Copywright: Tuomo Riekkinen

VECTORIAN GIOTTO

LIKEANIMAATION LUOMINEN

1. Piirrd aluksi kuvio, esimerkiksi
ympyra 4
2. Mene aikajanalla johonkin
kohtaan, esimerkiksi 20
sekuntia. Paina siind kohdassa
hiiren oikeaa painiketta ja
avautuvasta ikkunasta
valitse Insert Keyframe
eli aseta avainpiste.
3. Nosta nyt valintatytkalulla
ympyra uuteen paikkaan.
4. Mene aikajanalle (siihen kohtaan
jossa on solmupisteiden vali)
ja paina hiiren oikeaa painiketta.
Valikosta valitse nyt komento:
Create Motion Tween.

Lopuksi testaa animaatio painikkeilla:

1 KATSO
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TYOKALUT

Valintatydkalu: TyoOkalulla voidaan valita piirrosobjekti ja nostaa se toiseen
paikkaan. Valittu piirrosobjekti ndkyy rasterikuvioisena. Valittu kuvio
voidaan poistaa painamalla Delete -painiketta nappaimistolta.

Kun liikutat valintanuolta kuvion reunan ulkopuolelle, niin nuolen perassa
oleva pieni ympyra muuttuu kaareksi. Nyt kun painat hiiren vasemman
painikkeen pohjaan ja vedat hiirella kuviosta ulospéain/sisaanpain, niin saat
venytettyd reunaviivaa. Venytys tapahtuu solmupisteiden valissa.

S

Alivalintatydkalu: Tyokalulla voidaan siirtdé piirto-objektin solmupisteita,
sekd muuttaa kaarevuuksia solmupisteista lahtevista kahvoista.

Kahva

Solmupiste

Viivaty6kalu: Tyokalulla voidaan piirtaa suoria viivoja. Kun piirrat SHIFT
painike pohjassa, niin kuvio pakotetaan 90° kulmiin. Oikeassa reunassa
olevassa Shape —ikkunassa kohdassa Pen on tdhan liittyvat alavalinnat:

Shape

ren [EC oidJEQ [N N

iivan tyyppi (suora, katko, piste jne.)
Viivan paksuus

Lassotydkalu: TyoOkalulla voidaan leikata kohde kahteen tai useampaan
osaan. Osat voi nostaa erilleen toisistaan valintatydkalulla.

o ¢

Bittikarttatyokalu: Tyokalulla voidaan tuoda valokuvia. Tuetut
kuvaformaatit ovat: bitmap (bmp), JPEG (jpg), TIFF (tif), PNG (png), GIF
(gif), ja ICO (ico). Kuvaa voi muokata muokkaustydkalulla.
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Tekstityokalu: Tyokalulla voidaan kirjoittaa tekstid. Veda ensin hiirella
tekstikehys ja kirjoita sen sisalle. Tekstia voidaan maalata kuten
tekstinkasittelyohjelmassa ja tehda seuraavia muokkauksia.

Fontti Fonttikoko Tasauspainikkeet

Lihavointi
‘L Kursiivi

Arial g 20 [ Auto kern

Ellipsityokalu: Piirtéaa ellipsin. Kun piirrat SHIFT painike pohjassa, niin
kuvio pakotetaan ympyraksi. Kun piirrat ALT painike pohjassa, niin kuvion
keskipiste pysyy paikoillaan.

Shape ikkunan kohdassa Pen voidaan
asettaa ellipsille reunaviivan paksuus,
erilaisia viivoja ja viivan vari.

Shape ikkunan Kohdassa Brush voidaan asettaa ellipsille erilaisia tayttoja:
None = Ei taytt6a, Solid = yksi vari, Linear = lineearinen liukuvari, Radal =
Sateittainen liukuvari, Bitmap = Bittikarttataytto.

Liukuvéri asetetaan seuraavasti:

1. Napsauta ensin vasemmanpuoleista kahvaa, jossa asetetaan
ensimmainen liukuvari.
Valitse vari napsauttamalla varia varipaletissa.
Voit viela valita varin tummuustason saatamalla liukupalkkia.
Napsauta oikeanpuoleista kahvaa, jossa asetetaan toinen liukuvari.
Valitse toinen vari napsauttamalla varia varipaletissa.
Saada tummuustaso saatamalla liukupalkkia.

