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ПРИЛОЖЕНИЕ

Знакомство с программой.
1.1 Рабочее пространство среды Macromedia Flash.

· Главное окно программы

После запуска программы на экране появляется главное окно программы, которое содержит  множест​во других окон, содержащих как открытые документы Flash, так и различ​ные инструменты, предназначенные для работы с ними. 
Как и любая другая многодокументная программа, Flash может открыть в глав​ном окне сколько угодно окон документов. Допускается перемещать, свертывать и развертывать эти окна, а также изменять их размеры. 
Нижняя часть окна документа представляет собой Work Area (рабочую область) и служит для создания как статичес​ких рисунков, так и анимированных клипов. Часть рабочей области выделена белым прямоугольником. Это рабочее поле, содержимое которого только и будет видно в готовой «опубликованной» разработке. Остальная часть рабочей области, имеющая серую окраску, предназначена для вспомо​гательных целей: для расположения не вполне еще готовых фрагментов изображения, для вывода «за кадр» движущих​ся объектов анимации и т. д.

Верхняя часть окна документа, так называемая Timeline (шкала времени), необходима при создании анимированных клипов. Рабочая область и шкала времени вместе составляют сцену, на которой разворачиваются все события Flash-анима​ции. Анимация может содержать множество сцен, следующих одна за другой.
Справа окна документа находятся панели — небольшие окна, которые «приклеены»  к краю главного окна, либо свободно «плавают» рядом с ним. Они содержат различные инструменты, служащие для работы с документа​ми. В верхней части каждой панели имеется ее заголовок. Большинство панелей имеют дополнительное меню. 
Как только главное окно Flash перестает быть активным (например, когда пользователь переключается в другую программу), все плавающие панели временно скрываются. При активизации Flash они опять появляются на эк​ране. Плавающие панели всегда располагаются выше окна документа, даже если они в данный момент неактивны. Это сделано для того, чтобы можно было всегда получить к ним доступ, вне зависимости от того, какое окно сейчас активно.

Одна панель Flash стоит особняком. Это инспектор свойств, служащий для задания параметров того или иного элемента изображения и имеющий заголовок Properties (Свойства). 

Левее окна документа находится главный инструментарий Flash. Эта не​большая серая панель, вытянутая по вертикали, содержит в себе набор кно​пок, предлагаемые Flash для рисования или правки графики.

Он разделен на четыре области:

1. Область основных инструментов (заголовок Tools (Инструменты)). Здесь находятся кнопки, предоставляющие доступ ко всем инструментам, что предусмотрены во Flash для рисования и правки уже нарисованного.

2. Область вспомогательных инструментов (заголовок View (Вид)).
3.  Область задания цвета (заголовок Colors (Цвета)). Здесь находятся элементы управления, позволяющие задавать цвет рисуемой или уже нарисованной графики.

4. Область модификаторов (заголовок Options (Параметры)). Здесь находятся кнопки, предоставляющие доступ к модификаторам — дополнительным режимам, предусмотренным в том или ином выбранном в данный момент инструменте.

Не всегда в данный момент времени в инструментарии присутствуют все области. В частности, область модификаторов (Options) в некоторые  моменты может быть пуста.
· Панель инструментов «Tools».

Выбор инструмента и его модификаторов осуществляется нажатием левой клавиши мыши в панели инструментов.

Инструмент Arrow (Стрелка): выбирает, выделяет, перемещает, изменяет форму графических объектов. 

 Инструмент Line (Линия) - для рисования линий.  Модификатор цвета линии позволяет выбрать нужный  цвет.  Модификатор Толщина Линии позволяет выбирать ее толщину.  А модификатор Стиль Линии - стиль: сплошную, прерывистую и пр. 

Инструмент Oval (Овал) - для рисования овалов и идеальных кругов. Можно задавать цвет контура, его толщину и стиль, а так же цвет заливки.

Инструмент Pencil (Карандаш) - для рисования прямых и кривых линий. Можно задавать цвет карандаша, его толщину и стиль проводимой линии. Если  нужна коррекция зигзагообразных линий сглаживанием - выберите модификатор Smooth (Сглаживание), для выпрямления – модификатор Straighten (Спрямление). При выборе модификатора Ink (Чернила) Flash не корректирует нарисованную  линию.

