Guia d'aprenentatge del Flash CS5

Tutorial 5 - Cinematica inversai eines 3D
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En aquest tutorial coneixerem algunes eines que poden resultar
molt dtils per a fer animacions, com I'eina per fer 0ssos o les eines
de rotacid i translaci6 3D.

També veurem els avantatges d'tilitzar clips de pel-licula imbricats
per a fer alguns tipus d'animaci6.

Per a fer aquest tutorial utilitzarem l'ocell que hem creat en el tutorial
1i el paisatge que hem creat en el tutorial 2.

Pas 2 de 21

En molts casos en que necessitem fer una animacioé, sera convenient crear
una estructura jerarquica de clips de pel-licula amb la propia linia de temps
per a cada un.

Imaginem, per exemple, el cas de I'animacié d'un cotxe. En primer lloc,
tindrem un clip de pel-licula anomenat cotxe que es desplagara d'un costat
a l'altre de l'escenari. El clip de pel-licula estara format possiblement de
diverses capes amb els seus diferents elements (finestres, rodes, etc.). En
desplagar el clip cotxe per I'escenari, es desplagaran a I'unison totes les
capes que conté, la qual cosa facilitara I'animacio.

També necessitarem que les rodes girin mentre el cotxe es desplaga.
Podem convertir les rodes en un clip de pel-licula, i en la seva linia de
temps fer que girin sobre si mateixes. Es suficient amb una volta completa,
ja que els clips de pel-licula es reproduiran per defecte com un bucle.

Ara tindrem en l'escenari una linia de temps principal en la qual un clip
anomenat cotxe es desplaca per I'escenari, i al seu torn el clip cotxe estara
format per diversos objectes, entre els quals hi ha els clips de les rodes,
gue al seu torn tenen una linia de temps propia en la qual giren.

D'aquesta manera, vagi on vagi el cotxe en la linia de temps principal,
veurem com giren les rodes, ja que és una linia de temps imbricada dins
del clip cotxe.
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Els clips imbricats poden ser Utils en molts tipus d'animacions, per
exemple, el moviment o parpelleig dels ulls estaria dins del clip d'un cap
que, al seu torn, estaria amb altres parts del cos dins d'un clip d'un cos
huma.

En el nostre cas, en I'escenari desplagcarem un clip anomenat bird, que al
seu torn estara format pel cos i les ales, que al seu torn tindran la propia
linia de temps en la qual crearem el moviment de batre les ales. D'aquesta
manera, en desplagar 'ocell per I'escenari principal, sempre veurem batre
les ales, ja que seran un clip de pel-licula imbricat dins del clip bird.
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Obrim el document tutoriall.fla i despleguem la carpeta que conté l'ocell
principal del document. Seleccionem els fotogrames de les dues capes
fent-hi clic amb la tecla Ctrl premuda.

Després fem clic amb el bot6 dret del ratoli i seleccionem Copiar
fotogramas del menu contextual.

Crear un nuevo simbaol

Nombre: |bird

Tipo: | Clip de pelicula |

Ara ja podem tancar el tutoriall.fla sense necessitat de desar els canvis.
Obrim el tutorial2.fla, que conté el paisatge, i el desem com a tutorial5.fla,
gue sera el document en el qual farem l'animacio.

Creem un nou clip de pel-licula buit seleccionant Insertar > Nuevo
Simbolo, i lanomenem bird.

Modificar Texto Comandos Confrol  Depurar  Vent

Mueveo simbole... Ctrl+F8

Interpelacién de movimiento
Interpolacién de forma

Interpelacién clasica

Linea de tiempo

r

Escena
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Escena 1 [ bird

Ara som dins del clip de pel-licula que hem creat.

En ser dins d'un clip de pel-licula, la linia de temps
mostrara el contingut d'aquest clip de pel-licula. En

aquest cas veurem que de moment només hi ha una capa i no té contingut.

Seleccionem el fotograma buit amb el bot6 dret del ratoli, i seleccionem
Pegar fotogramas.

Copiar fotogramas
Pegar fotegramas
Borrar fotogramas D‘?

Seleccionar todos los fotogr

Copiar movimiento
Copiar movimiento como Al
Pegar movimiento

Pegar movimiente especial.