OUhRLN

=0z Linear
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Suorakulmiotydkalu: Piirtda suorakulmion. Kun piirrat SHIFT painike
pohjassa, niin kuvio pakotetaan nelioksi. Kun piirrat ALT painike pohjassa,
niin kuvion keskipiste pysyy paikoillaan. Alavalintana on seuraavat kuviot.

Suorakulmio
Pyoristetty suorakulmio

Monikulmio

Tahti

Huomio: Sivun alareunassa voit valita ﬂ
kulmien/sakaroiden maaran monikulmiolle/tahdelle.

KynatyOkalu. TyOkalulla voidaan piirtad& vapaasti hiirta liikuttelemalla.
Kynatydkalulla on samat alivalinnat kuin viivatytkalullakin.

Shape X X

ren [EC oidJEQ [N N

livan tyyppi (suora, katko, piste jne.)
Viivan paksuus

Kynalla voi piirtda suoraa viivaa siten, etta pidat SHIFT painikkeen
pohjassa.

Huomio: Valinta- ja alivalintatytkaluilla voidaan piirretyn viivan muotoa
muokata:

[~ (] S—
= m..,,f

Valintatyokalulla voidaan muuttaa  Alivalintatytkalulla voidaan
kaarevuutta alku- ja loppupisteiden muokata alku- ja loppupisteiden
valilla. solmuja ja niistd lahtevid kahvoja.

Pensselitytkalu. Tyokalulla voidaan piirtd& pensselijalkea.
Pensselin tekemassa kuviossa on erikseen taytto ja
reunaviiva.

sueh COR)

Huomio: Alavalintana on erilaisia /

pensselikokoja ja pensselinjalkia
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Muokkaustytdkalu: Tydkalulla voidaan muuttaa valitun kohteen kokoa ja
muotoa. Seuraavat muokkaukset 10ytyvat:

Kun liikutat hiirtd nelion - muotoisten kahvojen paalla, niin nuoli muuttuu
erilaiseksi riippuen siitd ollaanko nelion keskella vai nelién reunalla. Nelion
keskella toiminnot ovat Suurenna ja Venyta. Nelion reunalla toiminnot ovat
Pyorita ja Viistota.

Tayttomuokkaustydkalu: Asettaa kuvioon muokkauskahvat.

'7

O

Mustepullotydkalu: Tyokalulla voidaan asettaa kuvion reunaviivan vari.
Taytetaan silla varilla, joka on asetettu kohdassa Pen.

Maalipdnttotydkalu: Tyodkalulla voidaan asettaa kuvion tayttovari.
Taytetaan silla varilla, joka on asetettu kohdassa Brush.

Varinpoimintatydkalu: TyOkalulla voidaan poimia tayttovari.

Pyyhekumitydkalu: TyOkalulla voidaan pyyhkia kuviota. Samalla kuvio
leikkautuu kahteen tai useampaan osaan. Alavalintana on erilaisia
pyyhekumia.

Siirtotydkalu: Tyodkalulla voidaan tarttua tydopdytaan ja liikuttaa sita toiseen
paikkaan.

Bc

Suurennustytkalu: Tyodkalulla voidaan tyopdytaa suurentaa ja pienentaa.
Kun painat hiiren vasemman painikkeen pohjaan ja liikutat hiirtd alapéin,
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niin tyopoyta suurenee. Kun liikutat hiirté yléspain, niin tydopoyta pienenee.
Voit tosin koska tahansa suurentaa ja pienentaé tyopoytaa liikuttelemalla
rullahiirta.

Talla painikkeella voidaan koska tahansa varillinen kuvio muuttaa
mustavalkeaksi kuvaksi eli valkea taytto ja musta reunanvari.

reunaviivanvariksi.

H Talla painikkeella voidaan vaihtaa reunaviivanvari tayttovariksi ja tayttovari

(5 Talla tyokalulla voidaan laittaa sulatustila paalle ja pois.

Kun sulatustila ei ole paalla, niin Kun sulatustila on paalla, niin

kuviot piirretaén erillisina kuviot piirretaén siten, etta ne
sulautuvat toisiinsa.