Инструмент Ink Bottle (Чернильница) - создает и изменяет цвет, толщину и стиль линий контура фигуры.

Инструмент Dropper (Пипетка) - копирует заливку или стиль линий объекта.

Инструмент Hand (Рука) - для перемещения рабочей области.

Модификатор Snap (Притягивание) -  объект при рисовании притягивается к месту.

Модификатор Smooth (Сглаживание) - сглаживает линии и простые кривые.

Модификатор Rotate (Поворот) - вращает объекты.

Инструмент Lasso (Лассо) относится к инструментам выделения и позволяет выделять для последующего редактирования части объектов произвольной формы.

К выделенной части объекта можно применять любые операции редактирования, например, если нажать на клавиатуре клавишу Delete (Удалить), выделенная часть объекта будет удалена.

Инструмент Text (Текст) - для создания и редактирования текстов и текстовых полей

Инструмент Rectangle (Прямоугольник) - для создания прямоугольных и квадратных областей. Можно задавать цвет контура, его толщину и стиль, а так же цвет заливки. В качестве заливки могут выступать цвет, градиент, заливка может быть бесцветной. Если рисовать прямоугольник при нажатой клавише Shift - получиться  квадрат.

Модификаторе Round Rectangle radius (Радиус Закругления) позволяет задать радиус скругления углов прямоугольника.

Инструмент Brush (Кисть) - для закраски цветом, градиентом и растровой заливкой.

 У инструмента Кисть (Brush) существуют следующие опции: 

· Цвет заливки (Fill Color) - эта опция позволяет выбрать цвет мазка, в том числе и градиенты;

· Размер кисти (Brush Size) - задает размер мазка кисти;

· Форма кисти (Brush Shape) - задает форму кисти;

· Блокировка заливки (Lock Fill) - если эта опция включена, все мазки одного и того же градиента будут составлять части единого целого, если опция выключена, то каждый мазок даже одного градиента будет обособленным.

Помимо обычных для рисования опций, во Flash существуют пять режимов рисования кистью (Brush Mode):

1. Закрашивается любой участок рабочей области.

2. Закрашиваются залитые области, но не линии.

3. Закрашивает фон позади фигуры.

4. Закрашиваются внутренние части выделенных залитых областей.

5. После первого мазка внутри области заливки, закрашивается только внутренняя область, но не контуры.

Инструмент Paint Bucket (Заливка, Ведро) - для заливки фигур, имеющих контур.

Модификаторы инструмента Paint Bucket (Заливка, Ведро)

· Fill Color (Цвет заливки) - выбирает любой цвет из палитры, в том числе и градиент.
· Gap Size (Величина зазора) - определяет способ обработки не полностью замкнутых контуров.
· Lock Fill (Блокировка заливки) - определяет способ заполнения области градиентами.
· Transform Fill (Изменить заливку) - в пределах фигуры изменяет размер, поворачивает и наклоняет градиенты или растровые заливки.
Инструмент Eraser (Ластик) - для частичного или полного стирания линий, заливок и фигур. Может иметь различные размеры и формы.

Инструмент Magnifier (Лупа) - приближает или удаляет рисунок

Модификатор Straighten (Спрямление) - спрямляет линии и простые кривые

Модификатор Scale (Масштаб) - пропорционально и непропорционально увеличивает и уменьшает объекты

Инструмент Палитра – позволяет выбрать нужный цвет и заливку.

Удалить объекты из рабочей области можно несколькими способами:

1. Для того чтобы удалить все:

· В главном меню выберите Edit - Select All (Редактировать - Выделить все) (или Ctrl-A). Нажмите на клавиатуре клавишу Delete (Удалить).

· Выберите инструмент Arrow (Стрелка). Левой клавишей мыши нажмите в левом верхнем углу области рабочего поля, которую хотите удалить, и не отпуская клавиши мыши, тяните мышь в правый нижний угол этой области. Нажмите на клавиатуре клавишу Delete.

2. Для того чтобы удалить отдельный объект:

Выберите инструмент Arrow (Стрелка). Дважды кликните на объекте левой клавишей мыши и нажмите на клавиатуре клавишу Delete.

Упражнение:

· Используя линии, овалы и окружности с различными свойствами, прямоугольник со скругленными углами и другие инструменты создайте этюд на любую тему.

