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Βήµα 5. Η διαµόρφωση του µονοπατιού της µπάλας γίνεται µε

τη χρήση των καρέ κλειδιών (key frames). Τα καρέ

αυτά είναι σηµεία στο χρονοδιάδροµο, τα οποία κα-

θορίζουν συγκεκριµένες θέσεις της µπάλας στην εξέ-

λιξη της κίνησής της. ´Ενα καρέ κλειδί εισάγεται
στο Director µε την επιλογή Insert>Keyframe.

Για κάθε καρέ κλειδί δηµιουργείται ένας µικρός

κύκλος πάνω στο µονοπάτι. Ο κύκλος αυτός δείχνει

το σηµείο του µονοπατιού τη χρονική στιγµή που

αντιστοιχεί στο καρέ κλειδί. Ο κύκλος αυτός µπορεί

να µετακινηθεί, ώστε να αλλάξει το σχήµα του µονο-

πατιού. Για την κίνησή της το µονοπάτι πρέπει να

γίνει όπως αυτό στην εικόνα που ακολουθεί.
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Με τον καθορισµό του µονοπατιού έχει ουσιαστικά

ολοκληρωθεί η δηµιουργία της συνθετικής κίνησης.

Αλλαγή µεγέθους µπάλας κατά την πρόσκρουσή της στο έδαφος

Το στοιχείο που αποµένει είναι η αλλαγή του µεγέθους της µπάλας κατά

την πρόσκρουσή της στο έδαφος.

Βήµα 1. Πρέπει να δηµιουργηθούν νέες θέσεις κλειδιά. Συ-

γκεκριµένα, σε κάθε θέση κλειδί, όπου η µπάλα αγ-

γίζει το έδαφος, προστίθενται δύο νέα, ένα λίγο

πριν και ένα λίγο µετά.

Βήµα 2. Στο καρέ κλειδί της πρόσκρουσης η µπάλα συµπιέζε-

ται, για να φανεί ότι χτυπάει στο έδαφος. Με την

αλλαγή αυτή το πρόγραµµα αναλαµβάνει να αλλάξει

σταδιακά το µέγεθός της, όπως φαίνεται στην εικόνα

που ακολουθεί.
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Βήµα 3. Η αλλαγή αυτή πρέπει να γίνει για κάθε πρόσκρουση

της µπάλας στο έδαφος.

â) Êßíçóç ìðÜëáò óå åñãáëåßï óåëßäáò

Στη συνέχεια παρουσιάζεται ένα παρόµοιο παράδειγµα για την κίνηση

της µπάλας υλοποιηµένο στο εργαλείο συγγραφής Asymetrix Multimedia

Toolbook.

Βήµα 1. ∆ηµιουργείται ένα νέο αντικείµενο (έλλειψη) που

αντιπροσωπεύει τη µπάλα. Το αντικείµενο χρωµατί-

ζεται µε κόκκινο χρώµα. Η µπάλα ονοµάζεται

«myball».
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Βήµα 2.  Eνεργοποιείται το εργαλείο δηµιουργίας συνθετι-

κής κίνησης από την επιλογή «Object>Path

Animation».

Βήµα 3. Καθορίζεται το µονοπάτι που θα πρέπει να ακολου-

θήσει η µπάλα κατά την κίνησή της, µε το εργαλείο

«Add Vertices». Το µονοπάτι καθορίζεται ως µια

σειρά από σηµεία πάνω στην οθόνη.

Βήµα 4. Γίνονται διορθώσεις στη θέση των σηµείων µε το

εργαλείο «Select», ενώ επίσης εξοµαλύνεται και η

πορεία που αυτή θα ακολουθήσει.
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Βήµα 5. Στο σηµείο αυτό πρέπει να γίνει η σµίκρυνση της

µπάλας παράλληλα µε την κίνηση. Αυτό επιτυγχάνεται

µε την επιλογή του τελευταίου σηµείου του µονοπα-

τιού και τη µεταβολή του µεγέθους της µπάλας, µέ-

χρι να φτάσει στην επιθυµητή διάσταση.

Βήµα 6. Εδώ πρέπει να καθοριστούν οι τελικές παράµετροι

του αποσπάσµατος συνθετικής κίνησης. Στο συγκε-

κριµένο παράδειγµα, από την επιλογή «Timing», απο-

φασίζεται ότι η διάρκεια του αποσπάσµατος θα είναι

5 δευτερόλεπτα, µε ρυθµό προβολής 30 καρέ το δευ-

τερόλεπτο. Επίσης καθορίζεται µεταβλητός ρυθµός
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προβολής, ώστε η κίνηση να φαίνεται πιο φυσική.

Τέλος καθορίζεται ότι το απόσπασµα θα εκτελεστεί

µια µόνο φορά, από την επιλογή «Repetitions».

Βήµα 7. Γίνεται επίδειξη του αποσπάσµατος πριν την ολο-

κλήρωσή του, ώστε να εντοπισθούν τυχόν λάθη. Αυτό

γίνεται µε το πλήκτρο «Play» στο κάτω αριστερό

σηµείο της οθόνης.
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Βήµα 8. Το απόσπασµα είναι πλέον έτοιµο, και η δηµιουργία

του ολοκληρώνεται µε το πλήκτρο «Done».  Το από-

σπασµα αποθηκεύεται ως «animation 1» για το αντι-

κείµενο «myball».

Βήµα 9. Με την ολοκλήρωση του αποσπάσµατος το εργαλείο

δηµιουργίας συνθετικής κίνησης κλείνει και ο έλεγ-

χος επιστρέφει στο περιβάλλον του Toolbook. Στο

σηµείο αυτό πρέπει να επιλεγεί ο τρόπος µε τον
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οποίο θα γίνεται η εκτέλεση του αποσπάσµατος. Στο

παράδειγµα η κίνηση θα ξεκινά µόλις ο χρήστης επι-

λέξει ένα συγκεκριµένο πλήκτρο. Το πλήκτρο δη-

µιουργείται από το αντίστοιχο εργαλείο, µε όνοµα

mybutton και επιγραφή «Push me!».

Βήµα 10. Στο σηµείο αυτό πρέπει να γραφεί ο κώδικας του

πλήκτρου mybutton, ο οποίος θα δώσει την εντολή

για να αρχίσει η κίνηση της µπάλας. Ο κώδικας

είναι πολύ απλός: στέλνει στην έλλειψη myball το

µήνυµα playAnimation µε παράµετρο 1 (η οποία αντι-

στοιχεί στο όνοµα animation 1 που είχε δοθεί στο

απόσπασµα στο βήµα 8)

to handle buttonClick

send playAnimation 1 to ellipse “myball”

end

Βήµα 11. Το απόσπασµα συνθετικής κίνησης και το χειριστή-

ριο που το ενεργοποιεί είναι πλέον έτοιµα. Επιλέ-

γοντας το πλήκτρο µε την επιγραφή «Push me!» η

µπάλα αρχίζει να πέφτει και αναπηδά στο πάτωµα δυο

φορές, ενώ ταυτόχρονα το µέγεθός της µικραίνει.

Στην εικόνα φαίνεται η αρχική θέση της µπάλας, δυο

ενδιάµεσα στιγµιότυπα και η τελική , όπου η µπάλα

πλέον είναι µικρότερη.