Kohdista viivoihin. Kun otat | c = B
valintatytkalun ja menet asteikon
reunaan, niin voit hiirella vetaa
vihreita apuviivoja tyopoydalle.
Kun tdmé& apuvalinta on p&alla,
niin kuvio voidaan kohdistaa néihin

apuviivoihin, K \
Huomio: Oletuksena on etta ] k‘/
kohdistetaan tosiin kuvioihin (View 3

| Snapping | Snap to Objects).
Taalla voidaan kohdistustapa
muuttaa.

|125
B

150

|1?5| Ll

200

MODIFY | ARANGE

Valikon kohdassa Modify | Arange voidaan kuvioiden keskinaista jarjestysta muuttaa.
Bring to Front tuo valitun kuvion paallimmaiseksi ja Send to Back vie valitun kuvion
alimmaiseksi. Bring Forward tuo yhden tason yléspain ja Send Backward vie yhden
tason alaspain. Huomio: kuvioiden on oltava samalla tasolla.

Th| Bring to Front  Ctrl+Vaihto+YlAnuoli
T1 | Bring Forward Ctri+YlEnuoli
& | Send Backward Ctrl+Alanuali
07| Send to Back  Ctrl+Vaihto+Alanuoli
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KUVION YHDISTAMISKOMENNOT

Ennen kuin kokeilet n&ita, niin katso etta sulatustoiminto ei ole p&alla. Q]

LEIKKAUS ELI INSERT | INTERSECTION

9

Piirra kaksi kuviota paallekkain ja valitse
molemmat aktiiviseksi valintatyokalulla. Kun
annat komennon: Insert | Intersection, niin
naiden kahden kuvion paallekkaisesta
alueesta muodostetaan uusi kuvio. Uuden
kuvion voit hiirella nostaa naiden kahden
kuvion alta.

YHDISTE ELI INSERT | UNION

(O

Piirra kaksi kuviota paallekkain ja valitse
molemmat aktiiviseksi valintatydkalulla. Kun
annat komennon: Insert | Union, niin ndiden
kahdesta kuviosta muodostetaan uusi kuvio
eli ne sulautuvat toisiinsa. Uuden kuvion
voit hiirella nostaa naiden kahden kuvion
alta.

EROTUS ELI INSERT | DIFFERENCE

)

Piirra kaksi kuviota paallekkain ja valitse
molemmat aktiiviseksi valintatydkalulla. Kun
annat komennon: Insert | Difference, niin
naiden kahden kuvion erillisista (ei
yhteisisestda) alueista muodostetaan uusi
kuvio. Uuden kuvion osat voit hiirella nostaa
naiden kahden kuvion alta.
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TASOT

Aikajanan alapuolella olevasta painikkeesta voidaan lisata tasoja. Tama on valttamatonta
kun olet luonut jo animaation ja haluat luoda toiseen kappaleeseen animaation siten, etta
ne ovat samaan aikaan.

[

)

Valivaiheet nakyviin

Poista taso
Uusi taso

Piilota taso  Lukitse taso Nayta kuvioista vain reunaviiva

Nelié ylemmalla tasolla

Ympyra alemmalla tasolla

n 350 300 250 200 150 100 50

] Huomio: Tasojen asetuksiin
paasee komennolla: Modify |
Layers.

I|I|I||IUUI|I|I||SU|I|

150

=

Koska nelio on tasolla 2, niin se naytetddn  Tasojen (ja kuvioiden) jarjestysta voi

paallimmaisena. helposti vaihtaa tarttumalla hiirella tasoon ja
raahaamalla se listassa ylemmas tai
_Layerl I alemmas listassa.
Layerl « « 0
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ONION SKIN ELI ANIMAATION VALIVAIHEET

Halutessasi voit laittaa animaation valivaiheet nakyviin. Taméa asetus on nimeltaan Onion
Skin.