· Порисуйте кистью во Flash-редакторе, изучая различные режимы рисования кистью.

· Работа с главным меню.

Главное меню содержит команды  управления программой и создания фильма.

Для сохранения созданной работы  пункт меню File \\ Save.  Здесь же можно осуществить импорт и экспорт графики, звука и тд.

Пункт «Insert» позволяет работать со слоями.

Пункт «Modify» - трансформировать объекты, объединять их в группы.

Пункт «Text» содержит вкладки работы с текстом.

В пункте «Window» можно выбрать нужную панель или вкладку, открыть библиотеку.
Упражнение:

· Изучите пункты меню.
· Используя пункты меню сохраните свои работы.
· Вкладка «Transform».

Для изменения размеров объекта нам понадобится вкладка «Transform». Для сохранения пропорций объекта поставим галочку в окне Constant и введем размер объекта в процентах. Здесь же можно повернуть объект и задать угол скоса.

Упражнение: 

· Откройте файл «Букет» и поэкспериментируйте с размерами и наклоном объектов.

· Работа с цветом, панель «Fill».

На этом уроке мы изучим линейный и радиальный градиенты. Градиент — это плавное перетекание одного цвета в другой. Цветов может быть и больше двух.

1. Линейный градиент.

· Нарисуем прямоугольник во всю рабочую область.

· Откроем окно Fill (Window || Panels || Fill). Выделим прямоугольник и в вы​падающем меню окна выберем Linear Gradient.

Полоска является диапазоном градиента. Ниже диапазона расположены флажки, в данном случае два: черный и белый. Так как флажки распо​ложены на концах диапазона, то перетекание цвета будет происходить от черного к белому по всему прямоугольнику. Примерное изображе​ние градиента показано слева от диапазона. Если выбрать флажок, то в правой части окна покажется цвет флажка. При желании его можно изменить. Также флажки можно перетаскивать по диапазону, изменяя конечное изображение.

Если нажать кнопкой мышки посередине и чуть ниже диапазона градиента, появится новый флажок.

Справа в поле Gradient Color укажем цвет флажка — красный. После этого перетекание цвета будет происходить от черного к красному  и от красного к белому. Таких флажков можно поставить сколько угодно, создав сложный линейный градиент.

Чтобы изменить направление градиента, а также определить его центр, необходимо воспользоваться инструментом Transform Fill

Выделим прямоугольник. Появятся якорные точки, с помощью которых мож​но изменить угол градиента, сместить центр гра​диента и изменить его размеры.

2. Радиальный градиент.

· Нарисуем чер​ный круг
· Откроем окно Fill. Выделим круг и в вы​падающем меню окна выберем Radial Gradient. 
Вставим новый флажок, как мы это делали при создании линей​ного градиента. В поле Gradient Color укажем цвет флажка — красный.

Так же, как и у линейного градиента, у радиального можно изменять угол, смещать центр градиента и изменять его размеры.

Если в  окне Mixer (Window || Panels || Mixer) в поле Alpha поставить значение "0", то перетекание цвета бу​дет происходить от красного к про​зрачно-белому, т.е. к цвету фона. Очень важным является цвет прозрачного флажка, поскольку при одинаковом конечном результате будут различаться промежуточные цвета. Например: если цвет прозрачного флажка белый, как в нашем случае, то перетека​ние будет происходить от красного, постепенно белеющего и становя​щегося прозрачным, в полностью прозрачный; если же черным — то от красного, постепенно чернеющего и становящегося прозрачным, в пол​ностью прозрачный.

Упражнение:

· Составьте композицию из различных фигур, используя градиентные и радиальные заливки.
· Слои и управление ими.
Слои в Macromedia Flash принципиально не отличаются от слоев в Adobe Photoshop. Их можно представить в виде стопки абсолютно прозрачных листов кальки, лежащих один на другом. Если на каком-то из листов отсутствует изображение, сквозь него будут видны все оставшиеся листы. Можно создавать новое или редактировать суще​ствующее изображение в одном слое, без какого бы то ни было влия​ния на изображения в других слоях, или же редактировать изображе​ния нескольких слоев сразу. 

Рисовать и редактировать мож​но только в активном слое. Чтобы сделать слой активным, его нужно выделить. Активный слой подсвечи​вается на Timeline, а значок каран​даша означает, что слой доступен для редактирования.

