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  Введение


  В учебном пособии собран материал представляющий интерес для всех, кто решил создать анимационный клип, мультик, графические элементы для web сайтов, электронных учебников. Рассмотрены основные инструменты для работы с векторной графикой, виды создания анимации средствами Macromedia Flash MX: анимация движения, покадровая анимация, анимация трансформации формы, движение по пути, работа с масками,


  Частично информация взята с авторского сайта Дениса Шишканова http://www.denvill.h1.ru/, где более подробно описаны аспекты работы с градиентом, инструментами, также с сайта, посвященному Macromedia Flah 5 http://webmaster.yartop.ru/desing/flash/.


  Учебное пособие предназначено для студентов специальностей 521100, 022900, 350500, 220400, направлений 654600, 657900, 552800, 350500 при выполнении ими расчетно-графических работ, подготовке к экзамену, также может использоваться при обучении преподавателей на факультете повышения квалификации преподавателей.


  Для освоения материала, изложенного в предлагаемом пособии, требу-ются знания персонального компьютера, операционной системы Windows и ее приложений, умение работать в сети Интернет, минимальные знания языка гипертекстовой разметки HTML, работы в растровом графическом редакторе Adobe Photoshop.


  1. Знакомство с интерфейсом программы. Панель инструментов. Набор инструментов, который предлагает Flash.


  В целом организация пользовательского интерфейса редактора является достаточно стандартным для Windows-приложений. Та же полоса меню, те же кнопки основной панели инструментов, на которую вынесены наиболее часто используемые команды.


  При первом запуске редактора на экран выводится поверх основного окна дополнительное диалоговое окно - Welcome (Добро пожаловать), предлагающее настроить конфигурацию рабочей среды в соответствии с вашими интересами. Это действительно полезная функция, но настройки интерфейса в данном учебном пособии рассматриваться не будут. Поэтому закройте пока окно Welcome (впоследствии оно может быть вызвано на экран с помощью одноименной команды из меню Help). Прежде поговорим о том, из чего же, собственно, предлагается выбирать.


  Наиболее важные элементы основного окна Flash MX показаны на рисунке 1.
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  Рисунок 1 - Структура основного окна flash MX


  



  Рабочая область занимает всю центральную часть окна. В рабочей области можно выполнять любые операции редактирования объектов, однако в «кадр» попадут только те объекты (или их фрагменты), которые расположены в пределах монтажного стола. В связи с этим может возникнуть вопрос: зачем же нужна остальная часть рабочей области? Ответов два:


  • для выполнения «черновых» работ;


  • для реализации эффекта постепенного входа объекта в кадр (или наоборот, выхода из него);


  Панель Properties (свойства): она отображает свойства активного (т.е. того которого вы выделили) объекта. По умолчанию она представлена на рисунке
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  Рисунок 2 - Панель Properties (свойства)


  -настройки публикации


  -размер сцены


  -фон сцены


  -скорость смены кадров


  В панели Properties (свойства) отображаются дополнительные опции для каждого инструмента.


  Над рабочей областью расположена панель временной диаграммы (Timeline). Временная диаграмма (рисунок 3), как и стол, принадлежит конкретной сцене фильма. Она позволяет описать взаимное расположение слоев на сцене, последовательность изменения состояния объектов, представленных на сцене, и выполнить некоторые другие операции. Временная диаграмма является основным инструментом при создании анимации и при описании поведения интерактивных элементов фильма.


  Панель временной диаграммы имеет весьма сложную структуру и содержит большое число элементов управления. Кроме того, в зависимости от установленных параметров, внешний вид временной диаграммы изменяется в достаточно широком диапазоне. Тем не менее, от умения работать с временной диаграммой в значительной степени зависит эффективность работы с Flash в целом.


  Шкала является общей для всех слоев сцены. На ней отображена нумерация кадров в возрастающем порядке. Шаг нумерации равен 5 (он остается неизменным при любом формате кадров).


  Считывающая головка (Play head) является своеобразным индикатором, указывающим текущий (активный) кадр анимации. При создании очередного кадра и при воспроизведении фильма считывающая головка перемещается вдоль временной диаграммы автоматически. Вручную (с помощью мыши) ее можно перемещать только после того, как анимированный фильм будет создан. Причем перемещать ее можно в обоих направлениях; при этом будет изменяться и состояние анимированных объектов.
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  Рисунок 3 – TimeLine. Временная диаграмма (Монтажная линейка)


  Временная диаграмма отдельного слоя представляет собой графическое изображение последовательности кадров. Ниже видно, что само по себе изображение кадров на временной диаграмме весьма информативно. В частности, по изображению кадров можно определить, какой способ анимирования использован для данного слоя. Ниже приведена краткая характеристика различных форматов временной диаграммы слоя (точнее, расположенного в нем объекта).


  Ключевые кадры для tweened-анимации перемещения обозначаются как черные точки, соединенные линией со стрелкой, на светло-синем фоне (линия со стрелкой заменяет все промежуточные кадры)


  Ключевые кадры для shape-анимации трансформации обозначаются как черные точки, соединенные линией со стрелкой, на светло-зеленом фоне (линия со стрелкой заменяет все промежуточные кадры)


  Пунктирная линия указывает, что конечный (заключительный) ключевой кадр отсутствует


  Одиночный ключевой кадр в виде черной точки, после которого идет последовательность светло-серых кадров, означает, что содержимое ключевого кадра не изменяется; заключительный ключевой кадр в этом случае обозначается пустым прямоугольником


  Маленькая буква а указывает, что данному кадру с помощью панели Actions (Действия) было назначено некоторое действие


  Красный флажок указывает, что кадр содержит метку или комментарий


  Непрерывная последовательность ключевых кадров, обозначенных черными точками, означает покадровую анимацию


  Желтый якорек говорит о том, что данный кадр содержит именованную метку, используемую для навигации между кадрами фильма; если позволяет место на диаграмме, рядом с якорем выводится имя метки


  1.1. Панель инструментов редактирования


  [image: ]


  Панель инструментов редактирования расположена вдоль левой границы окна. Она обеспечивает доступ к инструментам, которые применяются для создания и редактирования графических объектов. Многие из этих инструментов, вероятно, знакомы читателю по работе с графическими редакторами.


  Для удобства работы панель инструментов разделена на четыре части (рисунке 4):


  • Tools (Инструменты), в которой собраны кнопки выбора конкретного инструмента; эти инструменты разделяются на два вида: инструменты выбора и инструменты рисования; подробнее работа с ними будет рассмотрена в двух следующих главах книги;


  • View (Вид), содержащая средства управления просмотром изображения, имеющегося на столе; в этом поле расположены две кнопки:


  o Hand Tool (Рука) — щелчок на кнопке включает режим, при котором рабочую область можно перемещать в любом направлении с помощью мыши, не пользуясь полосами прокрутки;


  o Zoom Tool (Масштаб) — щелчок на кнопке включает режим быстрого масштабирования изображения в рабочей области; при включении этого режима в поле Options появляются две дополнительные кнопки, позволяющие выбирать направление масштабирования (увеличение или уменьшение);


  • Colors (Цвета), кнопки которой обеспечивают раздельный выбор цвета контура и заливки объектов; подробнее их предназначение рассмотрено в разделе «Работа с цветом»;


  • Options (Параметры), на которой представлены элементы установки дополнительных параметров выбранного инструмента; для инструментов, не имеющих дополнительных параметров, поле Options остается пустым.


  При необходимости панель инструментов может быть «отстыкована» от границы и окна и превращена в «плавающую». Более подробно инструменты описаны в таблице 1.


  Таблица 1 –Описание кнопок панели инструментов


  
    
      	
        (л

      

      	
        "выделение" с помощью него можно выделять прямоугольные области графики и объекты

      
    


    
      	
        fc

      

      	
        "суб выделение" при помощи него можно координировать кривые, составляющие фигуру

      
    


    
      	
        /

      

      	
        "прямая" - позволяет нарисовать прямую линию. Чтобы нарисовать линию под углом 450, вертикально или горизонтально удерживайте кнопку Shift на клавиатуре.

      
    

  


  р "лассо" - можно захватывать часть изображения


  
    
      	
        

      

      	
        i

      

      	
        "pen-tool" - (перевода я не знаю) позволяет нарисовать линии по точкам и задать угол между каждой

      
    


    
      	
        

      

      	
        А

      

      	
        "текст"- текстовый ввод

      
    

  


  "круг"- рисует окружность, либо овал. Чтобы нарисовать правильный круг, удерживайте кнопку Shift на клавиатуре.
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  п


  рисование от руки, карандашом


  "карандаш "


  рисование кистью


  "кисть"


  


  "трансформация" - вращение, изменение размеров


  изменение заливки"- позволяет управлять заливкой: направление, радиус
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  Продолжение таблицы 1 - Описание кнопок панели инструментов


  
    
      	
        0

      

      	
        "чернила"- придает дополнительную толщину

      
    


    
      	
        &

      

      	
        "заливка"- можно заливать цветами объекты

      
    


    
      	
        s

      

      	
        "пипетка" можно выбрать любой цвет из пределов рабочей области Flash MX

      
    


    
      	
        a

      

      	
        "ластик" позволяет удалять (стирать)

      
    


    
      	
        В

      

      	
        Рука(H) - Двигает всю сцену по экрану, если она такая большая что не вмещается в экран.

      
    


    
      	
        и

      

      	
        Масштаб(M, Z) - Лупа, предназначена для увеличения понравившейся области изображения. Для нормализации -даблклик по значку Масштаб.

      
    

  


  А теперь перейдем к практическому применению каждого из инструментов, для начала выбери из панели инструмент круг и потащи указатель на рабочей области вправо и одновременно вниз. У тебя полчилось некое подобие круга, а чтобы получился точно круг, то нужно плюс ко всему во время рисования зажать shift. Ты наверно заметил, что под панелью инструментов когда ты выбрал "круг"появились дополнительные опции: они указывают цвет заливки и обводки. В результате твоего рисования должно получиться что-то подобное.
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  Теперь если вы выделите наш объект инструментом выделение (см.выше), то в панели "свойства" должны появится параметры объекта, представленные на рисунке.
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  Рисунок 5 - Панель свойств выбранного инструмента



  


  -высота объекта


  -ширина объекта


  -положение по оси Х


  - положение по оси Y


  -заливка


  -толщина линий обводки


  -цвет линий обводки


  -вид линий обводки


  -настройка линий обводки


  1.2. Выбор цвета.


  Для выбора цвета на панели инструментов существуют инструменты, представленные в таблице 2.


  
    
      	
        sm

      

      	
        Выбор цвета для линий (границ)

      
    


    
      	
        г*>

      

      	
        Выбор цвета заливки объекта

      
    

  


  Таблица 2 – Инструменты заливки


  При нажатии на инструмент появится диалоговое окно выбора цвета (рисунок 6).
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  Рисунок 6 – Диалоговое окно выбор цвета


  Цветовой микшер (рисунок 7) предназначен для создания новых цветов и добавления их в палитру.
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  Рисунок 7– Диалоговое окно цветовой микшер


  1.3. Слои


  Слой (Layer) - это часть сцены фильма, для которой могут быть установлены некоторые индивидуальные атрибуты. Каждый слой может содержать произвольное число различных объектов.


  Применение механизма слоев позволяет автономно работать с различными объектами, подлежащими включению в фильм, и за счет этого создавать сложные многоплановые сцены. Например, один из слоев может использоваться в качестве фона, на котором разворачиваются события фильма, другой — собственно анимированные объекты, а третий — элементы звукового сопровождения фильма. Кроме того, с помощью слоев могут быть получены специальные эффекты, такие как перемещение объекта по произвольной траектории, маскирование объектов и некоторые другие.


  1.4. Свойства слоев


  В обычном режиме все слои абсолютно прозрачны, в том смысле, что объекты, расположенные на различных слоях, визуально воспринимаются как элементы единой сцены. Вместе с тем, объект, находящийся на верхнем слое, заслоняет объекты, находящиеся в той же позиции на нижних слоях (рисунок 8).


  Вы всегда можете изменить порядок расположения слоев, а также редактировать объекты одного слоя независимо от элементов других слоев. Однако при необходимости можно выбрать одновременно объекты из разных слоев и работать с ними как с единым целым. Например, можно изменить их цвет или сгруппировать.


  [image: ]


  Рисунок 8 - Визуальное представление объектов, относящихся к разным слоям


  Число слоев, которые вы можете создать, ограничено только объемом оперативной памяти вашего компьютера, и не влияет на размер файла публикуемого фильма. Для удобства работы со слоями в Flash MX реализована возможность хранения каждого набора взаимосвязанных слоев в отдельной папке слоев (Layer Folder).