Invertir fotogramas

Sincronizar simbaolos

Acciones

Els dos fotogrames que haviem copiat del tutoriall.fla apareixeran
automaticament en aquest clip de pel-licula. Els noms de les capes també
es copiaran de l'arxiu d’origen.

Encara dins del clip bird, seleccionem el cos i les ales en l'escenari i situem
el conjunt seleccionat en la posicié X:0i Y:0. Amb amplada i I'altura
bloguejades, assignem una amplada total de 200.
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El motiu de fer aquest pas és que en el tutorial 1 vam poder fer ocells amb
mides molt diverses, i d'aquesta manera tots els ocells tindran una amplada
de 200 amb les ales esteses, per la qual cosa podrem seguir el tutorial
partint dels mateixos valors.
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Esborrem l'ala esquerra, seleccionem l'ala dreta i la convertim en un clip de
pel-licula anomenat wing. En aquest cas tindrem en I'extrem superior
esquerre el punt de registre.

Convertir en simbolo

Mombre: |'e\'ing

Tipo: | Clip de pelicula | » | Registro

Carpeta: Carpeta raiz de biblioteca

Avanzado P

L'ala esquerra sera una instancia del mateix clip de pel-licula wing que hem
creat a partir de 'ala dreta. Per fer-ho arrosseguem una instancia del clip
de pel-licula wing de la biblioteca a I'escenari.

Girem aquesta instancia seleccionant Modificar > Transformar > Voltear
horizontalmente, i finalment l'alineem amb ajuda del panell Alinear, tal
com hem fet en el pas 9 del tutorial 1.

En aquest moment tindrem un clip de pel-licula anomenat bird, que al seu
torn esta compost del cos i de dues instancies del clip de pel-licula wing.

Fem doble clic sobre l'ala dreta per poder editar el clip de pel-licula sense
perdre de vista la resta de l'ocell. La barra d'edicié mostrara que estem
editant el clip wing, dins del context del clip bird.

Aquesta barra també mostrara una referéncia a I'escena principal per a
poder tornar-hi, tot i que encara no hagim inclos el clip en I'escena principal.
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Animarem l'ala utilitzant la cinematica inversa, que és un métode
d'animacié amb una estructura articulada d'ossos.

Els ossos poden connectar diferents instancies de simbols, com es pot
veure en el video d'exemple, o bé es poden afegir a l'interior d'una forma,
com farem en aquest tutorial.

Amb I'eina Hueso podem generar un esquelet, és a dir, una cadena
d'ossos vinculats entre ells. Després podem definir diferents poses en
diferents fotogrames, i el Flash interpolara les posicions dels fotogrames
intermedis.

Amb la cinematica inversa podem crear animacions més complexes i
naturals amb més facilitat. Per a més control, podem afegir restriccions de
moviment limitant, per exemple, 'angle en qué permetem que una
articulacié pugui doblar-se.

En aquest tutorial tan sols farem una petita aproximacié a aquesta eina, per
la qual cosa recomanem experimentar amb totes les possibilitats que
ofereix.
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Tornant al nostre clip wing, en primer lloc fem un zoom prou gros
per a treballar amb comoditat i amb prou detall.

Seleccionem l'eina Hueso en la barra d’'eines.

Fem clic en el centre de I'extrem interior de I'ala, i 'arrosseguem
fins a aproximadament el punt central de I'ala, que apareixera
marcat amb una creu petita.

Després fem clic sobre el mateix punt en el qual hem acabat l'os
anterior, i 'arrosseguem fins a I'extrem exterior de l'ala.

Tots els elements als quals s'afegeix un os passen automaticament a una
nova capa de posa. Aquesta capa tindra una icona amb una figura
humana, i els fotogrames en la linia de temps tindran un fons verd.

En aquest cas, com que hem afegit 0ssos a I'tinic element que hi havia, la
capa original queda buida i tot el seu contingut passa automaticament a la
nova capa de posa. Esborrem la capa que ha quedat buida.

Els ossos mostraran el color aleatori que s’hagi assignat al contorn de la
nova capa. Si volem podem canviar-lo prement la icona de color de la
capa.
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Comengarem l'animacié amb una posici6 lleugerament doblegada de l'ala.