   Над слоями есть значки:

· "глазок" — показывает, отобра​жается слой или нет;

· "замочек" — запрещает или раз​решает редактировать;

· "квадратик" —делает изображе​ния слоя в виде каркаса.

Слои бывают простыми, служебными и использующими служебный (зависимый) слой. Служебным слоем можно сделать лю​бой слой, если он, в свою очередь, уже не использует какой-либо дру​гой слой. Такой слой не появится в опубликованном мультике и нужен только как вспомогательный.

Создание графических элементов интерфейсов Flash-сайтов предполагает работу в нескольких слоях.

Для того чтобы создать новый слой со своим наполнением:

· Выделите слой, над которым Вы хотите создать новый (при выделении слой становится темным).

· Выберите Insert - Layer (Вставить -Слой) (в данном случае это Layer 2), то же самое получится, если в шкале времени Вы нажмете на кнопку Add Layer (+) (Добавить слой).

Для того чтобы удалить слой:

· Кликните в шкале времени правой клавишей мыши на тот слой, который нужно удалить.

· Выберите команду Delete Layer (Удалить слой) или нажмите на кнопку в шкале времени, на которой изображена корзина.
1.2  Библиотеки.
Для хранения, выбора и предварительного просмотра об​разцов служит панель Library (библиотека). Как и любая другая панель, Library (библиотека) может находить​ся в окне программы в открытом или в свернутом виде. Библиотека имеет иерархическую структуру, аналогичную структуре Проводника Windows. В ней представлены все созданные в рамках фильма образцы независимо от их участия в фильме. Здесь же хранятся им​портированные изображения и звуковые файлы. Содержание библиотеки отображено в ее каталогах в виде списков. Каждый элемент списка имеет уникальное имя, а также эмблему, отражающую характер и функции этого элемента. Каталоги  любой библиотеки можно формировать и собирать в папки по сценарному, тематическому или любому другому принципу. Папки могут быть вложенными.

Выделенный элемент списка библиотеки отображается в ее окне просмотра. Здесь можно поочередно просмотреть все образцы вместе с их анимацией. Признаком того, что библиотечный образец содержит анимацию, являются ма​ленькие кнопки запуска и остановки, появляющиеся рядом с изображением образца в правом верхнем углу окна про​смотра.

В нижней части панели Library (библиотека) находятся несколько кнопок. С их помощью можно создать новый (пу​стой) образец, новую папку, изменить тип образца или, на​конец, удалить образец или папку. Справа в строке заголов​ка панели расположена характерная треугольная кнопка, при нажатии на которую открывается список из множества опций. Среди них возможность создать, скопировать или уничтожить образцы и папки. Здесь же имеется очень по​лезная команда Select Unused Item (выделить неиспользо​ванные образцы), с помощью которой можно выделить и уничтожить все неиспользованные в фильме образцы.

Библиотеку файла можно пополнять, не только создавая новые образцы. В библиотеку автомати​чески попадают импортированные растровые изображения и звук. Именно здесь хранятся те растровые изображения, ко​торые потом могут быть использованы в качестве заливки.

Можно пополнять библиотеку и путем заимствования из библиотеки другого файла. Для этого нужно предварительно выполнить команду меню File/Open as Library (файл/от​крыть как библиотеку), которая загружает не сам файл, а только его библиотеку и «склеивает» ее с библиотекой теку​щего файла. Остается только «перетащить» мышкой образ​цы из каталога одной библиотеки в другую. Каталоги библиотек, открытых «as Library», окрашены в се​рый тон и недоступны для изменения.
Упражнение:

1. Нарисуем кошку.
2. Выделим нарисованное изображение и преобра​зуем его в символ Graphic. Зададим имя символу. После этого в биб​лиотеке данного мультика появится с данным именем.

3. Поэкспериментируем с библиотекой данного мультика.

4. Сделаем клон символа, для этого просто перетащим его в рабочую область. Если менять клон, то символ в библиотеке и все его клоны автоматически изменятся.
5. Сделаем дубликат символа в библиотеке. Для этого в библиотеке нажмем на существующий объект правой кнопкой мышки, в выпадающем меню выберем Duplicate. Откроется такое же окно, как при создании символа. Укажем имя дуб​ликата, отличное от исходного.
6. Выберем дубликат и дважды нажмем на его картинку. Теперь его можно редактировать. Изменим его цвет и вернемся в основную сцену. Изменения дубликата не повлияли на исходный объект.