  1.5. Создание и удаление слоев


  Для создания нового слоя требуется выполнить одно из следующих действий:


  - в списке слоев на панели временной диаграммы щелкнуть правой кнопкой мыши на том слое, над которым вы хотите поместить новый;


  - в контекстном меню выбрать команду Insert Layer (Вставить слой);


  - в списке слоев на панели временной диаграммы выбрать слой, над которым вы хотите поместить новый, щелкнув на нем левой кнопкой мыши;


  - щелкнуть кнопку Insert Layer, расположенную ниже списка слоев, слева (рисунок 9).


  Когда вы создаете новый слой, он появляется на столе над выбранным слоем; в списке слоев его имя также помещается над именем выбранного слоя. Добавленный слой автоматически становится активным слоем. Это означает, что создаваемый на столе объект будет принадлежать данному слою; при этом видимость нового объекта будет зависеть от расположения ранее созданных объектов других слоев (рисунок 9).
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  Рисунок 9 - Добавление нового слоя


  По умолчанию новому слою присваивается имя Layer с указанием порядкового номера внутри сцены. Впоследствии это имя может быть заменено любым другим, поясняющим его предназначение (в том числе и с использованием кириллицы).


  Для удаления слоя следует выполнить одно из следующих действий:


  - в списке слоев на панели временной диаграммы щелкнуть правой кнопкой мыши на том слое, который вы хотите удалить;


  - в контекстном меню выбрать команду Delete Layer (Удалить слой);


  - в списке слоев на панели временной диаграммы выбрать удаляемый слой, щелкнув на нем левой кнопкой мыши;


  - щелкнуть кнопку Delete Layer, расположенную ниже списка слоев, справа (рисунок 9).


  После удаления слоя активным становится слой, расположенный под ним.


  Операции создания и удаления слоя можно отменить (как и многие другие), щелкнув на кнопке Undo (Отмена).


  Создание и удаление папок слоев


  Для создания папки слоев требуется выполнить одно из следующих действий:


  - в списке слоев на панели временной диаграммы щелкнуть правой кнопкой мыши на любом слое;


  - в контекстном меню выбрать команду Insert Folder (Вставить папку);


  - в списке слоев на панели временной диаграммы выбрать любой слой, щелкнув на нем левой кнопкой мыши;


  - щелкнуть кнопку Insert Layer Folder, расположенную, ниже списка слоев (рисунок 9).


  По умолчанию новой папке присваивается имя Folder с указанием порядкового номера внутри сцены. Впоследствии это имя может быть заменено любым другим, поясняющим ее предназначение (в том числе и с использованием кириллицы).
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  В отличие от слоев, для папки на временной диаграмме не отображается последовательность кадров (рисунок 10).


  Рисунок 10 - Создание папки слоев Новая папка не содержит ни одного слоя. Чтобы поместить в папку какой-либо из существующих слоев, достаточно перетащить с помощью мыши строку с именем слоя на строку с именем папки. Все слои, включенные в папку, расположены в списке ниже ее. Кроме того, имена слоев папки смещаются вправо относительно имени папки. Например, на рисунок 11 таким слоем является Layer 1.


  Чтобы «вынуть» слой из папки, достаточно перетащить его в списке слоев выше строки с именем папки.
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  Рисунок 11 - Включение слоя в папку


  При работе с папками следует учитывать, что они имеют чисто организаторские функции, и непосредственно не влияют на другие свойства слоев, в частности, на видимость объектов в разных слоях. Например, поместив в папку Folder 1 слой Layer 4, вы тем самым измените видимость объекта, расположенного на этом слое, только потому, что изменится его расположение в списке относительно других слоев (рисунок 12).


  Тем не менее, закрывая и открывая папку, вы можете управлять отображением входящих в нее слоев в списке временной диаграммы. При этом на столе объекты слоев остаются видимыми. Например, на рисунке 13 показан вид окна Flash при закрытой папке Folder 1.


  Еще одно достоинство в применении папок слоев состоит в том, что они позволяют быстро установить одни и те же значения атрибутов для всех включенных в папку слоев.


  Разрешается создавать вложенные папки с неограниченным числом уровней вложенности.
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  Рисунок 12 - Изменение содержимого папки
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  Рисунок 13 - Вид окна Flash при закрытой папке Folder 1


  При необходимости переместить строку с именем созданной папки в новую позицию в пределах родительской папки.



  При удалении папки удаляются также и входящие в нее слои, поэтому при попытке удаления папки Flash выводит на экран предупреждающее сообщение.


  Для удаления папки следует выполнить одно из следующих действий:


  - в списке слоев на панели временной диаграммы щелкнуть правой кнопкой мыши на имени папки, которую вы хотите удалить; в контекстном меню выбрать команду Delete Folder (Удалить папку);


  - в списке слоев на панели временной диаграммы выбрать удаляемый слой, щелкнув на нем левой кнопкой мыши; щелкнуть кнопку Delete Layer, расположенную ниже списка слоев, справа (рисунок 9).


  Установка атрибутов слоя


  Каждому слою может быть назначена некоторая совокупность атрибутов. Значения этих атрибутов отображаются в списке слоев в виде специальных значков (рисунок 14).
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  Рисунок 14 - Представление атрибутов слоев


  Атрибутами слоя являются:


  - уровень слоя - объекты самого верхнего слоя при воспроизведении фильма находятся как бы на переднем плане сцены и не заслоняются объектами нижележащих слоев; имя верхнего слоя является верхним и в списке;


  - активность - на активном слое можно редактировать или создавать объекты, если для него не установлены атрибуты «скрыт» или «заблокирован»; активный слой отображается в списке инверсным цветом и помечается значком карандаша;


  - видимость (Show/Hide — Показать/Скрыть) — объекты скрытого слоя (Hide) не видны на столе; такой слой помечается в списке красным крестом; на скрытом слое нельзя редактировать или создавать объекты, даже если он активен;


  - блокировка (Locked/Unlocked — Заблокирован/Открыт) — на заблокированном слое нельзя редактировать или создавать объекты, даже если он активен; такой слой помечается в списке значком замка;


  - контурность (Outlines) — объекты на контурном слое заменяются их контурами; включение такого режима позволяет видеть объекты, заслоненные объектами данного слоя (см. рис. 9.7); для контурного слоя можно дополнительно выбирать цвет контура его объектов, поскольку данный атрибут может быть установлен для нескольких слоев;


  - ведущий/ведомый (Guide/Guided) - ведущий слой может использоваться в качестве шаблона при создании других слоев, а также для описания траектории движения объекта (подробнее этот вопрос будет рассмотрен ниже); ведущий слой не виден при воспроизведении фильма;


  - маска/маскированный (Mask/masked) — использование слоя-маски позволяет динамически изменять видимость маскированных слоев, что обеспечивает интересные визуальные эффекты; (подробнее этот вопрос будет рассмотрен ниже).


  Назначение слою требуемых атрибутов - может быть выполнено одним из следующих способов:


  - с помощью команд контекстного меню, вызываемого щелчком правой кнопки мыши на имени слоя;


  - с помощью трех кнопок установки атрибутов, расположенных выше списка слоев, справа (см. рис. 9.7); щелчок на любой из них приводит к установке соответствующего атрибута для всех слоев сцены;


  - с помощью панели свойств слоя; чтобы ее открыть, следует дважды щелкнуть мышью на значке, расположенном левее имени слоя, либо выбрать в контекстном меню слоя пункт Properties.


  В связи с последним вариантом следует отметить, что слой — это один из немногих объектов, для которого в Flash MX отсутствует собственный инспектор свойств. Поэтому установка атрибутов слоя выполняется с помощью диалогового окна Layer Properties. Оно имеет формат, достаточно традиционный для большинства Windows-приложений.
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  Рисунок 15 - Диалоговое окно Properties установки атрибутов слоя


  В этом окне имеются следующие элементы управления (рисунок 15):


  • текстовое поле Name (Имя), предназначенное для ввода и/или редактирования имени слоя; по умолчанию создаваемым слоям присваиваются имена Layer I, Layer 2 и так далее;


  • с целью повышения удобства работы вы можете назначить слою произвольное имя; Flash не препятствует использованию кириллицы в названиях слоев, что делает структуру фильма более понятной.


  • флажок Show (Показать), состояние которого определяет видимость слоя;


  • флажок Lock (Блокировать), с помощью которого устанавливается соответствующее состояние слоя;


  • группа переключателей Туре (Тип), позволяющих указать тип слоя:


  - Normal - обычный;


  - Guide — ведущий;


  - Guided — ведомый;


  - Mask —- маска;


  - Masked — маскированный;


  - Folder — папка;


  • кнопка Outline Color (Цвет контура), щелчок на которой открывает окно палитры для выбора цвета контуров объектов слоя, если для него установлен вид «контурный»;


  • флажок View layer as outlines (Отображать слой как контурный), с помощью которого можно установить/снять соответствующее свойство слоя;


  • раскрывающийся список Layer Height (Высота слоя), предназначенный для указания высоты строки слоя на панели временной диаграммы (в том числе и высоты ячеек кадров); такая возможность может оказаться полезной для слоев, кадры которых содержат специальные значки (например, значок звукового символа); список содержит всего три варианта (100%, 200% и 300%).


  1.6. Использование слоев в анимации


  В данном подразделе рассмотрены четыре варианта применения механизма слоев при создании фильма:


  • использование слоев для создания фонового изображения;


  • использование ведущего слоя для управления движением объекта;


  • использование слоя-маски для управления видимостью маскированных слоев;


  • включение в сцену нескольких анимированных объектов.


  2. Покадровая анимация. Анимация методом трансформации формы.


  Для создания покадровой анимация требуется предварительно подготовить (или, по крайней мере, продумать) каждый кадр фильма. При этом необходимо учитывать следующее обстоятельство. Плавность перехода от одного кадра к другому и, соответственно, плавность и естественность движений персонажей зависят от того, насколько отличается следующий кадр от предыдущего (а не от скорости смены кадров, как иногда полагают). Другими словами, чем больше кадров содержит «мультик», тем ближе движения персонажей к естественным. Поэтому создание покадровой анимации является весьма кропотливым делом. Ее целесообразно применять в тех случаях, если объекты видоизменяются или взаимодействуют друг с другом каким-либо сложным образом.


  Кроме того, покадровая анимация используется во Flash при описании поведения интерактивных элементов фильма, например, кнопок. Каждому состоянию кнопки соответствует определенный ключевой кадр на временной диаграмме. Основное отличие описания поведения кнопки от «обычной» анимации состоит в том, что состояние кнопки зависит не от времени, а от действий пользователя. Подробнее вопросы включения в фильм элементов управления рассмотрены в главе «Создание интерактивных фильмов».


  2.1. Создание последовательности ключевых кадров


  Основным инструментом при создании покадровой анимации является панель временной диаграммы. С ее помощью вы можете создавать, удалять и перемещать кадры анимации, изменять режимы просмотра отдельных кадров и всей сцены, выполнять другие операции.


  Мультик, созданный с применением покадровой анимации, представляет собой последовательность ключевых кадров, с каждым из которых связано некоторое изображение (картинка) на столе.


  При воспроизведении мультика эффект анимации достигается за счет того, что картинки на столе сменяют друг друга. Каждый покадровый мультик характеризуется двумя основными параметрами:


  • количеством ключевых кадров (Keyframe);


  • частотой смены кадров (во Flash она измеряется как число кадров, показанных за одну секунду - frame per second, fps).


  В общем случае оба эти параметра влияют на создаваемый визуальный эффект (на плавность или, наоборот, дискретность движений, «превращений» и т. д.). Но все же ведущая роль здесь принадлежит первому параметру, а также тому, насколько сильно последующий ключевой кадр отличается от предыдущего.


  На временной диаграмме ключевые кадры изображаются серыми прямоугольничками с черной точкой внутри. При воспроизведении фильма считывающая головка перемещается от одного кадра к другому, отмечая текущий кадр. Чтобы увидеть изображение, связанное с конкретным кадром, необходимо щелкнуть мышью на значке этого кадра на временной диаграмме.


  Предположим, что «героем» фильма будет шар, который падает и разбивается на три части. Будем считать, что для раскрытия столь сложного сюжета достаточно пяти кадров:


  Шар в исходном положении.


  Шар упал, но пока цел.


  От шара откололся первый кусочек.


  От шара откололся второй кусочек.


  На столе лежит нечто, в предыдущей жизни бывшее шариком. С учетом описанного сюжета, последовательность работы должна быть следующей:


  1. Создайте на столе четыре изображения, соответствующие указанным выше кадрам, как показано на рисунке 16 (для первого и второго кадров используется один и тот же целый шарик).
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  Рисунок 16 – Изображения, соответствующие указанным кадрам


  Создайте новый файл фильма с «чистым» столом, щелкнув на кнопке New (Создать) основной панели инструментов Flash.


  На временной диаграмме в ячейке первого кадра щелкните правой кнопкой мыши и в контекстном меню выберите команду Insert Keyframe (Вставить ключевой кадр).