Amb l'eina Seleccién (V) fem clic i arrosseguem la posici6 de l'ala fins a
aconseguir una posicié similar a la que es mostra en el video.

Podem veure que les dues ales adopten la mateixa posicio, ja que es tracta
d'instancies del mateix clip de pel-licula.
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Fem clic amb el bot6 dret del ratoli sobre el fotograma 20 i seleccionem
Insertar pose. En aquest fotograma modifiquem la posici6 fins a
aconseguir que sigui semblant a la de la imatge.

En aquest cas I'ala esquerra no mostrara el canvi de posicio, ja que quan
editem un clip dins d'un context la resta dels elements resten en el
fotograma en el qual estaven de la seva propia linia de temps (en aquest
cas, el primer fotograma).
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De la mateixa manera, inserim una nova posa en el fotograma 40, i baixem
I'ala fins a una posicié com la de la imatge.

En el fotograma 50 repetirem la posa que haviem creat en el fotograma 1.
Per fer-ho, en primer lloc inserim els fotogrames necessaris prement F5 en
el fotograma 50.
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Per seleccionar un fotograma d'una posa, fem clic sobre el fotograma
mentre mantenim premuda la tecla Ctrl. D’aquesta manera seleccionem el
fotograma 1, després fem clic amb el bot6 dret del ratoli i seleccionem
Copiar pose.

Seleccionem el fotograma 50 de la mateixa manera, premem el boté dret
del ratoli i seleccionem Pegar pose.

Per provar I'animacié de l'ala, premem la tecla Intro. D'aquesta manera
I'animacié de l'ala es mostrara una sola vegada.

Per mostrar 'animacié amb un bucle, que és com es reproduira en la
pel-licula final, seleccionem Control > Reproducir indefinidamente, i
tornem a prémer la tecla Intro tant per iniciar com per aturar la reproducci6.

Si és necessari, modificarem alguna de les poses fins que ens sembli que
tenim un moviment natural.
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En visualitzar el bucle, ens adonem que I'animacié sembla aturar-se un
instant en la posa inicial. Es deu al fet que el fotograma 50 i el fotograma 1
tenen la mateixa posa, i després del fotograma 50 es torna a reproduir el
fotograma 1, que té el mateix contingut.

Per solucionar aquest problema, inserirem una
nova posa en el fotograma 49 seleccionant
Insertar pose, que mostrara per defecte la
posa calculada pel Flash per al fotograma
immediatament anterior al de la posa inicial (la
mateixa del fotograma 50).
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Quitar esqueleta

.' Hi = |

Insertar Fotograma
Quitar Fotogramas
SelerrinnAr Fodns ns
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Després ja podem eliminar el fotograma 50
seleccionant Quitar fotogramas en el mend
contextual.

Ara el bucle mostrara el pas del fotograma 49

al fotograma 1, sense que hi hagi cap
fotograma repetit, i amb ['Gltima posa del fotograma 49 prévia al fotograma
1 perfectament calculada.

Ara que ja tenim creat el bucle amb el batec de les ales, tornem a l'escena
principal prement Escena 1 en la barra d'edicio.

= Escenal [¥ bird ¥ wing

%, edge Creem una nova capa anomenada bird1 entre la capa
Q] grass mountain i la capa tree2. Amb aquesta capa
] treel seleccionada, arrosseguem una instancia del clip de

q] tree2 pel-licula bird des de la biblioteca a I'escenari.

@] mountain Si ara premem la tecla Intro no veurem cap animacio,

] moon ja que la linia de temps actual només té un fotograma.
o] sky

Si seleccionem Control > Probar pelicula podrem
veure totes les linies de temps imbricades de la
pel-licula, incloent-hi les ales.
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Veiem que el moviment de I'ala és una mica lent, aixi que accelerarem
lleugerament la velocitat del bucle.

Podem editar directament el clip ala fent doble clic sobre el seu nom en la
biblioteca, ja que per a augmentar la velocitat no necessitem tenir una
referéncia visual de la resta de l'ocell.

