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Shape Tween

¢ muodon muutosanimaatio, jolla kuvi muunnetaan toiseksi kuvioksi. Kuvien pitaa olla

vektorimuotoa

¢ ohjelma tekee automaattisesti muodonmuutoksen valimuodot omiin kehyksiin

Ohjaamaton muodonmuutos

Muodonmuutos tehddan automaatisesti ilman erillista ohjausta

Tehtdvd 1 Pallon muutos roiskeeksi:

1. Aloita uusi Action Script —dokumentti

Piirra ympyra, ota reunaviiva pois

Piirrd kuvion loppumuoto (roiske)

Valitse sivellin (sama vari kuin edella eikd reunaviivaa)

2.
3.
komennolla View — Ruler
4.
5.
6.
7.
Tween.
8. Kokeile!
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Create Motion Tween
Creﬁ Shape Tween

Create Clazzic Tween

Insert Keyframe
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Veda mustalla nuolella viivaimista apuviivat ympyran reunoihin. Viiavaimet saat nakyviin

Luo kehykseen 25 tyhja avainkehys (Blank Keyframe), pallo haviaa kehyksesta 25.
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Valitse mustalla nuolella avainkehys 1 ja hiiren kakkospainikkeella pallon paalla Create Shape
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Muodonmuutoksen ohjaaminen

¢ Shape Hints tyokalulla voidaan ohjata muodonmuutosta
¢ Shape Tween on tehtdva aina ennen muotovihjeita

Tehtdvd 2 Pallon muutos roiskeeksi:

1. Jatketaan edellista tehtavaa

Valitse kehys 1 aktiiviksi. Muotovihjeet laitetaan aina Shape Tween alkumuotoon

3. Valitse Modify - Shape Add Shape — Hint, ympyran keskelle ilmestyy pallukka, jossa on a-kirjain.
Anna komento uudelleen tai nappdinyhdistelmalld Ctrl + Shift + H nelja kertaa (Pallukka kopioituu
ja paallimmaiseksi jaa kirjain e)

4. Siirra pallukat uksitellen eripuolille alkumuotoa. Kayta jotain jarjestelmaa; muuten niiden paikat on
vaikea muistaa.

5. Siirry kehykseen 25. Samat viisi pallukkaa ilmestyvat loppumuodon keskelle

6. Siirra pallukatyksitellen haluamillesi paikoille loppumuodossa. Ohjelma pyrkii luommaan lyhimman
muodonmuutosreitin kunkin pallukan alku- ja loppumuotojen sijaintien vilille

7. Testaa elokuva. Sdada pallukoiden paikkaa.
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Ease-toiminnolla (oli pomppivan pallon yhteydessa) voidaan sdataa liikkeen nopeutta. Negatiivinen arvo —
liilke nopeutuu loppua kohden, positiivinen arvo —liike hidastuu loppuakohden

Blend-toiminto ohjaa muotojen sekoittumista: Distributive toimii parhaiten pyoreillda muodoilla, Angular
toimii parhaiten kulmilla ja suorillalinjoilla

Tehtidva 3 Liikennemerkki

Tee esimerkin (Liikennemerkki) mukainen flash-animaatio