  Из окна, в котором создавались изображения шара, скопируйте первое изображение и поместите его где-нибудь в верхней части стола; при этом первый кадр на временной диаграмме будет помечен как ключевой (черной точкой), рисунок 17.
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  Рисунок 17 - Вид окна Flash после создания первого кадра


  Щелкните правой кнопкой мыши в ячейке второго кадра и в контекстном меню выберите команду Insert Keyframe; при этом кадр будет сразу помечен как ключевой, поскольку для него наследуется изображение из предыдущего кадра; воспользуйтесь им: переместите изображение шара в нижнюю часть стола.


  Щелкните правой кнопкой мыши в ячейке третьего кадра и в контекстном меню вновь выберите команду Insert Keyframe; новый кадр также будет помечен как ключевой, и для него сохранится предыдущее изображение; вы можете либо отредактировать его, либо просто заменить нужным.


  7. Создайте четвертый и пятый кадры, выбирая в контекстном меню команду Insert Keyframe и помещая на стол соответствующее изображение.


  После выполнения завершающего шага окно Flash должно выглядеть примерно так, как показано на рисунок 18.
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  Рисунок 18 - Вид окна Flash после создания завершающего кадра анимации


  Собственно, на этом создание первого «мультика» закончено. Не забудьте только сохранить его на диске: он нам еще понадобится при изучении других видов анимации.


  После завершения работы полезно проверить, все ли получилось так, как вы хотели.


  Чтобы воспроизвести фильм, достаточно просто нажать клавишу Ctrl + Enter (альтернативный вариант — выбрать в меню Control команду Play — «воспроизвести»). При этом считывающая головка панели временной диаграммы автоматически перемещается от текущего к последнему ключевому кадру. Вы можете принудительно выбрать любой кадр для просмотра, щелкнув в соответствующей ячейке временной диаграммы левой кнопкой мыши.


  В рассмотренном нами примере изображения, составляющие содержание кадров, были созданы заранее, на столе другого фильма. Однако для большинства несложных фильмов удобнее создавать изображение кадра непосредственно на столе текущего фильма. Для этого необходимо:


  Создать на временной диаграмме новый ключевой кадр.


  Изменить свойства объектов, расположенных на столе (форму, положение и т. д.)


  2.2. Редактирование анимации


  В результате тестирования может оказаться, что созданный «мультик» не в полной мере соответствует авторскому замыслу, и требуется его подправить.


  Как и при создании «мультика», при его редактировании удобнее всего работать с панелью временной диаграммы, а точнее - с контекстными меню этой панели.


  Напомним, что контекстное меню связано с определенным объектом и содержит команды, которые могут быть применены к данному объекту в текущей ситуации (в данном контексте).


  Для каждого вида кадров временной диаграммы предусмотрено собственное контекстное меню. Например, существует контекстное меню ключевого кадра, контекстное меню «обычного» кадра (Frame), контекстное меню кадров tweened-анимации. Если на начальных этапах освоения Flash MX у вас будут возникать трудности в определении типа кадра, то вы можете воспользоваться всплывающей подсказкой. Она появляется на экране при наведении указателя мыши на значок кадра (рисунок 19).


  Правда, при этом следует иметь в виду, что все кадры, не относящиеся к tweened-анимации, обозначаются в данном случае как Static (Статичные), что показано на рисунке 19 справа.
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  Рисунок 19 - Всплывающие подсказки с указанием типа кадра


  Flash предоставляет следующие возможности по редактированию анимированной последовательности:


  • коррекция содержимого любого ключевого кадра;


  • добавление ключевых кадров; новый кадр всегда вставляется только после завершающего кадра последовательности; можно добавлять ключевые кадры двух типов:


  - с наследуемым изображением — с помощью команды Insert Keyframe;


  - пустой кадр (без содержания) - с помощью команды Insert Blank Keyframe (Вставить пустой ключевой кадр);


  • добавление простых (не ключевых) кадров; новый кадр может быть вставлен после любого ключевого кадра; в простейшем случае вставка простого кадра позволяет «продлить жизнь» предшествующему ключевому кадру; например, если в «мультике» с шаром добавить несколько простых кадров после второго ключевого кадра, то упавший шар некоторое время полежит, и только потом развалится; чтобы добавить простой кадр, следует щелкнуть правой кнопкой мыши на том ключевом кадре, после которого вы хотите поместить новый кадр, и выбрать в контекстном меню команду Insert Frame (Вставить кадр, F5); простой кадр отображается на временной диаграмме светлым прямоугольником;


  • преобразование ключевого кадра в простой; выполняется с помощью команды Clear Keyframe (Очистить ключевой кадр), входящей в контекстное меню; содержание «очищенного» ключевого кадра и всех простых кадров до последующего ключевого кадра заменяется на содержание кадра, предшествующего «очищенному» ключевому кадру;


  • копирование одного или нескольких кадров; выполняется с помощью команд контекстного меню Copy Frames (Копировать кадры) и Paste Frames (Вставить кадры); вставку можно выполнять после любого ключевого кадра;


  • перемещение одного или нескольких кадров; выполняется с помощью команд контекстного меню Cut Frames (Вырезать кадры) и Paste Frames; вставку можно выполнять после любого ключевого кадра;


  • удаление одного или нескольких кадров; для удаления кадра следует щелкнуть на нем правой кнопкой мыши и выбрать в контекстном меню команду Remove Frames (Удалить кадры);


  • изменение порядка следования кадров на обратный (реверс); для выполнения этой операции следует выбрать последовательность кадров (она должна начинаться и заканчиваться ключевым кадром) и в контекстном меню выбрать команду Reverse Frames (Развернуть кадры). Попробуйте, например, с помощью этой операции «восстановить» разбитый шар из рассмотренного выше примера.


  Свойства отдельного кадра можно также изменить с помощью панели инспектора свойств кадра. Для любого «статичного» кадра (то есть кадра, не являющегося частью tweened-анимации), эта панель содержит один и тот же набор элементов (рисунок 20):


  • текстовое поле <Frame Label> (Метка кадра), предназначенное для ввода имени (или метки) кадра; механизм меток, введенный в Flash MX, позволяет реализовать навигацию между кадрами фильма, благодаря чему посетитель сайта может вернуться на тот или иной кадр; собственно механизм переходов реализуется в виде сценария на ActionScript; технология- создания сценария на ActionScript рассмотрена в одиннадцатой главе;


  • раскрывающийся список Tween (Услужливый), который содержит перечень возможных способов использования tweened-анимации; таких способов три:


  - None (Никак) — tweened-анимация не используется;


  - Motion (Движение) - tweened-анимация движения;


  - Shape (Форма) - tweened-анимация трансформации объекта;


  • раскрывающийся список Sound (Звук), позволяющий выбрать и связать с кадром звуковой символ; если ни с одним кадром фильма не связан звук, то список содержит единственный пункт - None (Никакой); об использовании в фильме звукового сопровождения рассказано в одиннадцатой главе; все остальные элементы, связанные с установкой параметров звука, становятся доступны только после назначения кадру звукового символа;


  • кнопка без названия, но с длинным пояснением — Edit the action script for this object (Редактировать сценарий для этого объекта), щелчок на которой обеспечивает вызов панели редактора ActionScript.
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  Рисунок 20 - Инспектор свойств «статичного» кадра


  2.3. Управление режимами просмотра кадров


  Во многих случаях бывает удобно видеть на столе одновременно содержание всех ключевых кадров анимации. Flash обеспечивает несколько вариантов такого совмещения. Выбор варианта производится с помощью кнопок, расположенных у нижнего края панели временной диаграммы (рисунок 21):


  • Onion Skin (Калька) — включение режима одновременного просмотра нескольких кадров; при этом активный кадр (на котором установлена считывающая головка) отображается полноцветным, а остальные — более блеклыми; по умолчанию одновременно отображаются три кадра: активный и два соседних; отображаемый диапазон помечается на шкале временной диаграммы специальными маркерами (рисунок 21); маркеры являются интерактивными -перемещая их с помощью мыши, можно изменять границы диапазона; в этом режиме доступен для редактирования только активный кадр;


  • Onion Skin Outlines (Контуры на кальке) — включение режима, при котором соседние с активным кадры представлены только контурами; в этом режиме также доступен для редактирования только активный кадр;


  • Edit Multiple Frames (Правка нескольких кадров) — включение режима, при котором все видимые кадры доступны для редактирования; все кадры отображаются в полноцветном варианте;


  • Modify Onion Markers (Изменить параметры маркеров) — щелчок на кнопке открывает меню, с помощью которого могут быть изменены параметры граничных маркеров;


  - Always Show Markers (Всегда показывать маркеры) — маркеры постоянно присутствуют на шкале временной диаграммы, независимо от того, включены ли кнопки управления просмотром;


  - Anchor Onion Marks (Привязать маркеры) — граничные маркеры блокируются в их текущей позиции; выбор этого варианта предотвращает перемещение маркеров при изменении активного кадра;


  - Onion 2 (Видны 2) — на столе отображаются по два соседних с активным кадра (справа и слева);


  - Onion 5 (Видны 5) — на столе отображаются по пять кадров справа и слева от активного кадра;


  - Onion All (Видны все) — на столе отображаются все кадры анимации.


  



  Рисунок 21 - Кнопки управления отображением кадров анимации


  3. Создание tweened-анимации трансформации


  Используя анимацию трансформации, вы можете создавать эффект плавного «перетекания» объекта из одной формы в другую. Причем результирующая форма может не иметь абсолютно ничего общего с исходной. Пример представлен на рисунке 22.


  Еще раз повторим, что анимирование стандартных операций видоизменения объекта, которые выполняются с помощью инструментов панели Tools (наклон, изменение размера и т. п.) не рассматриваются во Flash как операции трансформации и могут быть добавлены в качестве «сопутствующих» изменений при создании анимации движения объекта.


  Flash не может автоматически анимировать трансформацию символов, сгруппированных объектов, текстовых полей и растровых изображений. Чтобы сделать объекты этих типов доступными для автоматической трансформации, к ним требуется применить процедуру разбиения (Break Apart).
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  Рисунок 22 - Пример трансформации объекта


  3.1. Создание tweened-анимации трансформации


  Если вы решили включить в свой фильм tweened-анимацию трансформации, имейте в виду следующее обстоятельство. По умолчанию Flash пытается произвести переход от одной формы к другой «кратчайшим путем». Поэтому промежуточные кадры могут оказаться весьма неожиданными для вас.


  В отличие от анимации движения, tweened-анимация трансформации может быть создана только одним способом — с помощью панели инспектора свойств кадра.


  Алгоритм создания простой анимации изменения формы приведен ниже.


  Убедитесь, что панель инспектора свойств присутствует на экране. Если она закрыта, выберите в меню Window основного окна пункт Properties.


  Включите инструмент Oval и нарисуйте объект на рабочей области.


  Включите инструмент Arrow и выберите изображение, которое вы хотите трансформировать.


  Щелкните правой кнопкой в ячейке того кадра, который вы хотите сделать последним в анимации (например, 30-й), и в контекстном меню выберите команду Insert Keyframe; в результате между первым и последним кадрами на временной диаграмме появится последовательность простых кадров серого цвета.


  Замените на столе исходное изображение тем, в которое оно должно быть трансформировано.


  Щелкните правой кнопкой в ячейке первого кадра анимации; это приведет к двум последствиям: на столе появится исходное изображение и изменится формат панели инспектора свойств.


  В раскрывающемся списке Tween выберите вариант Shape (Форма); в результате первый и последний кадры анимации на временной диаграмме будут соединены стрелкой на светло-зеленом


  фоне; это говорит о том, что создание анимации успешно завершено. 8. Посмотрите, что у вас получилось, нажав на клавиатуре Ctrl+Enter.


  Выбор пункта Shape в списке Tween приводит к изменению формата панели инспектора свойств. С ее помощью могут быть установлены следующие дополнительные параметры анимации трансформирования объекта (рисунок 23):


  • скорость изменений; по умолчанию изменения протекают с постоянной скоростью, однако вы можете управлять ею, изменяя значения параметра Ease (Замедление): отрицательные значения этого параметра (от -1 до -100) означают, что изменения будут постепенно ускоряться, а положительные значения (от 1 до 100), наоборот, означают постепенное замедление изменений;


  • способ трансформации; он определяется значением, выбранным в списке Blend (Переход):


  - Distributive (Размазанный) — Flash создает анимацию, в которой промежуточные формы являются более сглаженными;


  - Angular (Угловатый) -- Flash создает анимацию, при которой в промежуточных формах сохраняются очевидные углы и прямые линии.
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  Рисунок 23 - Параметры анимации трансформирования объекта


  3.2. Применение узловых точек формы


  Для управления более сложными изменениями формы используются так называемые узловые точки формы (shape hints), которые определяют, как фрагменты первоначальной формы будут перенесены в новую форму. Другими словами, узловые точки используются для идентификации тех точек исходной формы, взаимное расположение которых требуется сохранить. Наиболее характерный пример использования узловых точек — анимация мимики лица, при которой некоторые его части (глаза, в частности) не должны участвовать в трансформации. На рисунках 24, 25 показаны два варианта трансформации — без расстановки и с расстановкой узловых точек.
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  Рисунок 24 – Трансформация без расстановки узловых точек.
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  Рисунок 25 – Трансформация с расстановкой узловых точек.