Reduirem la durada del bucle a 10 fotogrames. Per fer-ho, fem clic sobre
I'extrem de l'animaci6 i l'arrosseguem fins al fotograma 39. Veiem que la
posicio de la resta dels fotogrames s'ha reajustat proporcionalment a la
nova durada.

El pas seglent sera crear lanimacié amb el desplagament de l'ocell en la
linia de temps principal, és a dir, en la linia de temps que conté el paisatge,
per la qual cosa tornarem a I'Escena 1.

Com a punt de partida situem fora de I'escenari, a I'altura de la lluna, la
instancia de bird que tenim en la capa bird1.

45 50
o] 495 o sor Inserirem 500 fotogrames en totes les capes de
—_— — I'escena, ja que és la durada prevista per a la nostra
i g L) animacio.
Si tornem a provar la pel-licula veurem que ara les ales es mouen més > La manera més rapida de fer-ho és situar-nos en el
rapidament. Com hem pogut veure, en qualsevol moment podem variar fotograma 500 amb ajuda de la barra inferior de
alguna de les poses d'un clip o la seva durada, i aguests canvis es desplagament, prémer el fotograma 500 d'una de
reflectiran en les instancies que estiguem utilitzant. les capes i, sense deixar-lo anar, arrossegar-lo per
a seleccionar el fotograma 500 de la resta de les
capes. Finalment, premem F5 per afegir
fotogrames a totes les capes seleccionades.
airey @9
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Amb el boté dret del ratoli seleccionem qualsevol punt de la capa bird1 i
seleccionem Crear interpolacién de movimiento.
= @ u J‘|__ Crear interpolacién de movimiento
& edge c 8 W, Crear interpolacién de forma
w] grass « @ [l . S
o treel .am .— Crear interpelacién clasica
wJ tree2 - @ . | 3 sertar fotegrama
d - 7 O = uitar fotogramas
g9
@] mountain « @ O
W] moon + @ [ | Insertar fotograma clave — -
U sky - @an LN Insertar fotograma clave en blance il Lx_"_J. l&J
b o )

Situem el cap lector en el fotograma 500 i, amb I'eina Seleccién,
desplacem la instancia del clip bird a un punt més o menys central de
l'escenari.

Apareixera una linia d'interpolacié recta amb diversos punts intermedis
equidistants. A diferencia del tutorial anterior, en aquest cas no apareix un
punt per cada fotograma, ja que en tenim un nombre massa elevat.

Corbarem la trajectoria de la interpolacié prement i arrossegant directament
la linia d'interpolacié. Amb aixd definim un recorregut en el qual es desplaca
cap a la dreta, primer baixant i finalmente pujant.

Com en qualsevol altra corba, podriem afinar-ne la forma fent clic sobre els
seus punts extrems amb I'eina Subseleccién, encara que en aquest cas no
sera necessari.

Si introduissim nous fotogrames clau de propietat en punts intermedis de la
interpolacid, podriem definir corbes complexes amb facilitat.
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En el fotograma 500, seleccionem la instancia de bird en l'escenari. En
linspector de Propiedades, en l'area Posicion y vista 3D, assignarem un
valor de profundidad (Z) de 5000. Com més gran sigui aquest valor, més
semblara que el clip s'allunya.

= POSICION ¥ VISTA 3D
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AN: 1,0 AL: 0,0

La forma de la corba s'haura suavitzat considerablement, ja que ara el
recorregut de la corba el segueix mentre s’allunya.

Amb aquest nou valor, veurem que els punts de la corba d'interpolacié
s'han redistribuit i que al principi de la corba apareixen més distanciats que
al final. Aixo significa que, al principi de I'animacid, el clip de pel-licula
avangara més rapid respecte a la corba i que s'anira alentint al final.

Aquesta desacceleracié simulara perfectament I'allunyament del clip, ja que
un objecte proper varia més la seva posicio respecte a l'observador que un
objecte llunya. Per exemple, un avié a la llunyania sembla que es desplaci
amb més lentitud que si ens passa pel costat.