Voit saataa valivaiheiden nakyvyyden laajuutta tasta

Onion skin paalla

1] 350 300 250 200 150 100 50 0

n

MODIFY | EFFECT | ADD

Komento siséltaa valmiita animaatioita.
Kun olet l6ytanyt valmiin animaation, niin
kuittaa se OK:lla ja animaatio lisataan
automaattisesti aikajanalle. Nama
animaatiot soveltuvat erityisen hyvin 5 ] r KN i
tekstin animointiin. 0 o oo so |aoo 150 w s

Huomio: Asetuksiin paasee myds siten, 3
etté painaa hiiren oikeaa painiketta kuvion |=:

paalla ja avautuvasta valikosta valitsee E H
Effect | Add. Taalta lisatyn animaation voi
myos poistaa (Remove) tai sité voi
muoktata (Edit).
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POLUN LUOMINEN

Polku-komennolla kuvio voidaan laittaa kulkemaa viivaa pitkin.

1. Luo aluksi liikeanimaatio johonkin kappaleeseen (esimerkiksi ympyra). Aseta sille
aikajanalle avainpiste (Insert Keyframe) ja luo animaatio (Create Motion Tween).

2. Perusta uusi taso.

3. Piirra kynalla polku ja aseta siihen avainpiste (Insert Kayframe) aikajanalla samaan
kohtaan kuin &sken luomallasi animaatiolla.

4. Paina hiiren oikeaa polkutason kohdalla ja valitse avautuvasta ikkunasta Guide.
Tama asettaa ympyran kulkemaan piirtdméaasi polkua pitkin. Huomio: polkutason
pitéaa aina olla ylempana.

Target
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Huomio: Jos polkuanimaatio ei toimi, niin tarkista ettd ympyran keskipiste
on polkuviivan alkupédésséa animaation alussa ja vastaavasti ympyran
keskipiste on polkuviivan loppupaassa animaation lopussa.
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MORPHAUS

Morphaus tarkoittaa kuvion muodon muuttamista toiseksi. Tama onnistuu vain samalla
tasolla olevien kappaleiden kesken. Esimerkki:

1. Piirrd aikajanalle kohtaan 1 ympyra O

2. Mene aikajanalla kohtaan 20 ja paina
siina hiiren oikeaa painiketta ja lisda
avainpiste (Insert Keyframe).

3. Kun nyt olet aikajanalla kohdassa 20,
niin poista ympyra valitsemalla se ja
painamalla Delete nappaimistosta.

4. Piirra nyt jokin toinen kuvio, O 1 5 m 15 l -
esimerkiksi tahti, kun olet aikajanalla
kohdassa 20. Kuvio voi olla

erivarinen, erikokoinen, erimuotoinen T i T
ja eripaikassa kuin alkuperainen 3 4 gl
kuvio.

5. Ota komento Window | Morph 5 .44)
shapes

6. Kohdassa Keyframe valitse Keyframes #1 to 20.

7. Paina Pick shapes

8. Napsauta ympyran paalla (nuolen vierella nékyy numero 1)
9. Napsauta tdhden paalla (nuolen vierella nakyy numero 2)
10.Paina Creat Morph painiketta Morph Shapes ikkunassa

-

Morph Shapes

At | Keyframes £1 to 20 g Target shape:

Morph Shapes

—_—
Layer g First shape: Shape (ID #18) g

FElie | Keyframes #1to 20 B Target shape:

Huomio: Morphausta voi jatkaa kolmanteen kuvioon lisaamalla esimerkiksi nelion
aikajanalle hetkeen 40 jne.
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LIKKEEN NOPEUDEN MUUTTAMINEN

1. Luo aluksi normaali
likeanimaatio eli aseta
avainpiste (Insert
keyframe), nosta kuvio
uuteen paikkaan ja luo
animaatio (create motion
tween).

2. Mene aikajanalle johonkin
kohtaan, jossa on
animaatio.

3. Paina Easing painiketta
Properties —ikkunassa.

4. Nyt voit saataa kayraa
Easing properties -
ikkunassa, jossa voidaan joko hidastaa tai nopeuttaa kuvion liikketta. Kuittaa
muutokset lopuksi OK:lla. 4

r B

nopeus pienenee

Mita jyrkempi on kayra, sitd suurempi on nopeus. Mitd loivempi on kayra, sitd hitaampi
on nopeus. Kayran jyrkkyytta muuttelemalla voidaan liikkeesta tehda luonnollisempaa.
Reset painike palauttaa kayran takaisin suoraksi viivaksi.



