
Ez2Visual R eference G uide 1.2

1 . 메 인 윈 도 우 설 명

* 위 그 림 은 구 버 전 이 라 툴 바 그 림 이 조 금 다 름 .

1 .C om p o sition 윈 도우

오브젝트의 주 작업이 이루어지는 창.

이곳에서는 오브젝트의 위치, 크기, 각도, 각 4점의 상대위치, 중심점의 위치, path, anim ation, color, alpha function 의 설

정과 수정을 할 수 있다.

2 .L ayer 윈도 우

각 layer의 정보를 보거나 선택하고 layer의 우선순위를 수정할 수 있다.

3 .T im e layo ut 윈 도 우

시간에 따른 키의 배열을 볼 수 있으며 키의 삽입, 삭제, 위치이동, 블록작업 등을 할 수 있다.



2 .작 업 모 드

* path모 드 를 제 외 한 다 른 모 드 에 서 는 중 심 점 , 스 케 일 조 정 점 등 으 로 작 업 모 드 와 관 계 없 이 origin, scale 등 을 조 절 할 수 있 다 .

1 .M o ve 모 드 (핫 키 M )

오브젝트의 위치를 지정하는 모드.

오브젝트의 가이드 내부를 클릭해서 원하는 위치로 드래그 할 수 있다.

키보드로는 N um Lock을 켠 상태에서 숫자패드의 커서키로 오브젝트의 위치를 조정할 수 있다.

* 모 든 작 업 모 드 에 서 키 패 드 의 ins키 를 누 른 상 태 에 서 조 절 키 (주 로 키 패 드 의 커 서 키 )를 누 르 면 10단 위 로 조 절 된 다 .

2 .R o tate 모 드 (R )

오브젝트의 회전 각도를 지정하는 모드.

오브젝트의 가이드 내부를 드래그하여 원하는 각도로 회전할 수 있다.

조절 키 : 숫자패드의 right키와 left키

3 .S cale 모드 (S )

오브젝트의 크기를 지정하는 모드.

오브젝트 가이드의 각 모서리의 scale point를 드래그해서 원하는 크기로 조정할 수 있다.

조절 키 : 키패드의 커서키

4 .D efo rm atio n 모 드 (D )

오브젝트의 4꼭지점의 위치를 변경하는 모드.(오브젝트 찌그러트리기)

이 모드를 선택하면 나타나는 각 꼭지점을 드래그하여 위치를 변경한다.

조절키 : 키패드의 커서키 - 현재 꼭지점의 위치이동

키패드의 + ,-키 - 현재 꼭지점 변경

5 .O rig in ed it 모 드 (O )

오브젝트의 중심점의 위치를 변경하는 모드.

오브젝트의 중심점을 드래그하여 위치를 변경.shift키를 누르고 드래그 하면 다른 방식으로 조절된다.

조절키 : 키패드의 커서키

6 .P ath edit 모 드 (P )

오브젝트의 이동 경로를 수정하는 모드.

선택하면 자동으로 path view 모드가 선택이 되고, 오브젝트의 시간에 따른

이동 경로를 수정할 수 있다.

path중 검은 point는 키값이 존재하는 프레임이고, 이것을 드래그하여 위치를

변경시킬 수 있다.

각 point에 C trl+ left click으로 베지어 곡선을 생성할 수 있다. 베지어 곡선

을 생성시키면 두 개의 조정 line이 등장하는데 각 조정점을 드래그하여 곡선

의 휨을 조정할 수 있다.

조정점을 C trl키를 누른 상태에서 드래그하면 조정 라인의 각도를 각각 다르

게 조절할 수 있고, 다르게 조정된 각도를 취소하려면 조정점에 rightclick을 하면 된다.

키 point에서 rightclick을 하면 베지어 곡선이 제거된다.

사용키 : 키패드의 커서키 - 현재 point의 위치이동

키패드의 + ,-키 - 현재 point 변경



3 .키 (an im atio n k ey)

키와 키 사이에 있는 프레임의 키값은 interpolation된다 .

세밀한 키값의 수정은 C om position윈도우의 status bar의 해당 섹션을 클릭하면 입력 대화상자들이 나온다.