  Узловые точки обозначаются на изображении небольшими кружками с буквами. Буквы (от а до z) используются в качестве имен (идентификаторов) узловых точек. Каждой узловой точке на исходном изображении должна соответствовать точка с тем же именем на результирующем изображении. Всего для одной фигуры может быть использовано не более 26 узловых точек (по числу букв алфавита). Узловые точки на исходном изображении окрашены в желтый цвет, на результирующем — зеленым.


  Для расстановки узловых точек требуется выполнить следующие действия:


  Щелкните левой кнопкой мыши в ячейке кадра, соответствующего исходному изображению.


  В меню Modify выберите каскадное меню Shape, а в нем — команду Add Shape Hint (Добавить узловую точку); в результате на изображении появится «заготовка» первой узловой точки -кружок красного цвета с буквой а.


  Переместите его мышью на ту точку изображения, которую вы хотите пометить как узловую.


  Щелкните левой кнопкой мыши в ячейке кадра, соответствующего результирующему изображению; на столе будет присутствовать красный кружок с той же буквой, что и в исходном кадре.


  Переместите кружок в точку изображения, которая должна соответствовать отмеченной в исходном кадре; после перемещения кружок изменит цвет на зеленый.


  Вернитесь на первый кадр анимированной последовательности и убедитесь, что цвет узловой точки изменился на желтый.


  Если требуется продолжить расстановку узловых точек, повторите описанную процедуру для каждой из них. Замечания


  Расстановка узловых точек возможна только после создания tweened-анимации трансформации.


  Расстановку узловых точек следует выполнять с помощью инструмента Arrow при включенном модификаторе Snap to Objects. Совет Если вы используете при трансформации несколько узловых точек, то выполняйте их расстановку по часовой стрелке, начиная с левого верхнего угла изображения. Это обусловлено тем, что Flash обрабатывает узловые точки в алфавитном порядке.


  После расстановки узловых точек целесообразно провести тестовый запуск фильма и при необходимости скорректировать расстановку точек. Чтобы изменить положение узловой точки, достаточно просто перетащить ее на новое место (это можно сделать как на первом, так и на последнем кадре последовательности). Кроме того, всегда можно удалить лишние точки или добавить новые. После того, как результат вас удовлетворит, вы можете спрятать (скрыть) узловые точки. Перечисленные операции удобнее всего выполнять с помощью контекстного меню. Чтобы его открыть, следует щелкнуть на одной из узловых точек правой кнопкой мыши. Меню содержит четыре команды, из которых первые три доступны только для узловых точек исходного изображения:


  • Add Hint (Добавить узловую точку) — при выполнении команды на столе появляется заготовка новой узловой точки;


  • Remove Hint (Удалить узловую точку) — узловая точка, на которой вы щелкнули правой кнопкой мыши, открывая меню, будет удалена;


  • Remove All Hints (Удалить все узловые точки) — удаление всех узловых точек;


  • Show Hints (Показать узловые точки) — данный режим используется по умолчанию (рядом с именем команды стоит маркер); повторный ее выбор приводит к тому, что узловые точки станут невидимы; этот вариант следует использовать только после достижения требуемого результата, поскольку для возврата в режим показа узловых точек вам придется выбрать в меню Modify команду Add Shape Hint. необходимого количества.


  4. Типы символов


  Во Flash существует три основных типа символов: графические, кнопки и клипы.


  Графический символ (graphic symbol) используется в фильме в качестве статического или анимированного изображения. Его поведение описывается с помощью временной диаграммы основного фильма. Графическому символу не могут быть назначены интерактивные средства управления и звуковое сопровождение.


  Символ-кнопка (button symbol) предназначен для включения в фильм интерактивных кнопок, реагирующих на действия пользователя и управляющих воспроизведением фильма. С этой целью символу-кнопке могут быть назначены события (events), на которые она должна реагировать, и действия (Actions), которые инициализируются этими событиями. Кроме того, с кнопкой может связано звуковое сопровождение.


  Символ-клип (movie clip symbol) служит для включения в библиотеку фильма повторно используемых анимаций. Каждый клип имеет свою собственную временную диаграмму, которая воспроизводится независимо от временной диаграммы основного фильма. Клип может содержать собственные интерактивные элементы управления, а также клипы более низкого уровня вложенности. С другой стороны, и кнопка может содержать клип, позволяющий ее «оживить».


  Поскольку отличительная особенность любого символа - это связь с библиотекой, то к семейству символов вполне можно отнести еще четыре разновидности элементов фильма:


  • звук;


  • импортированные растровые изображения;


  • шрифт-символ;


  • видео-клип. Любой из этих элементов, будучи импортированным из внешнего источника, обязательно помещается автоматически в библиотеку фильма, и затем может быть многократно использован в фильме произвольное число раз без необходимости «размножения».


  Для преобразования объекта в символ можно нажать F8 на клавиатуре и в появившемся диалоговом окне выбрать тот символ, который вам нуджен.


  5. Создание анимации методом трансформации движения. Трансформация движения по указанному пути. 5.1. Создание tweened-анимации движения


  Анимация движения может быть автоматически построена для экземпляра символа, группы или текстового поля.


  При создании анимации движения требуется установить для некоторого кадра такие атрибуты объекта, как позиция на столе, размер, угол поворота или наклона, и затем изменить значения этих атрибутов в другом кадре. Flash интерполирует значения изменяемых атрибутов для промежуточных кадров, создавая эффект последовательного перемещения или преобразования.


  Вы можете создавать анимацию движения, используя один из двух методов:


  • с помощью панели инспектора свойств кадра;


  • с помощью команды Create Motion Tween (Создать анимацию движения).


  В данном примере рассмотрим основные приципы создания простой анимации (перемещение объектов).


  Создание прыгающего шарика. Выберите инструмент Oval, определите его параметры и нарисуйте на рабочей области шарик (рисунок 26). После этого его нужно преобразовать в символ. Для этого нужно выделить объект, нажать клавишу F8 или кликнуть правой кнопкой мыши на шарик и выбрать меню Convert To Symbol. Перед вами появится примерно окно, представленное на рисунке 27.
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  Рисунок 26 - Шарик
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  Рисунок 27 –Диалоговое окно Преобразовать в символ.


  Теперь создадим новый ключевой кадр (F6) и переместим наш шарик в низ. Теперь у нас два ключевых кадра с начальным и конечным положением. Чтобы добавить промежуточные кадры нужно перетащить второй ключевой кадр.


  Перенесем его на 50 кадров, тем самым наша анимация будет занимать 50 кадров.


  Теперь чтобы шарик двигался в первом ключевом кадре на панели Properties(свойства) есть свойство Tween которое принимает 3 значения None, Motion (движение), Shape (фигура).


  Для нашего случая нужно значение Motion. После того как вы его поставите, между ключевыми кадрами должна появится стрелка на голубом фоне. Чтобы просмотреть анимацию нажмите Ctrl+Enter. Как видите шарик движется только вниз а потом резко возвращается на прежнее положение, чтобы этого избежать создадим еще один ключевой кадр и проделаем все, что делали раннее, но шарик вернем в положение в каком он находится в первом кадре. Теперь кажется все в порядке, но если вспомнить законы физики то тело, падающее вниз должно падать с ускорением, а когда отскакивает замедлятся.


  Все это легко можно сделать с помощью свойства Ease. В первом ключевом кадре поставим значение -100, а во втором 100. Теперь шарик движется как надо, только не хватает деформации при ударе. Это можно сделать если в 25 и 35 кадре создать ключевые кадры, а в 30 кадре (второй ключевой кадр) деформировать шарик с помощью инструмента Free Transform Tool (свободная деформация).


  Если на панели временной диаграммы вместо стрелки появилась пунктирная линия, значит вы в чем-то ошиблись. Взгляните на панель инспектора свойств кадра: если там появилась кнопка с предупреждающим знаком (рисунок 28), то Flash пытается сообщить вам об этом. Щелкните на этой кнопке, чтобы открыть окно с пояснениями по возникшей ситуации.
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  Рисунок 28 -Вид панели инспектора свойств кадра при наличии ошибки


  Возможны две основные причины неудачи: либо вы пытаетесь анимировать не сгруппированные объекты (в рассматриваемом примере — контур и заливку), либо данный слой содержит более одного сгруппированного объекта или символа.


  Во многих случаях оказывается достаточным удалить лишний объект, чтобы Flash выполнил анимацию. Если этого не произошло, после исправления ошибки повторите процедуру создания tweened-анимации еще раз.


  Для анимации движения шарика с помощью команды Create Motion Tween требуется выполнить следующие действия (считаем, что шарик в первом кадре уже присутсвует).


  Щелкните правой кнопкой в ячейке первого кадра и в контекстном меню выберите команду Create Motion Tween (Создать анимацию движения); при этом изображение шара будет автоматически преобразовано в графический символ с именем tweenl (визуальным признаком преобразования служит появление точки привязки в центре шара и выделяющей рамки).


  Щелкните правой кнопкой в ячейке кадра, который вы хотите сделать последним в анимационной последовательности (например, 10-й) и в контекстном меню выберите команду Insert Frame (Вставить кадр); в результате между первым и последним кадрами появится пунктирная линия.


  3. Переместите шар на новую позицию (в правую часть стола); при этом последний кадр анимации будет автоматически преобразован в ключевой (в ячейке появится черная точка), а пунктирная линия будет заменена линией со стрелкой Создание анимации на этом завершено. Если вы теперь взгляните на панель инспектора свойств кадра, то увидите, что в списке Tween выбран вариант Motion. Замечание


  Обратите внимание, что в результате создания tweened-анимации движения с помощью команды Create Motion Tween все кадры на временной диаграмме обозначены как tweened-анимированные, в то время как при использовании инспектора свойств последний кадр остался «просто ключевым». Наличие такого ключевого кадра обеспечивает большую гибкость при последующем редактировании фильма.


  5.2. Изменение параметров tweened-анимации движения


  После того, как построите с помощью Flash tweened-анимацию, вы можете скорректировать те или иные ее параметры. Редактирование параметров анимации удобнее всего выполнять с помощью панели инспектора свойств кадра. При этом следует иметь в виду следующее обстоятельство. Несмотря на то, что на временной диаграмме все кадры tweened-анимации выглядят как одно целое, вы можете выбрать любой из них в отдельности, щелкнув мышью в соответствующей позиции временной диаграммы. В результате на столе появится изображение, относящееся к данному кадру, а на панели инспектора свойств - параметры этого кадра.


  Прежде, чем перейти к описанию возможных способов редактирования «мультика», необходимо сделать одно важное замечание. Все стандартные операции трансформации объекта, которые выполняются с помощью инструментов панели Tools (например, наклон, изменение размера, преобразование круга в овал и т. п.) при создании автоматической анимации не рассматриваются во Flash как операции трансформации и могут быть добавлены в качестве «сопутствующих» изменений при создании анимации движения объекта.
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  Рисунок 29 - Формат панели инспектора свойств для кадра tweened-анимации движения



  Итак, для кадра, входящего в tweened-анимацию движения, на панели инспектора свойств могут быть установлены следующие параметры (рисунок 29):


  • возможность масштабирования (уменьшения или увеличения) объекта; чтобы разрешить этот вариант автоматической анимации, следует установить флажок Scale (масштаб);


  • скорость изменений; по умолчанию изменения протекают с постоянной скоростью, однако вы можете управлять ею, изменяя значения параметра Easing (Замедление): отрицательные значения этого параметра (от -1 до -100) означают, что изменения будут постепенно ускоряться, а положительные' значения (от 1 до 100), наоборот, означают постепенное замедление изменений;


  • возможность анимации вращения объекта; выбор, направления и длительности вращения выполняется с помощью раскрывающегося списка Rotate (Вращать) и расположенного рядом с ним текстового поля times (длительность); в списке Rotate имеются следующие варианты:


  - None (Без вращения) — анимация вращения не используется (вариант установлен по умолчанию);


  - Auto (Автоматическое вращение) - объект вращается в направлении, требующем наименьшего количество движения;


  - CW (Clockwise - по часовой стрелке) - объект вращается по часовой стрелке; число оборотов задается в поле times;


  - CCW (Counterclockwise — против часовой стрелки) — объект вращается против часовой стрелки; число оборотов задается в поле times;


  • возможность задания нелинейной (произвольной) траектории движения объекта; обеспечивается установкой флажка Orient to Path (Указать маршрут); дополнительные параметры траектории корректируются с помощью флажков Sync (Synchronization — синхронизация) и Snap (Привязка); подробнее процедура описания маршрута движения объекта будет рассмотрена в следующей главе.