1.3 Импорт графики.

Импорт графики осуществляется с помощью меню Open as Library (открыть как библиотеку), File || Open as Shared Library(открыть как совместно используемую библиотеку),  и File || Import (импорт из других форматов). После чего нужно открыть библиотеку и мышкой «перетащить» объект на рабочее поле.
Упражнение:

· Импортируйте из файла «Рисунки» изображения в программу и измените их размеры. 
1.4 Работа с текстом.

Выберите инструмент Текст и задайте: тип шрифта, размер, цвет, полужирный, курсив (если нужно), расположение. Кликните на рабочем поле левой клавишей мыши и в возникшей пустой текстовой метке наберите текст.

Редактировать текстовые блоки можно двумя способами:

1. Как текст внутри блока.

2. Как единое целое.

В первом случае:

Кликните левой клавишей мыши по тексту. Выделите с помощью мыши внутри текста часть, которая должна подвергнуться изменениям. К выделенной части текста примените новые значения модификаторов инструмента Текст.
Во втором случае при редактировании текста как единого целого:

Выберите инструмент Arrow (Стрелка) и выберите один из модификаторов инструмента выделения: Поворот (Rotate) или Масштаб (Scale). Текст превратится в графический объект, который Вы сможете повернуть или масштабировать. В данном примере выбран модификатор Масштаб, вокруг текста появляется рамка для трансформации графического объекта.
Потянув левой клавишей мыши за угловые точки, Вы получите пропорциональное уменьшение или увеличение графического объекта, если же потянуть левой клавишей за точки, расположенные на сторонах прямоугольника для трансформации, то получится его непропорциональное изменение.

После манипуляций с текстовым блоком, как с графикой, можно опять вернуться к первому способу редактирования.

Во Flash существует интересный прием превращения букв текста в объекты векторной графики. Это дает ряд дополнительных возможностей.

Текст тогда можно "заливать" как и графику градиентами. Можно трансформировать сами буквы.

Для этого:

Выберите на панели инструментов инструмент Arrow (Стрелка), и выделите текст. В главном меню выберите Modify - Break Apart (Модифицировать - Разбить на графические элементы).

Используя прием «Вытягивания контурных линий»  можно как угодно видоизменить обычный текстовый блок.
Упражнение:

· Наберите произвольный текст и поэкспериментируйте с ним.
1.5 Импорт звука.
Для того чтобы импортировать в документ Flash звуковой файл, достаточно выбрать пункт Import  или Import to Library в подменю Import меню File. На экране появится стан​дартное диалоговое окно открытия файла Windows, выберите в его списке нужный файл и нажмите кнопку открытия.

Он будет помещен в библиотеку в виде образца-звука, имя которого будет совпадать с именем изначального файла. Но на рабочем лис​те ничего нового не появится — нам придется добавить звук к своей анима​ции самостоятельно.

Создадим новый слой и  поместим в этот слой экземпляр образца-звука и растянем единственный ключевой кадр слоя до нужной длины. Назовем ее звуковой дорожкой.

Можно запустить воспроизведение готовой анимации. Импортированный нами звук будет проигран.

Упражнение:

· Импортируйте из файла «Мелодии» различные звуковые фрагменты и озвучьте свои работы. 
2. Анимация.
2.1 Виды анимации.

Анимация - это демонстрирующаяся в быстром темпе последовательность кадров, каждый из которых несколько отличается от предшествовавшего ему и следующего за ним кадра. Каждый кадр отображается в течение определенного промежутка времени. Если кадров достаточное количество и время их отображения невелико, то создается  иллюзия движения.

В прошлом, в традиционной анимации кадры рисовались «вручную». В последние дни анимационные технологии переведены на компьютерную основу. И хотя концепции разработки анимации остались прежними, используемые методы значительно отличаются. Ключевым моментом, определяющим качество любой анимации и фильма вообще, является количество кадров, использованных для их создания. Чем больше кадров содержит анимация, тем более сглаженным бывает движение в процессе проигрывания. Если количество кадров недостаточно, движение будет неравномерным.