Seleccionem l'eina Traslacion 3D, que es troba agrupada juntamente amb
I'eina Rotacién 3D. Fem clic sobre l'ocell en I'escenari. Es possible que
ens resdulti dificil clicar-hi, ja que esta molt allunyat.

k
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k} Herrarnienta de rotacion 300 (W) (@
L] _A, Herramienta de traslacion 30 (&)

L'eix Z apareixera com un punt negre central, perd no el desplagcarem, ja
que ho hem definit manualment en l'inspector de Propiedades. Premem i
arrosseguem les puntes de les fletxes per desplagar el clip en els eixos X i
Y fins a la posicié que vulguem. Haurem d'arrossegar trams amplis perque
el clip es desplaci, ja que és en un punt molt llunya de l'eix Z
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El fet de desplagar un objecte amb I'eina Seleccion pot semblar similar a
desplacar-lo amb l'eina Traslacion 3D en els eixos horitzontal (X) i vertical
(Y). Tanmateix, si l'objecte per traslladar tingués una rotacié 3D, podriem
observar clarament la diferéncia que representa utilitzar aquesta eina.

En el video d'exemple podem veure que en traslladar un objecte en aquests
eixos amb I'eina Traslacién 3D, I'objecte canvia la seva perspectiva. Si aixd
ho haguéssim fet amb l'eina Seleccion, la perspectiva que ens mostra el
clip no hauria variat.

Clipsts
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En linspector de Propiedades assignarem un valor d'Alfa de 0 a la
instancia del clip bird en el fotograma 500.

Els valors possibles de la propietat alfa (transparéncia) oscil-len entre 100
(totalment opac) i O (transparent).

En assignar un alfa de 0 a I'Gltim fotograma de I'animacié de la instancia de
bird, aconseguim que, a mesura que avanca l'animacio, és a dir, segons es
va allunyant I'ocell, 'animaci6 es faci cada vegada més transparent i arribi a
desaparéixer completament en I'Gltim fotograma.
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Si provem la pel-licula veurem que I'animacié no resulta gaire natural en els
primers fotogrames, ja que sembla que l'ocell voli de costat.

Per solucionar aquest problema, modificarem la rotacié 3D de la instancia
en el primer fotograma. Abans de fer-ho, i perque la posicién final en el
fotograma 500 no es modifiqui, desarem les propietats actuals de rotacié
en l'dltim fotograma.

Per fer-ho, en I'Editor de movimiento, afegirem fotogrames clau de
propietat en el fotograma 500 per als tres tipus de Rotacion 3D.

D'aquesta manera, 'animacio de la instancia acabara amb una rotacié amb

valor de 0 en els tres eixos, independentment dels canvis que
posteriorment fem en el fotograma 1.

Desplacem el cap lector al fotograma 1 i seleccionem l'eina Rotacién 3D.

L
&

L} 0 Herramienta de rokacidn 30 (W)
A Herramienta de traslacidn 30 (&)

Seleccionem la instancia de bird en 'escenari. Modifiquem la rotaci6 en els
eixos X (vermell), Y (verd) i Z (blau).

Rotacian ge M [Sin aceleracidn I~| 4 .
Rotacian ¥ M in aceleracion I~| 4 =4
Rokacion 2 M M [Sin aceleracion lv| 4 ° 0l
A=), o -
I b ©
També podriem haver assignat els valors Ratacian X 50
directament en 'Editor de movimiento. Ratacién ¥ 20
Fokacidn 2 e
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Per fer I'animaci6 d'un segon ocell, en primer lloc creem una nova capa
anomenada bird2 per sobre de la capa bird1.

Arrosseguem una altra instancia del clip bird des de la biblioteca a
I'escenari en aquesta nova capa, i el situem sota el primer ocell, fora dels
limits de l'escenari.

Fem clic sobre l'ocell de la capa bird1l amb el bot6 dret del ratoli, i
seleccionem Copiar movimiento en el meni contextual.

Després, fem clic sobre el nou ocell amb el boté dret del ratoli i
seleccionem Pegar movimiento en el ment contextual.
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Cuitar interpolacian

Carkar
i

)

Copiar movimiento como ActionScr
Pegar miowvirnisnko
Guardar como configuracion prede

Seleccionar bodo

Al ke e e el

Podem modificar les interpolacions de moviment com si fossin
qualsevol objecte grafic.