  5.3. Движение по заданному пути.


  Слои типа Guide (направляющие) позволяют рисовать пути, по которым могут двигаться объекты в процессе анимации. Можете подключить несколько слоёв к слою guide, чтобы несколько объектов двигались по одному и тому же пути. Обычный слой, подключённый к направляющему (guide) слою, становится ведомым (guided) слоем.


  Создадим анимацию в которой шарик будет двигаться по заданной траектории. Первым шагом создания такой анимации будет создание направляющего слоя (рисунок 30), в котором будет нарисована траектория движения.


  
    
      	
        <* а □

      
    


    
      	
        ■"" » Guide: Layer 1

      

      	
        • • П

      
    


    
      	
        ^^-^■■Е ^Vi^B J

      
    


    
      	
        ^-Г\^

      
    


    
      	
        &n-Ll

      

      	
        ft

      
    

  


  Рисунок 30 – Создание слоя Guide


  В этом слое рисуем траекторию движения. Она должна быть обязательно не замкнутой. Нарисуем эллипс, чтобы его разомкнуть используйте инструмент ластик. Далее в первом слое Layer1 рисуем объект который будет двигаться, в нашем случае это будет шарик. Затем его нужно перевести в символ (F8, Movie Clip). После этого переносим наш шарик на начало траектории (рисунок 31).
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  Рисунок 31 – Шарик в начале траектории


  Чтобы шарик двигался, создаем новый ключевой кадр, переносим его на отметку 50 (в слое, где нарисована траектория движения, нужно также создать ключевой кадр и перенести его), перемещаем шарик на другой конец траектории. После этого в первом ключевом кадре, выделив шарик, делаем анимацию движения (Tween Motion).


  6. Работа с масками в Flash.


  С помощью слоя-маски можно создать область, через которую будет видно содержание остальных слоев. Для создания более сложных эффектов можно сгруппировать под одним слоем-маской несколько слоев, а слой-маска при этом может перемещаться, Учтите, что для перемещения слоя-маски нельзя применять траектории, а также слои-маски внутри кнопок.


  Сквозь слой-маску видны те области связанных с ним нижележащих слоев, которые находятся ниже заполненного контура слоя-маски, а все остальное содержание нижележащих слоев будет скрыто. Слои-маски могут содержать только одну фигуру, трансформу или текстовый объект. Эффект слоя-маски во Flash аналогичен команде Paste Inside во FreeHand.


  Итак, для создания слоя-маски:


  1. Выделите или создайте слой, содержание которого будет видно через прозрачную область маски.


  Выделите слой и выберите команду Insert (Вставить) Layer (Слой), чтобы создать новый слой, расположенный выше текущего. Слой-маска сразу маскирует тот, который находится ниже, так что убедитесь, что создали слой-маску в надлежащем месте,


  Нарисуйте заполненную фигуру, разместите текст или создайте трансформу символа на слое-маске.


  В слое-маске Flash игнорирует растры, градиенты, прозрачные области, цвета и стили линии. Любая заполненная область в слое-маске будет полностью прозрачна, а любая незаполненная область - непрозрачна.


  4. Щелкните правой кнопкой мыши (Windows) или левой кнопкой, удерживая клавишу, на имени слоя-маски в окне Timeline и выберите пункт Mask (Маскировать) в контекстном меню.


  Слой преобразуется в слой-маску и обозначается специальным значком, на котором изображена стрелка, направленная вниз. Слой, находящийся непосредственно ниже слоя-маски, связывается со слоем-маской, и его содержание отображается только через заполненную область слоя-маски. Имя замаскированного слоя при этом сдвигается немного вправо, а его значок изменяется на значок "стрелка вправо".


  Для того чтобы наблюдать действие маски-слоя во Flash, заблокируйте слой-маску и замаскированный слой.


  На рисунке 32 сверху вниз изображены: слой-маска; заполненная форма, которая будет прозрачна в маске; замаскированный слой; и заключительный эффект маски.
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  Рисунок 32 - Действие слоя-маски


  Для того чтобы замаскировать дополнительные слои после создания слоя-маски, выполните один из следующих шагов:


  o перетащите имеющийся слой непосредственно под слой-маску;


  o создайте новый слой где-либо ниже слоя-маски;


  o выберите команду Modify (Изменить) - Layer (Слой) и установите переключатель Mask (Маска) в диалоговом окне Layer Properties (Свойства слоя), изображенном на рисунке 33.
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  Рисунке 33 - Диалоговое окно Layer Properties



  Для того чтобы разорвать связь слоя со слоем-маской:


  • Выделите слой.


  • Выполните один из следующих шагов:


  - перетащите слой выше слоя-маски;


  - выберите команду Modify (Изменить) □ Layer (Слой) и выберите пункт Normal (Обычный).


  Для того чтобы преобразовать маскированный слой в немаскированный, нажмите и удерживайте клавишу Alt, а затем щелкните на слое.


  В данном примере рассмотрим анимацию с использованием маски. Создадим окно в котором будут показываться ряд из картинок. Для начала импортируем несколько картинок (File\Import). Выстроим их в ряд друг за другом и переведем полученный ряд картинок в символ (рисунок 34), далее сделаем простую анимацию, чтобы картинки перемещались влево (см. пример простая анимация).
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  Рисунок 34 – Ряд картинок, преобразованных в символ


  Для того чтобы картинки показывались по очереди в окне, создадим новый слой, который будет маской. В этом слое нарисуем окружность, в которой будут показываться наши картинки, чтобы слой стал маской кликните правой кнопкой на слое и выберите команду Mask (рисунок 36) , результат представлен на рисунке 35.


  [image: ]


  Рисунок 35 – Ряд картинок, поверх которых находится маска
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  Рисунок 36 – Слой маска и маскируемый слой.


  При работе с масками, слои маска и маскируемые должны быть обязательно заблокированы замком.


  6.1. Движущаяся маска


  Маска может быть не только статичной, но и двигаться и менять свою форму. Сейчас создадим анимацию, где движется текст. Текст будет маской, движущийся над какой нибудь картинкой.


  Сначала нарисуем фон, на котором будет двигаться текст (слой фон (рисунок 37).
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  Рисунок 37 – Создание фона


  Создадим второй слой и разместим в нем какую-нибудь картинку (слой фон под маской). Эта картинка будет отображаться в тексте (рисунок 38).
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  Рисунок 38 - Слой фон под маской


  Создадим еще один слой, который будет маской (текст маска (рисунок 39)). В этом слое с помощью инструмента Text создадим надпись и сделаем этот слой маской. Текст нужно перевести в символ для того, чтобы потом сделать движение (рисунок 40).
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  Рисунок 39 – Список слоев
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  Рисунок 40 – Фон, текст и маска


  После этого делаем перемещение маски. Для этого создаем в каждом слое ключевые кадры и делаем раскадровку кадров на 50. В слое "текст маска" во втором ключевом кадре перемещаем текст, а в первом на панеле Properties в свойстве Tween (рисунок 41) выбираем Motion (движение). Теперь текст будет двигатся по экрану и внутри букв будут отображаться фрагменты фотографии.
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  Рисунок 41 - Tween Motion(движение) для слоя Маска


  6.2. Маска меняющая форму


  Создание анимации с меняющей форму маской целиком напоминает создание анимации с движущейся маской. В этом случае нужно во втором ключевом кадре изменить форму маски и задать анимацию Tween Shape.


  7. Работа с градиентом.


  Материал взят с авторского сайта Шишканова Д. http://www.denvill.hl .га.


  Прозрачность цвета устанавливается в окне "Смеситель" (Mixer, Микшер), где параметр Alpha обозначает непрозрачность (0% - полная прозрачность).


  Чтобы исправить форму градиента, а также его центр, необходимо воспользоваться инструментом "Преобразование заливки" (Transform Fill) Ж1 который появляется в установках инструмента "Заливка".


  Если необходимо видеть изменение градиента на рабочем поле, а выделение объекта мешает, необходимо переключиться в режим "Скрытого выделения" (Главное меню>View>Hide Edges | Главное меню>Вид>Скрыть грани или CTRL+H).


  Края градиента делаются полупрозрачными, что позволяет имитировать свечение и размытую тень. Примеры начальных и полученных изображений и примененных к ним градиентов представлены на рисунках 42, 47.


  1. "Светящееся пятно"
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  2. "Солнце"
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  2. "Закат"
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  3. "Рассвет в океане"
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  4. "Шар на плоскости"


  [image: ]


  [image: ]


  
    
      	
        l ■

      
    


    
      	
        ft

      

      	
        е

      

      	
        i

      
    


    
      	
        ^^^^ш

      
    


    
      	
        А

      

      	
        

      

      	
        0

      
    


    
      	
        А

      

      	
        

      

      	
        13

      
    

  


  5. "Прожектор и шар"
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  Составляя мозаику из фигур, содержащих заливки с одним и тем же градиентом, развернутым под разными углами, можно получить имитацию градиентов, отличающихся от простых линейных и радиальных. Примеры начальных и полученных изображений и примененных к ним градиентов представлены на рисунках 42 – 47.


  1. "Тень"
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  2. "Кристалл"
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  Перекрывая изображение градиентом с прозрачными краями, можно получить имитацию размытости и объема. Примеры начальных и полученных изображений и примененных к ним градиентов представлены на рисунках 42 – 47.


  1. "Планета"
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  Лазер - узкий пучок света, т.е. линейный градиент у которого центральная часть белая, а справа и слева ее "подпирают" другие цвета, которые затем "уходят" в прозрачность.


  "Лазер"
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  Чтобы получить кольцо, необходимо в радиальном градиенте, по аналогии с лазером, к непрозрачному цвету справа и слева близко приставить прозрачные варианты этого же цвета. Примеры начальных и полученных изображений и примененных к ним градиентов представлены на рисунках 42 – 47.


  1. "Красная звезда"
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  2. "Белая звезда"
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  Лабораторная работа №1


  Знакомство с интерфейсом программы. Панель инструментов. Набор инструментов, который предлагает Flash.
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  Вид и место самостоятельной работы на занятии


  Содержание самостоятельной работы


  Предполагаемый результат


  рисунок б)


  № п/ пл.


  рисунок а)
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  Задания:


  нарисовать пальто, используя инструменты кривые, лассо, заливка. (рисунок а)


  Закрепление и уточнение нового материала.


  1.


  Нарисовать схему мои родственники. Используя в качестве фона блок схем, градиентную заливку. (рисунок б)


  2. 3.


  


  3. Построить куб. (рисунок с) ключ к заданию:


  нарисовать прямоугольник ABB1A1;


  провести одну из наклонных линий например А1D1;


  рисунок в)


  


  скопировать А1D1 и вставить три раза BC, B1C1 и AD


  провести линии СС1, DD1, DC D1C1


  Выделяя соответствующие отрезки, выбрать Стиль


  линии пунктирный;


  Дорисовать координатные оси.


  В: Какие инструменты вы использовали при создании


  схемы?


  В: Как установить стиль линии – пунктирный?


  Ответ на вопросы.


  


  В: Как создать градиентную заливку?


  


  Раздаточный материал.


  Лабораторная работа №2


  Покадровая анимация. Анимация методом трансформации формы.


  Вид и место самостоятель ной работы на занятии


  Содержание самостоятельной работы


  Предполагаемый результат


  (рисунок c)


  № п/ пл.


  Задание: Используя градиентную заливку нарисовать шарик любого цвета, при этом создать эффект
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  Закрепление и уточнение знаний уже пройденного материала.


  1.


  а) источник света размещен справа –сверху сцены (рисунок a)


  б) источник света размещен слева-сверху (рисунок b) в)справа-снизу (рисунок c) г) слева –снизу (рисунок d)


  (рисунок a)
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  Задание: Покадровая анимация. Создайте анимированную надпись HELLO. способ выполнения задания:


  Закрепление и уточнение нового материала.


  


  1.


  


  Создать новый документ, выбрать file/new.


  Выберите инструмент text на панели инструментов Рисование.


  (рисунок b)
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  (рисунок 1)


  


  Из появившихся модификаторов выберите шрифт time new roman, размер 48 и выберите любой цвет.


  Щелкните в нижнем левом углу сцены, чтобы установить текстовую метку, и наберите заглавную букву Н (рисунок1)
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  Выделите следующий пустой кадр на шкале времени (он станет подсвеченным), затем выберите insert/keyframe. Во 2-й кадр будет вставлен ключевой кадр, который будет содержать то же, что и 1-й кадр, то есть заглавную букву Н.


  (рисунок d)


  На панели инструментом Рисование выберите инструмент Arrow и выделите текст на сцене.


  Выделив букву Н, нажмите клавишу<Shift> и три раза нажмите клавишу <стрелка вверх>, чтобы переместить


  


  выделенный объект вверх.
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  Опять выберите инструмент Текст, поместите точку вставки прямо за буквой Н и наберите букву Е (рисунок2)


  Повторите шаги с 5-ого по 8-ой, чтобы получить слово HELLO.


