное проигрывание всей последовательности кадров – кольцовка. Нужно применить управление кадрами. Дойдя до ключевого кадра, содержащего перечень необходимых команд на языке  Action Script, будет выполнена их управляющая последовательность. 
Выбрав закладку Actions в пункте Действие, нажимаем на кнопку с изображением плюса, для отображения списка возможных команд. щелкнем на команде Stop. Изменение отображения ключевого кадра – появилась буква "а", обозначающая о наличии в данном кадре команд Action Script. Эта команда была использована в первой сцене (для того чтобы фильм можно было включить с помощью созданной кнопки).
В новом слое рисуем кнопку, и преобразуем ее в символ. Выделяем саму кнопку. Нажав на закладку, откроем ее.
Щелкнув по кнопке с изображением плюса, откроем список действий. Выбираем команду Go To(перейти к …).

Появится следующий скрипт:

On(Release). Go to and Play( )

Импорт звука.

Добавление звука в проект не отличается от импорта изображения -достаточно в окне импорта File/Import открыть необходимый звуковой файл в формате mp3. Именно в этом формате будет храниться звук в процессе разработки проекта, впоследствии, при работе, можно выбрать наиболее подходящий тип компрессии.
Импортированный звук, в отличие от изображения не отображается в шкале времени, а помещается непосредственно в библиотеку проекта. Если угодно, что бы при проигрывании фильма звук начинался с определенного кадра необходимо добавить звук в шкалу времени, либо непосредственно на основную сцену (при фоновом звучании или синхронизированных с изображением эффектах), либо в конкретном символе.
Добавление звука в шкалу времени.
Создаем новый слой. Определить, с какого кадра должно начаться звучание и создать ключевой кадр. Открыть окно Cвойства.
Выбрать закладку Sound. В выпадающем меню Sound найти нужный звуковой файл.
После выбора звука, видно его графическое представление и можно за​дать необходимые параметры.
Рядом с выпадающем меню Sound отображается информация о выбранном звуке – частота, режим звучания, разрядность дискретизации и др.
Start – если выбранный звук еще не закончился, то повторного воспроизведения не будет.
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Заливка радиальным градиентом








Наложение эллипсов друг на друга
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