&

En aquest cas girarem lleugerament la interpolacié del segon
ocell, seleccionant-la en I'escenari amb l'eina Transformacion

[ libre.

En haver girat la interpolacio, el segon ocell comencara el vol per sota del
primer ocell, perd acabara en una posicié superior.
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Perqué el segon ocell comenci 'animacié més tard que el primer, fem clic
en la interpolacio en la linia de temps i I'arrosseguem a una nova posicio.

Si arrosseguem la interpolaci6 perqué comenci en el fotograma 24 i tenim
configurat el document a 24 FPS, I'animaci6 d'aquest ocell comengara un
segon més tard que l'anterior.

s @a0r s 10 15 20 F}

Q] tree2 « @ W

= 7 m_F Ole

& bird1 o s M

=l mountain « @ O,
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En desplagar I'animacid, ara la pel-licula s'estendra més de 500 fotogrames
(524 en aquest cas).

Afegirem fotogrames per a totes les capes excepte les dels ocells, i
estendrem la durada fins a 600 fotogrames. D'aquesta manera, després
que desapareguin els dos ocells, el paisatge es continuara veient una
estona.

= @ O 590 595 GO
&, edge - 8 | i
3] grass « @ M i
5] treel « @ | i
5] tree2 « @ | i
X am
& bird1 a0
5] mountain « @ O i
@] moan « @ MO i
al sky « @0 i

Recordem que per a afegir fotogrames sense interpolacié de moviment,
hem de fer clic sobre el fotograma que vulguem que hi hagi al final de cada
capa, i prémer F5 o bé, premer el fotograma amb el bot6 dret del ratoli i
seleccionar Insertar fotograma en el mena contextual.

Pas 18 de 21

Farem I'animacié d'un ultim ocell. Crearem una nova capa que
anomenarem bird3.

Aquesta vegada l'animacié comencara en el fotograma 150. Una manera
de controlar el punt d'inici d'una animacié és inserint en primer lloc un
fotograma clau en el fotograma en el qual comengara l'animacio.

En aquest cas fem clic amb el bot6 dret del ratoli sobre el fotograma 150,
gue es convertira en el primer de l'animacio, i seleccionem Insertar
fotograma clave o F6. Com que en aquesta capa no hi ha contingut previ,
es creara un fotograma clau buit.

s a0s Etu 155 1t
&, edge -8 |
@] arass « @ 0
m] treel « @ |
@l tree2 « @
a 7z =
& bird2 « @ |
& birdl - @ Od
%] mountain « @ O
Q] moon « @ @
o sky - @m

Arrosseguem una instancia del clip bird de la biblioteca a I'escenari, i
veurem que es posiciona en el fotograma clau que hem creat, és a dir, en
el fotograma 150. El contingut sempre es posicionara en I'Gltim fotograma
clau que trobi per a aquesta capa i, si no n'hi ha cap, es posicionara en el
fotograma 1.

En l'inspector de Propiedades, en l'area Posicion y vista 3D, hi assignem
un valor de profundidad (Z) de 1000. Després, amb ajuda de I'eina
Traslacion 3D, el posicionem en la part dreta fora dels limits de I'escenari,
en una altura inferior a la copa dels arbres.
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Si ara féssim una interpolacié de moviment, aquesta s'estendria fins al
fotograma 600. En el nostre cas farem que I'animaci6 acabi en el
fotograma 350.

Per a aix0, abans de crear la interpolacié fem clic amb el bot6 dret del
ratoli en el fotograma 351, i seleccionem Insertar fotograma clave en
blanco. Després fem clic amb el bot6 dret sobre qualsevol punt de la capa
on hi ha el clip (en gris), i seleccionem Crear interpolacién de
movimiento.

Rotacidn X 0° Tornant al fotograma 150, és a dir, a
Ratacion ne linici de l'animacié d'aquest ocell,
e assignem una rotacién Z de -50 en

IEditor de movimiento.

Rotacion 2

Finalment, de nou en el fotograma 350,
assignem a l'ocell 3 en linspector de Propiedades, en l'area Posicion y
vista 3D, els valors de X:-100, Y:100 i Z:-100.