  (рисунок 2) HELLO (анимированная надпись)


  Создание анимации методом трансформации формы Трансформация формы, или морфинг – это преобразование одного объекта в другой на протяжении нескольких кадров. Можно трансформировать форму объектов, их цвет, прозрачность, размер и местоположение на сцене.


  2.


  


  Задание: Трансформация прямоугольника в букву Т. способ выполнения задания:


  Создать новый документ, выбрать file/new.
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  Выбрать инструмент restangle на панели инструментов Рисование.


  Из появившихся модификаторов выбрать режим No outline(без контуров) и красный цвет заливки.


  Нарисуйте квадрат среднего размера в середине сцены.


  Выделите пустой кадр с номером 25 на шкале времени (он станет подсвеченным), а затем выберите Insert/Blank Keyframe (вставить/пустой ключевой кадр).


  Не передвигая указатель шкалы времени с 25 кадра, выберите инструмент Text на панели инструментов Рисование.


  Из появившихся модификаторов выберите шрифт Arial, размер шрифта 150 и любой цвет.


  Щелкните где-нибудь в правом верхнем углы сцены, чтобы создать текстовую метку, и наберите заглавную букву Т.


  Выберите инструмент Arrow; текст, который вы только что набрали, автоматически выделится.


  Выберите Modify/break apart, чтобы преобразовать текст в фигуру.


  Дважды щелкните по ключевому кадру с номером 1, чтобы переместить указатель шкалы времени на этот кадр и открыть диалоговое окно frame properties.


  Выберите вкладку Tweening (трансформация) и в раскрывающемся списке выберите значение Shape (Фигура). (рисунок 3)


  На вкладке станут доступными два дополнительных параметра-blend type и easing.


  13. Задайте значение Angular для параметра Blend type, а для параметра Easing оставьте значение по умолчанию, затем нажмите ок.


  Трансформация будет выполнена. Если вы перетащите указатель от первого кадра до последнего, вы увидите только что созданную анимацию. Задание: Отметки на фигурах при трансформации формы. Можно добавить до 26 отметок на фигурах (с метками от a до z). И хотя в этом нет особой необходимости, лучше располагать из против часовой стрелки, начиная с верхнего левого угла фигуры. Способ выполнения задания:


  1. Переместите указатель шкалы времени на первый кадр. Именно здесь находится первый ключевой кадр трансформации. Отметки должны быть к фигуре в первом ключевом кадре трансформации.


  Выберите Modify/transform/add shape hint. На фигуре появится отметка а (на нашем красном квадрате).


  Щелкните по отметке и перетащите ее на сторону или
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  (рисунок 3)


  Blend type (тип перехода). Этот параметр позволяет задать, каким образом углы и кривые будут переходить друг в друга. Значение disributive больше подходит для гладких и изогнутых фигур; Angular – для фигур с острыми углами и прямыми сторонами. Easing (Ускорение). Данный параметр определяет ускорение и замедление. В реальной жизни лишь немногие объекты движутся с постоянной скоростью. Параметр Easing позволяет ускорить или замедлить объект в начальной точке трансформации по отношению к конечной. Значение Easing in замедляет движение объекта в начале трансформации, а значение Easing out – ускоряет. Если вы оставите указатель посередине, скорость движения будет постоянной на протяжении всего преобразования.


  угол фигуры, который вы хотите использовать для контроля. В нашем примере перетащите ее на верхний левый угол квадрата.
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  Переместите указатель шкалы времени на 25-й кадр. Здесь расположен последний ключевой кадр трансформации. Отметка а появится на фигуре.


  Щелкните по отметки и перетащите ее на ту сторону или угол фигуры, которые вы хотите совместить с точкой, отмеченной на первой фигуре. В нашем примере перетащите ее на верхний левый угол буквы Т. Вы можете подвигать указатель несколько раз, чтобы увидеть, как сказывается на трансформации наличие отметки.


  Повторите шаги с 1-ого по 5-й еще 5 раз, чтобы отметки на начальной и конечной фигурах были размещены так, как показано на рисунок
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  Чтобы удалить отметку на фигуре:


  • Щелкните по отметке и перетащите ее за пределы сцены. Метки всех используемых отметок обновятся, учитывая удаленную. Чтобы удалить все отметки:


  • Переместите указатель шкалы времени на начальный ключевой кадр трансформации и выберите Modify/Transform/Remove All Hints. Будут удалены только те отметки, которые используются в данной трансформации.


  Размещайте отметки в логическом порядке. Иначе результаты будут непредсказуемы, и вы не достигнете желаемой цели. Чтобы отобразить или скрыть отметки:


  • Переместите указатель шкалы времени в начальный или конечный ключевой кадр трансформации и выберите View => Show Shape Hints (Вид => Показать отметки).


  


  (рисунок 4)
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        вопросы.

      

      	
        В: Как вы считаете можно ли создать трансформацию буквы в прямоугольник? Проделайте это.

      

      	
        Да. Можно.

      
    


    
      	
        

      

      	
        

      

      	
        В: Каким образом преобразовать текст в фигуры?

      

      	
        выбрать Modify/break apart

      
    

  


  Лабораторная работа №3


  Создание анимации методом трансформации движения. Трансформация движения по указанному пути.


  
    
      	
        № п/ пл.

      

      	
        Вид и место самостоятель ной работы на занятии

      

      	
        Содержание самостоятельной работы

      

      	
        Предполагаемый результат

      
    


    
      	
        1. 1.

      

      	
        Закрепление и уточнение знаний уже пройденного материала.


        Закрепление и усвоение знаний.

      

      	
        Задание: Используя покадровую анимацию написать свою фамилию и имя.


        Задание: Создать анимацию мяча методом трансформации движения. Имейте в виду, что мяч два раза поворачивается по часовой стрелке в промежутке между начальным и конечным ключевыми кадрами, и в начале трансформации он движется гораздо медленнее, чем в конце. Это результат настройки параметров Rotation и Easing. Способ выполнения задания:


        1.Создайте новый документ, выбрав File/New.По умолчанию в новом документе имеется только одинслой и один ключевой кадр.


        2.Выберите инструмент Oval на панели инструментов

      

      	
        •


        (рисунок 1) Нарисуйте широкий прямоугольник внутри круга.

      
    

  


  Рисование.


  3. Из появившихся модификаторов выберите режим No outlines (без контуров) и красный цвет для заливки.


  4. Нарисуйте средних размеров окружность в нижнем левом углу сцены. 7. Выберите инструмент Rectangle на панели инструментов Рисование.


  6. Из появившихся модификаторов выберите режим No outlines (без контуров) и белый цвет для заливки.


  7. Внутри красного круга, который вы только что нарисовали, нарисуйте широкий прямоугольник (рисунок 1).


  Это поможет увидеть, как при трансформации работает вращение.


  8. Выделите на шкале времени пустой кадр с номером 25 и выберите Insert/ Frame.


  После первого ключевого кадра будут добавлены 24 обычных кадра, содержимое которых первоначально совпадает с содержимым первого ключевого кадра.


  Щелкните правой кнопкой (Windows) или левой кнопкой при нажатой клавише <ControI> (Macintosh) по первому ключевому кадру, чтобы открыть контекстное меню Timeline.


  Выберите в контекстном меню команду Create Motion Tween (Создать трансформацию движения) (рисунок 2). Так как трансформация движения применима только к символам, группам и текстовым блокам, данная команда автоматически преобразует содержимое любого другого типа в символ и добавит его в библиотеку под именем «tween» с некоторой цифрой. Так как наш мяч и прямоугольник представляют собой простые фигуры, Flash конвертирует их в один символ с именем «tween 1». На шкале времени видно, что
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  (рисунок 2) Выберите команду Create Motion Tween в контекстном меню Timeline


  трансформация задана, но пунктирная линия указывает на то, что существуют проблемы. Причина в том, что мы задали только начальную позицию трансформации, и теперь надо определить, где трансформация закончится.


  Передвиньте указатель шкалы времени на кадр с номером 25, где мы хотим завершить трансформацию.


  Не убирая указатель шкалы времени с 25-го кадра, выберите инструмент Arrow на панели инструментов Рисование и выделите на сцене красный круг. Перетащите его к середине правой стороны сцены. Это действие автоматически добавит в 25-й кадр ключевой кадр, завершающий трансформацию.


  Передвиньте указатель шкалы времени от первого до последнего кадра, чтобы посмотреть созданную анимацию.


  Поскольку мы хотим, чтобы мяч крутился, уменьшался, исчезал и увеличивал скорость при движении слева направо, сначала позаботимся о редактировании визуальных эффектов (размер и прозрачность), а затем отредактируем движение (вращение и ускорение). Чтобы задать параметры трансформации движения:


  Переместите указатель шкалы времени на 25-й кадр. Поскольку мы хотим, чтобы красный мяч уменьшился и стал полностью прозрачным в этой точке трансформации, отредактируем его соответствующим образом.


  Выберите инструмент Arrow на панели инструментов Рисование и выделите красный мяч на сцене.


  3. Выберите Modify/Transform/ Scale and Rotate, чтобы открыть диалоговое окно Scale and Rotate (Масштаб и поворот).


  4. Для параметра Scale введите значение 40 (рисунок 3) и нажмите ОК.
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  рисунок 3) Введите значение «40», чтобы уменьшить


  В результате в 25-ом кадре размер красного мяча уменьшится до 40% от первоначального размера. Если ввести значение больше 100%, то размер увеличится. Если вы передвинете указатель шкалы времени от первого кадра до последнего, то увидите последствия этого редактирования. Теперь сделаем мяч прозрачным в этом ключевом кадре.


  размер мяча до 40%


  Убедитесь, что по-прежнему выбран инструмент Arrow, и дважды щелкните по символу красного мяча, чтобы открыть диалоговое окно Instance Properties (Свойства экземпляра).


  Выберите вкладку Color Effect (Цветовые эффекты) и в раскрывающемся списке выберите значение Alpha (Прозрачность).


  7. Введите значение 0 или передвиньте указатель в крайнее левое положение.


  8. Нажмите ОК.


  Хотя кажется, что мяч исчез со сцены, это не так. Он просто стал полностью прозрачным. Если вы передвинете указатель шкалы времени от начала до конца, то увидите результат этого редактирования.


  9. Чтобы отредактировать движение, дважды щелкните по начальному ключевому кадру трансформации (в нашем примере это кадр с номером 1). Появится диалоговое окно Frame Properties.


  10. Выберите вкладку Tweening, чтобы изменить параметры трансформации, и установите следующие значения: Tween scaling: флажок установлен. Rotate: выберите Clockwise (по часовой стрелке). Times: введите 2.


  Orient to path direction: флажок не установлен. Easing: передвиньте указатель в крайнее левое положение
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  (рисунок 4) На вкладке Tweening можно установить параметры трансформации Rotate (Поворот). Данный параметр позволяет выбрать в раскрывающемся списке следующие значения для вращения при трансформации:


  None (Ничего). Группа или символ не вращаются.


  Automatic (Автоматически). Если вы повернете группу или символ в одном из ключевых кадров, то при трансформации объект будет повернут в том направлении (по часовой или против часовой стрелки), которое требует наименьшего числа движений.


  или введите значение -100 в поле рядом с указателем. Synchronize symbols: флажок не установлен. Snap to guide: флажок установлен. 11. Нажмите ОК.


  Clockwise/Counterclockwise (По/против часовой стрелки). Если заданы эти параметры, группа или символ поворачиваются по часовой или против часовой стрелки. В поле times указывается число полных поворотов, выполненных объектом при трансформации. Orient to path direction (Следовать траектории). Этот параметр имеет смысл только тогда, когда вы задаете трансформацию по определенному пути


  Поскольку все эти изменения отражаются только на движении, вы сможете увидеть их, только если передвинете указатель шкалы времени с первого кадра на последний. Имейте в виду, что мяч два раза поворачивается по часовой стрелке в промежутке между начальным и конечным ключевыми кадрами, и в начале трансформации он движется гораздо медленнее, чем в конце. Это результат настройки параметров Rotation и Easing.
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  Свойства трансформации движения


  На вкладке Tweening диалогового окна Frame Properties вы можете настроить некоторые свойства трансформации (рисунок 4):


  Tweening (Трансформация). Позволяет выбрать тип трансформации.


  Tween Scaling (Изменение размеров при трансформации).


  На верхнем рисунке показано, как трансформируемый объект следует по траектории при отключенном параметре Orient to path direction, а на нижнем рисунке -при включенном параметре


  Если символ или группа в начальном и конечном ключевых кадрах имеет разные размеры, выбрав это свойство, вы можете задать постепенное изменение размеров. Если это свойство не выбрано, группа или линией (base line) трансформируемого объекта (символа или группы) и траекторией движения трансформации символ не будут меняться в размерах на протяжении всей трансформации.


  Задание: трансформировать движение мяча по указанному пути. Когда фильм экспортируется, траектория движения не будет видна..