1 .P o sitio n

x, y 좌표와 position bias(가속도)를 지정할 수 있다. bias범위는 -100

에서 100까지이고 0일 경우 bias는 적용되지 않는다.

bias를 적용한 key로부터 다음 key까지의 이동에 가속도가 붙는다. (오

른쪽 그림)

2 .A ng le

오브젝트의 각도를 지정한다. 역시 bias를 지정하여 각도 변환시 가속도

를 지정할 수 있다.

status에는 "R =각도(+ 몇바퀴 돌았나 )“ 로 나온다.

3 .S cale(size)

오브젝트의 크기를 지정한다. 역시 bias를 지정하여

scale될 때 가속도를 지정한다.

status의 표시는 “S =x픽셀 : y픽셀 (x% : y% )" 로 표시

된다.

4 .A n im ation (F )

Fram e 은 현재 오브젝트의 애니메이션 프레임을 지정한다.

T ype 에서는 애니메이션 loop의 type을 지정한다.

ST O P - Fram e에서 지정한 프레임이 계속 표시된다.

IN T E R P O LA T IO N - 다음 키의 Fram e과 interpolation한다. 가령

현재 1이고 다름 키의 Fram e값이 10이라면, 그 중간 프레임들은 2,

3,4,...9 로 interpolation된다.

O N C E - Fram e에서 지정된 프레임에서부터 마지막 프레임까지 애니메이션 된 후 마지막 프레

임에서 멈춘다.

LO O P - 지정된 프레임에서 마지막 프레임까지 애니메이션 되면 0번째 프레임으로 돌아가 다시

애니메이션 한다.

R E V E R S E LO O P - 지정된 프레임에서 0번째까지 거꾸로 애니메이션 된 후 마지막 프레임으로 돌아가서 다시 애니메이

션.

B ILO O P - LO O P와 R E V E R S E LO O P를 반복한다. 왔다..갔다...



D elay 에서는 각 애니메이션 프레임간의 딜레이 시간을 지정한다. 단위는 fram e과 초를 사용 할 수 있다. 어느 한쪽을 입력

하면 다른 한쪽은 자동으로 변환되어 나타난다. 가령 delay를 2fram e으로 지정하면 옆의 초 단위에는 0.033333 초로 변환

이 되고, 이 설정은 시간단위의 fram e이 1 fram e진행 될 때 애니메이션 프레임은 0.5프레임이 진행된다.

B ias는 애니메이션 타입이 IN T E R P O LA T IO N 일 때만 적용되는데 interpolation되는 가속도를 지정한다.

status의 표시는 “F=프레임:LoopT ype ” 으로 나온다 . 루프타입의 약자는 각 타입명의 첫 자.

5 .C o lo r & A lp h a (C )

오브젝트의 칼라값과 알파값 , 알파펑션을 지정

한다.

A ll 슬라이더는 왼쪽의 R G B A 슬라이더들을

한꺼번에 조절한다.

source alpha function과 destination alpha

function은 김범재씨 참고.:P

오른쪽의 C olor.. 버튼을 누르면 color dialog box 가 나온다.

status의 표시는 “R :G :B -A :SrcA lphaFunc.:D estA lphaFunc” 로 나온다.

4 .툴 바

m ove, rotate, scale, deform ,

origin,path 는 2.작업모드 참고.

1 .F lip H o rizon tally (H )

말그대로 오브젝트를 좌우로 뒤집어준다.

2 .F lip V ertically (V )

오브젝트를 상하로 뒤집어준다.

3 .A n im ation (F )

C om position윈도우 하단의 anim ation섹션을 클릭 한 것과 같이 anim ation정보 입력상자나 나온다.

4 .C o lo r (C )

C om position윈도우 하단의 color섹션을 클릭 한 것과 같이 color정보 입력상자나 나온다.

5 .M ak e sam e valu e

첫 번째 버튼은 바로 전의 키값 중 현재 작업모드에 해당하는 키값만 현재 키값으로 복사해온다.

두 번째 버튼은 바로 다음의 키값 중 현재 작업모드에 해당하는 키값만 현재 키값으로 복사해온다.

세 번째 버튼은 현재 키값을 바로 전의 키값과 같게 만든다.

네 번째 버튼은 현재 키값을 바로 다음의 키값과 같게 만든다.

6 .R eset (B ack S P )

현재 작업모드에 해당하는 키값을 초기화한다.



7 .U nd o (C trl+Z )

방금 행했던 작업을 undo한다. 한 단계 undo만 지원.com position윈도우에서 행한 작업만 undo가능.

8 .M u ltiV iew (F 5)

모든 레이어의 오브젝트 가이드를 표시한다. 현재 선택된 레이어의 오브젝트만 진하게 표시된다.