= POSICION ¥ VISTA 3D

a0 Fl—n 3o __sen ace il
; Crear interpolacién de movimiente i L &3
&, edge - @ |
@l grass .a @l | =TT
@] treel - @ | Crear interpelacién clasica
] tree2 - 8 | D'aguesta manera l'ocell volara apropant-se fins a desaparéixer per la
] Insertar fotograma . X
al # o P cantonada superior esquerra. Com podem veure, els valors negatius de Z
& hird2 -8l p  uitarfotogramas fan que un clip aparegui més a prop.
& bird1 .a@m | .
: = Insertar fotograma clave . . . . - .
] mountain -ag Inecrtor fot | b Si observem l'editor de moviment, veiem que la linia de la propietat de
3] moon -am AR e P e rotacié Z apareix puntejada, cosa que significa que no té interpolacid, i que
a sky + @ Borrar fot ave es manté la mateixa rotacio en tota l'animacio.
Convertir en fotogramas clave
Convertir en fotogramas clave vaci Rotacidn 2 -ane M [Sin aceleracion =] 4 o1,
2.r 4 ®
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Hi ha diverses opcions interessants relacionades amb les interpolacions
gue no hem vist en aquest tutorial, perd que sén interessants de conéixer.
Farem un breu resum sobre algunes de les opcions amb les quals
recomanem experimentar.

Per comencar, en l'area Posicidn y vista 3D que apareix en linspector de
Propiedades quan seleccionem un clip de pel-licula, també hi ha altres
arees que no hem utilitzat.

B

En primer lloc, tenim 'Angulo de perspectiva. Aquesta propietat defineix

I'angle de visi6 de manera similar a com podria fer-ho un zoom fotografic.

El valor de l'angle pot oscil-lar entre 1 i 180. Els valors més alts produeixen
un escenari amb més profunditat.

També tenim la posicié X i Y del Punto de desvanecimiento. Aquesta
posicio es refereix a l'orientacio de I'eix Z, que per defecte és el centre de
I'escenari.

Si modifiquem l'angle de perspectiva o el punt d'esvaiment, aquests canvis
afectaran tots els clips 3D de la nostra pel-licula.

D'altra banda, quan seleccionem una interpolacié, podem modificar-ne
l'aceleracion i larotacion en linspector de Propiedades.
== ACELERACION

Aceleracion: 0

== ROTACION

Rotacidn: [ veces + 35°

Direccidn: | Izqda. | » |

[ Qrientar segin trazado

[ vabores prndelividos pradatesrunados

Una altra opcié molt interessant és el nou panell
gue es troba a Ventana > Configuracién
predefinida de movimiento.

ercar com-20

:-" decpla avasntn bt 30

" ertands volsndo-derecha . 2 -
S b ol o kel e Amb aquest panell podem assignar facilmente
un moviment predefinit a un clip, i després
podem modificar-ne la interpolacié creada de la
mateixa manera que si 'haguéssim creat

nosaltres.

# motsada volando-deverfiocue infaror
& enbrads volsrdo-desmrfogue tnuerds |
" mnbvada volarvio-desarfogue sperior
¥ wrizads volarvio-siwior

" mokrads volando-couends

a-skida vlinds
&7 artysda volando-supetior

7 mrtsada volan

4 espral-30 )

# També permet desar les nostres propies
interpolacions per a poder redtilitzar-les amb
altres clips.

2" rehote hacis fusrs- 30
& rebobe-arrastre

& rebobe-grand=

#* rebote-medin
T

#* rebaotegequeio

7 anla wolando-deracha
7 s volendo-rfenor
" rairda volando-tzquerds
#* santa wolandds-supatior
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Per a complementar els conceptes desenvolupats en aquest tutorial, es
recomana fer les activitats seguents:

1. Canvia el punt d'esvaiment i l'angle de perspectiva.

2. Afegeix un fotograma clau de propietat en un punt intermedi d'una
interpolacio, i modifica les propietats de rotaci6 en aquest punt. Per a
aixo pots utilitzar I'editor de moviment.

3. Afegeix noves poses en el clip wing, afegint-hi un nou cicle del batec
de les ales que no sigui exactament igual al primer.