  Способ выполнения задания:


  1. Выделите слой, на котором находится анимация, созданная при помощи трансформации движения, и щелкните по кнопке Add Guide Layer (Добавить направляющий слой) (рисунок 5). Над слоем с анимацией появится направляющий слой. Этот слой всегда находится над тем слоем, который был текущим при его создании. Название слоя с анимацией записано с отступом по отношению к названию направляющего слоя. Это говорит о том, что эти слои связаны. С одним направляющим слоем можно связать любое количество слоев.
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  2. Сделайте направляющий слой текущим (если он пока таким не является).


  Рисунок5 добавить направляющий слой


  3. На панели инструментов выберите инструмент Карандаш.


  Из модификаторов выберите режим Smooth (Сглаживание), задайте любой размер и цвет, а тип линии - Solid (Сплошная).


  4. Нарисуйте кривую линию, наподобие той, которая изображена на (рисунок 6).
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  Если выбран параметр Snap to guide (а он по умолчанию выбран), экземпляры символа в начальном и конечном ключевых кадрах притянутся к конечным точкам этой линии.


  5. Передвиньте указатель по шкале времени, чтобы увидеть результат добавления движения вдоль траектории.


  Рисунок 6. Нарисуйте кривую, наподобие этой. Это и есть путь. по которому будет следовать трансформация


  Чтобы переместить объект в начальную и конечную точки трансформации:
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  1. Щелкните по переключателю, блокирующему направляющий слой (с изображением замка). Теперь этот слой нельзя редактировать.


  Переместите указатель шкалы времени на 1-ый кадр, где находится начальный ключевой кадр трансформации.


  На панели инструментов выберите инструмент Arrow, выберите центр экземпляра символа мяча на сцене и


  


  Рисунок 7. Символ будет притягиваться к траектории, пока вы тащите его вдоль нее


  Ответ на вопросы.


  


  перетащите его к одной из конечных точек траектории. Символ притянется к этой точке (рисунок 7). Если при перемещении вдоль траектории отклонить символ от нее, символ (или группа) по-прежнему притянется к траектории. 6. Переместите указатель шкалы времени на конечный


  Рисунок 8


  Scale and Rotate


  Alpha-0%


  F6


  F7


  ключевой кадр трансформации и выполните действия
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  из шага 3.


  3.


  


  Задание: создать анимированный фильм. Содержание: облака перемещаются самолет по заданной траектории.(рисунок 8)


  слева направо,


  слева направо,


  В: Как изменить размер объекта?


  В: Как установить прозрачность цвета?


  В: Какая горячая клавиша позволяет вставить в сцену


  keyframe?


  В: Пустой keyframe?


  


  Лабораторная работа №4


  Работа с масками в Flash.


  
    
      	
        №

      

      	
        Вид и место

      

      	
        

      

      	
        

      
    


    
      	
        п/ пл.

      

      	
        самостоятельной работы на занятии

      

      	
        Содержание самостоятельной работы

      

      	
        Предполагаемый результат

      
    

  


  Формирова-н ие умения и навыков творческого характера.


  Задание: Сделать следующую анимацию: Крутятся две окружности, одна вложена в другую. Меньшая – против часовой стрелки, большая – по часовой. При это они постепенно уменьшаются в размерах. Цвет окружностей постепенно изменяется: от прозрачного к насыщенному. Одновременно с этим в центре крутится снежинка из линий, которая наоборот увеличивает свои размеры. Потом все останавливается и появляется стрелочка, движущая к центру.


  (рисунок 1) (рисунок 3) (рисунок 4)


  


  (рисунок 2)
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  1.


  (рисунок 6)
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  Закрепление и уточнение нового материала.


  


  2.


  


  (рисунок 5)


  Задание: Создайте в Flash надпись из двух букв. Получить качественную имитацию написания в ручную. Способ выполнения задания:


  Создайте в Flash надпись из двух букв. Разместите их на разных слоях. (рисунок 6)


  Нам будут нужны 4 слоя: два слоя с буквами и два слоя в которых мы будем делать маски. Это нужно для того, чтобы сначала написать одну, а затем другую букву.


  Выбираем слой, который будет маской для буквы А и кликаем правой кнопкой по его названию. В появившемся меню выбираем пункт Mask.(рисунок 7)


  Начинаем создавать ключевые кадры, в каждом из которых помаленьку закрашиваем нашу букву при помощи инструмента brush. Закрашивайте так, как если бы вы писали букву А. (рисунок 8)


  


  5. Если все сделать правильно, делать достаточно короткие штрихи при переходе от отдного кадра к другому, то получиться вполне качественная имитация написания в ручную. Особенно эффектно она смотрится на больших надписях.
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  Ответы на вопросы.


  


  В: Как изменить размер сцены?


  В: Как сделать текущий слой маской?


  


  рисунок
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  8)


  Выбрать modify/movie/dimensions Вызвать контекстное меню и выбрать Mask


  Лабораторная работа №5, 6


  Создание меню. Использование Tell Target.


  
    
      	
        № п/ пл.

      

      	
        Вид и место самостоятель ной работы на занятии

      

      	
        Содержание самостоятельной работы

      

      	
        Предполагаемый результат

      
    


    
      	
        1.

      

      	
        Закрепление и уточнение знаний.

      

      	
        Задание: Создайте меню с фоном и четырьмя кнопками, при наведении курсора мыши в нижней части появляется текст, более расширенно поясняющий, какую информацию получит пользователь, нажав на кнопку.


        Способ выполнения задания:


        Начнем с создания новой сцены с фоном и четыремя кнопками. Это будет наш фон (рисунок 1).


        Сделайте новый слой, напишите на нем текст (в нашем случае это "авторы") и нажмите F8. Выберите тип button и дайте ему имя. После этого начните редактирование готовой кнопки (рисунок 2).


        Создайте два слоя - один с нашим текстом и еще один с каким-либо фоном. Сделайте полупрозрачный фон белого цвета. Задайте основные положения кнопки по вашему желанию (up, over и down) (рисунок 3).

      

      	
        

      
    


    
      	
        (рисунок 1)

      
    

  


  После этого создайте несколько кнопок на основе первой
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  путем копирования и изменения текста.(рисунок4)


  Теперь напишите в нижней части текст, более расширенно поясняющий, какую информацию получит пользователь нажав на кнопку (см. на рис 5). После того как напишете, нажмите F8.


  Выберите тип Movie Clip и назовите его helper (название может быть любым). (рисунок6)


  Подредактируйте свой клип таким образом, чтобы в первом кадре ничего не было, а во всех остальных были различные тексты поясняющие ту или иную кнопку.


  Например:


  ТЕКСТЫ К ПЕСНЯМ ИЗВЕСТНЫХ РОССИЙСКИХ И ЗАРУБЕЖНЫХ ИСПОЛНИТЕЛЕЙ.


  МУЗЫКА К ПЕСНЯМ ИЗВЕСТНЫХ РОССИЙСКИХ И ЗАРУБЕЖНЫХ ИСПОЛНИТЕЛЕЙ.


  ФОТОГРАФИИ ИЗВЕСТНЫХ РОССИЙСКИХ И ЗАРУБЕЖНЫХ ИСПОЛНИТЕЛЕЙ.


  ИЗВЕСТНЫЕ РОССИЙСКИЕ И ЗАРУБЕЖНЫЕ ИСПОЛНИТЕЛИ.


  В первом кадре создайте action stop, чтобы ваш ролик не начал проигрываться при вызове.(рисунок 7)


  Задайте каждому из состояний ролика свою метку.


  Например(рисунок 8) первый кадр - Start кадр с текстом для первой кнопки - text для второй кнопки - autor и т.д.


  Перейдите в режим редактирования основной сцены и вызовите свойства вашего movie clip (см. рисунок 9). Обратите внимание на то, что справа от списка символов Flash (клипов, кнопок и прочего) есть пункт Instance options. Задайте вашему movie clip какое-нибудь instance name. Например, helper. (рисунок10)


  (рисунок 6)


  рисунок 8)


  


  (рисунок 5)
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  После этого перейдите на слой с кнопками и каждой из Label | Sound | Actions | T' них задайте свой Action. Обратите внимание на картинку Name: [text


  11. Там показан пример подобного Action.


  Давайте немного поясним, что у нас происходит. В первой Behavior: (* Label части мы при наведении на кнопку мышки (roll over)


  С Comment


  


  говорим (tell target) нашему movie clip, что ему нужно перейти на метку text. После этого мы при клике или отводе мышки от кнопки возвращаем наш movie clip в исходное (start) положение. Распишем Action для каждой кнопки.


  Текст: On(Roll Over)


  Begin Tell Target (“/helper”) Go to and Stop (“text”) (рисунок 7)


  End Tell Target End On On(Press, Roll Out)


  Begin Tell Target (“/helper”) Go to and Stop (“start”)


  End Tell Target End On Авторы: On(Roll Over)


  Begin Tell Target (“/helper”) Go to and Stop (“autors”)


  End Tell Target End On On(Press, Roll Out)


  Begin Tell Target (“/helper”) Go to and Stop (“start”)


  End Tell Target


  


  Формирова-ние умений и навыков творческого характера.


  


  НАШИ ИСТОКИ (что появилось первым: [image: ]


  Ну вот, а в результате при наведении на ту или иную кнопку у нас в определенном месте появляется определенная подсказка.


  Задание: Используя метод Tell Target создать меню в
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  котором отображены такие разделы:


  2.


  


  НЛО (миф или реальность),


  РЕКЛАМА (двигатель чего?),


  курица или


  (рисунок 9)


  Instance Options


  яйцо.)


  Instance Name: (рисунок 10)


  МОД А (ее значен ие в жизни соврем енного челове ка)


  DlMiuril CsluElhd *г1ии


  (рисунок 11)


  При наведе нии курсор а мыши в нижне й части появляется текст, более расши ренно поясня ющий, какую информацию получит пользователь, нажав на кнопку.


  (рис 12)
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  В: Как изменить тип выделенного фрагмента?


  Ответы на вопросы.


  


  В: Какие типы символов вы использовали при создании меню?


  


  Нажать функциональную кнопку F8 и выбрать тип. Button, Movie Clip.


  Лабораторная работа №7


  Контрольная работа.


  Вид и место самостоятель ной работы на занятии


  Содержание самостоятельной работы


  Предполагаемый результат


  № п/ пл.


  Задание: Анимированная кнопка. Начните с создания новой сцены 200х200 пикселей. Сцена содержит два слоя -один для кнопки(ball), другой для фона(background).(рисунок 1) Нарисуйте на фоне градиент. На фоне шарик. Создайте ключевые кадры во всех положениях нашего шарика (Up, Over, Down). В пункте Over снова создайте movie (назовите ее ball spring). В самой Movie сделайте два слоя (добавив нашему


  


  С? BUTTTON


  Формирова-н ие умений и навыков творческого характера.


  


  1.


  


  (рисунок 1)


  shadow /


  (рисунок 2)


  шарику тень, (рисунок 2)) и проанимируйте (шарик подпрыгивает).
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  После окончания создания анимации перейдите в вашу кнопку и повторите действия для двух других состояний (Up и Down). В состоянии Up шарик просто неподвижен, а при нажатии на него (Down) начинает удаляться.


  (рису нок 3)


  2.


  Задание: Создайте меню состоящее из 4-ех кнопок. (рисунок 4) (замечание - размер поля кнопки на котором вы собираетесь делать надписи подбирайте с тем расчетом, чтобы даже самая большая надпись на нем помещалась). Последовательно переходите от Up до Down и производите изменения (раскрашиванием в др. цвета, меняя размеры - все что угодно). (рисунок 5)


  Не нажатая кнопка (Up)
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  кнопка при наведении на нее мыши (Over)


  исунок 4)


  NEWS


  нажатая кнопка (Down) Установите выравнивание по горизонтали слева, и расстановка на одинаковом расстоянии по вертикали. Добавьте вашим кнопкам функциональности, например пусть нажатия на них вызывают различные веб-странички.(рисунок 6)


  [image: ]


  Задание: Создайте анимированный фильм – используя прозрачность. Кольца появляются постепенно. Каждое новое кольцо находится внутри предыдущего. (рисунок 7) Создайте в клипе несколько ключевых кадров. В первом кадре (рисунок 8) в последнем прозрачный объект (рис 9), увеличенный в размерах (на рисунке специально обведен линиями). Далее сделайте переход от одного к другому (в


  


  3.


  


  рисун ок 5) (рису нок 6)


  типе Tweening-а указать Shape, (рисунок 10)). Размножьте ваши объекты. Для этого к имеющемуся одному слою добавьте еще парочку, скопируйте на них ваш объект. Разместите их так, начальный ключевой кадр для второго кольца переносим на 10 кадров вперед, а для третьего еще на 10.