9 .P ath V iew (F 6)

현재 오브젝트의 이동 경로를 표시한다. 진한 point가 키값이 있는 프레임이다.

5 .T im e layo u t윈 도 우

1 .현 재 시 간

현재 커서의 시간을 표시한다. 앞부분은 ‘분:

초.프레임 ’으로 표시되고 뒷부분은 [프레임]

으로 표시된다 .

1초는 60프레임.

2 .이 동

현재 시간 표시 부분을 클릭 하면 ‘G oto..‘ 다이얼로그 박스가 나온다.(C trl+ G )

left,right키로 현재 프레임을 이동한다.

P gU p,P gD n키로 전, 후의 키로 이동한다.

H om e,E nd키로 0번째 fram e, 마지막 키로 이동한다.

C trl+ P gU p,C trl+ P gD n키로 첫번째, 마지막키로 이동한다 .

3 .블 럭

블럭은 블럭 설정 라인에서 leftclick& drag 하여 설정한다. 화면 범위가 넘어가면 자동으로 스크롤 된다.

shift+ leftclick으로 이미 정의된 block을 원하는 부분까지 확장하거나 축소할 수 있다.

rightclick으로 블럭 설정을 해제할 수 있다.

C trl+ C키로 설정된 블럭 안의 키를 내부 버퍼로 copy할 수 있다.

C trl+ X키로 블럭을 cut할 수 있다.(버퍼로 카피되고 블럭구간은 삭제되어 블럭 뒷부분의 키들이 앞으로 당겨진다)

C trl+ E키로 블럭 안의 키를 erase할 수 있다.(버퍼로 카피되지 않는다. 뒷부분의 키는 당겨지지 않는다.)

C trl+ V 키로 copy된 블럭을 현재 커서위치에 paste 할 수 있다.(뒷부분의 키는 paste되는 구간만큼 밀린다.)

C trl+ M 키로 copy된 블럭을 현재 커서위치부터 m ix한다.(음. 중복되는 키는 어떻게 될지 책임 못짐 -_-;)

4 .키

키값이 있는 프레임은 파란색으로 나타난다. 마우스로 클릭하면 키가 선택되며 com position윈도우에서 키값을 수정할 수 있

다.

C trl+ leftclick이나 Ins로 키를 생성할 수 있다. 생성되는 키는 전, 후의 키를 interpolation하여 생성된다.

5 .최 대 프 레임 수 지정

T im e 메뉴의 Setm ax fram e을 사용하여 최대 프레임 수를 지정한다. 기본은 3600프레임이다 .

최소 60프레임에서 100000 프레임까지 지정 할 수 있다.



6 .L ayer 윈 도 우

1 .레 이 어 추가

레이어의 리스트 윈도우에 B M P를 drop하면 추가된다.

애니메이션을 위해 여러 개의 B M P를 추가할 경우에는 파일 이름 뒤에

네 자리 숫자를 일렬로 붙인 후, 첫 번째 파일만 drop하면 자동으로 읽

어 들인다.

ex) 에니메이션의 프레임들을 fila0000.bm p, file0001.bm p,

file0002.bm p, .... file0100.bm p 로 만들고 file0000.bm p만 drop하

면 101fram e의 레이어가 생성된다.

2 .레 이 어 Z - o rd er

레이어가 표시될 때의 우선순위는 는 N o.가 클수록 높다. 즉 0번 레이어가 가장 바닥에 깔린다.

툴바의 화살표 버튼으로 우선순위를 조절할 수 있다.

3 .프 레 임

현재 선택된 레이어가 여러 프레임일 경우 키패드의 + ,-키를 누르면 다른 프레임을 볼 수 있다.

4 .레 이 어 삭제

현재 선택된 레이어를 삭제한다.

5 .레 이 어 복사

현재 선택된 레이어를 복사하여 맨 밑에 추가한다.

7 .플 레 이

1 .P review

F4키로 윈도우모드의 프리뷰,F3키로 풀 스크린 프리뷰를 할 수 있다.

2 .S em i p review

말이 이상하지만 뭐 어쨌든, 툴 안에서 오브젝트 가이드나 path만 보여주는 프리뷰. 프리뷰 메뉴에서 FP S를 지정할 수 있다.

8 .사 용 키 정 리

시간이 없으니 프로그램의 메뉴에 적힌 키나, 위의 설명에 틈틈이 써놓은 키 설명을 보세요 *^^*