  


  (рисунок 8)
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  (рисунок 7) (рисунок 9)
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  (рисунок 10)


  ПРИЛОЖЕНИЕ A. Горячие клавиши в Macromedia Flash MX


  Меню File


  
    
      	
        Команда

      

      	
        Клавиши (Windows)

      
    


    
      	
        New

      

      	
        Новый фильм

      

      	
        <Ctrl>+<N>

      
    


    
      	
        Open

      

      	
        Открыть

      

      	
        <Ctrl>+<0>

      
    


    
      	
        Open as library

      

      	
        Открыть как библиотеку

      

      	
        <Ctri>+<Shift>+<0>

      
    


    
      	
        Close

      

      	
        Закрыть

      

      	
        <Ctri>+<W>

      
    


    
      	
        Save

      

      	
        Сохранить

      

      	
        <Ctrl>+<S>

      
    


    
      	
        Save As

      

      	
        Сохранить как

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<S>

      
    


    
      	
        Import

      

      	
        Импортировать

      

      	
        <Ctrl>+<R>

      
    


    
      	
        Export Movie Экспортировать фильм

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<Shift>+<8>

      
    


    
      	
        Publish Settings

      

      	
        Настройки публикации

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<F12>

      
    


    
      	
        Publish Preview

      

      	
        Просмотр публикации

      

      	
        <F12>

      
    


    
      	
        Publish

      

      	
        Публиковать

      

      	
        <Shift>+<F12>

      
    


    
      	
        Print

      

      	
        Печатать

      

      	
        <Ctrl>+<P>

      
    


    
      	
        Exit

      

      	
        Выход

      

      	
        <Ctrl>+<Q>

      
    

  


  Меню Edit


  
    
      	
        Команда

      

      	
        Клавиши (Windows)

      
    


    
      	
        Undo

      

      	
        Отменить

      

      	
        <Ctrl>+<Z>

      
    


    
      	
        Redo

      

      	
        Повторить

      

      	
        <Ctrl>+<Y> или <Ctrl>+<Shift>+<Z>

      
    


    
      	
        Cut

      

      	
        Вырезать

      

      	
        <Ctrl>+<X>

      
    


    
      	
        Copy

      

      	
        Копировать

      

      	
        <Ctrl>+<C>

      
    


    
      	
        Paste

      

      	
        Вставить

      

      	
        <Ctrl>+<V>

      
    


    
      	
        Paste in place

      

      	
        Вставить по месту

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<V>

      
    


    
      	
        Clear

      

      	
        Очистить

      

      	
        <Backspace>, <Delete>

      
    


    
      	
        Duplicate

      

      	
        Клишировать (дублировать)

      

      	
        <Ctrl>+<D>

      
    


    
      	
        Select All

      

      	
        Выделить все

      

      	
        <Ctrl>+<A>

      
    


    
      	
        Deselect All

      

      	
        Отменить все выделения

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<A>

      
    


    
      	
        Cut Frames

      

      	
        Вырезать кадры

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<X>

      
    


    
      	
        Copy Frames

      

      	
        Копировать кадры

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<C>

      
    


    
      	
        Paste Frames

      

      	
        Вставить кадры

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<P>

      
    


    
      	
        Edit Symbols

      

      	
        Редактировать символы

      

      	
        <Ctrl>+<E>

      
    

  


  Edit Symbols Редактировать символы <Ctrl>+<E> Меню View


  
    
      	
        Команда

      

      	
        Клавиши (Windows)

      
    


    
      	
        First

      

      	
        Первому

      

      	
        <Home>

      
    


    
      	
        Previous

      

      	
        Предыдущему

      

      	
        <Page Up>

      
    


    
      	
        Next

      

      	
        Следующему

      

      	
        <Page Down>

      
    


    
      	
        Last

      

      	
        Последнему

      

      	
        <End>

      
    


    
      	
        Zoom In

      

      	
        Увеличить

      

      	
        <Ctrl>+<=>

      
    


    
      	
        Zoom Out

      

      	
        Уменьшить

      

      	
        <Ctrl>+<-> .

      
    


    
      	
        Magnification

      

      	
        Увеличение

      

      	
        -

      
    


    
      	
        100%

      

      	
        100%

      

      	
        <Ctrl>+<l>

      
    


    
      	
        Show Frame

      

      	
        Показать кадр

      

      	
        <Ctri>+<2>

      
    


    
      	
        Show All

      

      	
        Показать всё

      

      	
        <Ctrl>+<3>

      
    


    
      	
        Outlines

      

      	
        Контуры

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<Shift>+<0>

      
    


    
      	
        Fast

      

      	
        Быстро

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<Shift>+<F>

      
    


    
      	
        Antialias

      

      	
        Выпрямление

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<Shift>+<A>

      
    


    
      	
        Antialias text

      

      	
        Выпрямление текста

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<Shift>+<T>

      
    


    
      	
        Timeline

      

      	
        Временная диаграмма

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<T>

      
    


    
      	
        Work area

      

      	
        Рабочая область

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<W>

      
    


    
      	
        Rulers

      

      	
        Линейки

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<Shift>+<R>

      
    


    
      	
        Grid

      

      	
        Координатная сетка

      

      	
        -

      
    


    
      	
        Show Grid

      

      	
        Показать сетку

      

      	
        <Ctrl>+<'>

      
    


    
      	
        Snap to Grid

      

      	
        Привязать к сетке

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<'>

      
    


    
      	
        Edit Grid

      

      	
        Редактировать сетку

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<G>

      
    


    
      	
        Guides

      

      	
        Направляющие

      

      	
        -

      
    


    
      	
        Snap to Objects

      

      	
        Привязать к объекту

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+</>

      
    


    
      	
        Show Shape Hints

      

      	
        Показать хинты фигурыd

      

      	
        

      
    


    
      	
        Hide Edges

      

      	
        Скрыть края

      

      	
        <Ctrl>+<H>

      
    


    
      	
        Hide Panels

      

      	
        Скрыть панели

      

      	
        <Tab>

      
    

  


  Меню Insert


  
    
      	
        Команда

      

      	
        Клавиши (Windows)

      
    


    
      	
        Convert to Symbol

      

      	
        Преобразовать в символ

      

      	
        <F8>

      
    


    
      	
        New Symbol

      

      	
        Новый символ

      

      	
        <Ctrl>+<F8>

      
    


    
      	
        Frame

      

      	
        Кадр

      

      	
        <F5>

      
    


    
      	
        Remove Frames

      

      	
        Удалить кадры

      

      	
        <Shift>+<F5>

      
    


    
      	
        Keyframe

      

      	
        Ключевой кадр

      

      	
        <F6> \

      
    


    
      	
        Blank Keyframe

      

      	
        Пустой ключевой кадр

      

      	
        <F7>

      
    

  


  Keyframe Ключевой кадр <F6> \ Blank Keyframe Пустой ключевой кадр <F7> Clear Keyframe Очистить ключевой кадр <Shift>+<F6>


  Меню Modify


  
    
      	
        Команда

      

      	
        Клавиши (Windows)

      
    


    
      	
        Instance

      

      	
        Трансформа

      

      	
        <Ctrl>+<!>

      
    


    
      	
        Frame

      

      	
        Кадр

      

      	
        <Ctrl>+<F>

      
    


    
      	
        Movie

      

      	
        Фильм

      

      	
        <Ctrl>+<M>

      
    


    
      	
        Optimize

      

      	
        Оптимизировать

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<Shift>+<C>

      
    


    
      	
        Transform

      

      	
        Преобразовать

      

      	
        -

      
    


    
      	
        Scale and Rotate

      

      	
        Размер и поворот

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<S>

      
    


    
      	
        Remove Transform

      

      	
        Отменить изменение

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<Z>

      
    


    
      	
        Add Shape Hints

      

      	
        Добавить хинты фигуры

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<H>

      
    


    
      	
        Arrange

      

      	
        Разместить

      

      	
        -

      
    


    
      	
        Bring to Front

      

      	
        Поверх всех

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<Up>

      
    


    
      	
        Bring Forward

      

      	
        Передвинуть вперед

      

      	
        <Ctrl>+<Up>

      
    


    
      	
        Send backward

      

      	
        Передвинуть назад

      

      	
        <Ctrl>+<Down>

      
    


    
      	
        Send to Back

      

      	
        Позади всех

      

      	
        <Ctrl>+<Shif1>+<Down>

      
    


    
      	
        Lock

      

      	
        Заблокиррвать

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<L>

      
    


    
      	
        Unlock All

      

      	
        Разблокировать всё

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<Shift>+<L>

      
    


    
      	
        Group

      

      	
        Сгруппировать

      

      	
        <Ctrl>+<G>

      
    


    
      	
        Ungroup

      

      	
        Разгруппировать

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<G>

      
    


    
      	
        Break Apart Расчленить

      

      	
        <Ctrl>+<B>

      
    

  


  Меню Text


  
    
      	
        Команда

      

      	
        Клавиши (Windows)

      
    


    
      	
        Style

      

      	
        Стиль

      

      	
        -

      
    


    
      	
        Plain

      

      	
        Обычный

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<P>

      
    


    
      	
        Bold

      

      	
        Полужирный

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<B>

      
    


    
      	
        Italic

      

      	
        Курсив

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<l>

      
    


    
      	
        Align

      

      	
        Выравнивание

      

      	
        -

      
    


    
      	
        Align Left

      

      	
        Влево

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<L>

      
    


    
      	
        Align Center

      

      	
        По центру

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<C>

      
    


    
      	
        Align Right

      

      	
        Вправо

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<R>

      
    


    
      	
        Justify

      

      	
        Выровнять

      

      	
        <Ctrl>+<Snift>+<J>

      
    


    
      	
        Tracking

      

      	
        Трекинг

      

      	
        -

      
    


    
      	
        Increase

      

      	
        Увеличить

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<Right>

      
    


    
      	
        Decrease

      

      	
        Уменьшить

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<Left>

      
    


    
      	
        Reset

      

      	
        Сбросить

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<Up>

      
    


    
      	
        Character

      

      	
        Знак

      

      	
        <Ctrl>+<T>

      
    

  


  Reset Сбросить <Ctrl>+<Alt>+<Up> Character Знак <Ctrl>+<T> Paragraph Абзац


  


  <Ctrl>+<Shift>+<T>


  Меню Control


  
    
      	
        Команда

      

      	
        Клавиши (Windows)

      
    


    
      	
        Play

      

      	
        Воспроизвести

      

      	
        <Enter>

      
    


    
      	
        Rewind

      

      	
        Перемотать

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<R>

      
    


    
      	
        Test Movie

      

      	
        Тестировать фильм

      

      	
        <Ctrl>+<Enter>

      
    


    
      	
        Debug Movie

      

      	
        Отладка фильма

      

      	
        <Ctrl>+<Shift>+<Enter>

      
    


    
      	
        Test Scene

      

      	
        Тестировать сцену

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<Enter>

      
    


    
      	
        Enable Simple Buttons

      

      	
        Включить простые кнопки

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<B>

      
    

  


  Меню Window


  
    
      	
        Команда

      

      	
        Клавиши (Windows)

      
    


    
      	
        New Window

      

      	
        Новое окно

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<N>

      
    


    
      	
        Panels

      

      	
        Панели

      

      	
        -

      
    


    
      	
        Info

      

      	
        Информация

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<!>

      
    


    
      	
        Align

      

      	
        Выравнивание

      

      	
        <Ctrl>+<K>

      
    


    
      	
        Character

      

      	
        Знак

      

      	
        <Ctrl>+<T>

      
    


    
      	
        Transform

      

      	
        Изменение формы

      

      	
        <Ctr!>+<Shift>+<T>

      
    


    
      	
        Instance

      

      	
        Трансформа

      

      	
        <Ctrl>+<!>

      
    


    
      	
        Frame

      

      	
        Кадр

      

      	
        <Ctrl>+<F>

      
    


    
      	
        Actions

      

      	
        Процедуры

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<A>

      
    


    
      	
        Movie Explorer

      

      	
        Проводник фильмов

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<M>

      
    


    
      	
        Library

      

      	
        Библиотека

      

      	
        <Ctrl>+<L>

      
    

  


  Меню Debаg


  
    
      	
        Команда

      

      	
        Клавиши (Windows)

      
    


    
      	
        List Objects

      

      	
        Список объектов

      

      	
        <Ctrl>+<L>

      
    


    
      	
        List Variables

      

      	
        Список переменных

      

      	
        <Ctrl>+<Alt>+<V>

      
    

  


  переменных


  Список рекомендуемой литературы


  http://webmaster.yartop.ru/desing/flash/textbook/textbook01/index.html -Macromedia Flash 5


  http://www.denvill.h1.ru - Методичка по Macromedia Flash


  Гурвиц М., Мак-Кейб Л. Использование Macromedia Flash MX: Пер. с англ. + CD. Издательство Вильямс, Год издания 2003 г.,


  Дронов В.А. Macromedia Flash MX. Экспресс-курс. Издательство: "БХВ-Петербург", 2003.
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