Существует два вида компьютерной анимации: покадровая и трансформационная.

Покадровая анимация представляет собой набор кадров, хранящихся как отдельные изображения и сменяющих друг друга с большой скоростью. Это самый старый и самый надежный способ сохранения движущегося изображения на каком-либо носителе (пленке, бумаге, магнитной ленте, жестком диске, CD). Отдельные кадры покадровой анимации сохраняются именно в виде растро​вых изображений. Векторная графика, для соз​дания покадровой анимации применяется довольно редко.

Покадровая анимация незаменима при создании сложных фильмов с богатой графикой. Художественные и вообще все более-менее сложные фильмы на Flash создаются именно в виде покадровой анимации (за очень редким исключением). 
Трансформационная анимация

Отдельные кадры покадровой анимации сохраняются в виде растровых изображений. В векторном виде сохранять их, вроде бы, неудоб​но. Но давайте предположим, что мы все-таки сохранили каждый кадр такой анимации в вектор​ном виде. Далее, предположим, что мы можем описывать с по​мощью формул не только форму кривых линий и прочих графических при​митивов, но и их поведение. Следовательно, мы можем изменить форму, просто вызвав соответствующую формулу и подставив в нее нужные параметры. У нас получится трансформационная анимация. От покадровой она отлича​ется тем, что не описывает каждый кадр последовательности отдельно, а сразу задает поведение того или иного примитива.

Но первый и последний кадры анимации, мы все-таки должны создать сами. Эти кадры, собственно, и описывают анимацию, определяют, что же меняется в нашем изображении. И называются они ключевыми. Сформированные же про​граммой кадры –  промежуточные.

Эти два термина имеют смысл только в случае трансформацион​ной анимации. В покадровой же анимации все кадры будут ключевыми, а про​межуточных кадров не будет вовсе.

Трансформационная анимация немыслима без векторной графики (к растровому изображению ее применить просто не​возможно). Однако, хоть векторная графика как способ представле​ния изображений существует довольно давно, трансформационная анимация возникла только в последние годы. Фактически трансформационную анима​цию создал пакет Flash. 

Трансформационная анимация пригодна для создания простей​ших анимационных эффектов для Web-страниц. В виде трансформационной анимации также создаются простейшие фильмы рекламного, развлекатель​ного и учебного назначения, например  баннеры. Помимо это​го, трансформационная анимация прекрасно подходит для создания на Flash пользовательских интерфейсов и целых программ — всех этих всплы​вающих меню и нажимающихся кнопок. 
Имеются несколько способов создания анимации во Flash.

·     Автоматическая (Tweened), когда вручную задаются только длительность ани​мации (заданием числа кадров), а также начальные и конечные формы и взаи​морасположение объектов (в ключевых кадрах). Ключевой кадр (Keyframe) — это кадр, где вы определяете изменения в форме или взаиморасположении объектов, участвующих в процессе анимации. Все промежуточные значения ге​нерируются (интерполируются) самой программой. Flash может создавать два типа tweened-анимации:

a.      Движение (Motion-tweening) — таким способом лучше всего изменяются координаты объектов на рабочем поле (задать позицию и размер объек​тов в ключевом кадре начала анимации, а в конечном — задать измене​ния позиции, размера, цвета и прозрачности объектов или заставить их вращаться);

b.     Превращение (Shape-tweening) — этот способ применяют обычно для из​менения формы объектов (в ключевом кадре начала анимации задается на​чальная форма объекта, а в ключевом кадре конца анимации — конечная форма).

·    Покадровая (Frame-by-frame), когда все изменения в каждом кадре задаются вручную. При этом размер файла намного больше, чем при tweened-анимации. При создании покадровой анимации каждый кадр является ключевым.

·    Анимация персонажей (ActionScript) — этот способ анимации заключается в соз​дании интерактивных объектов посредством событийно-управляемого языка, встроенного во Flash. Персонаж (Символ) после его программирования выпол​няет действия (Actions), то есть инструкции, которые указывают ему, что де​лать.

2.2 Покадровая анимация.

При покадровой анимации в каждом кадре шкалы времени размещается видоизмененный объект. Если быстро и последовательно проиграть все кадры, получится анимация. Такая анимация сильно увеличивает размер флэш-фильма. Она используется только в случае необходимости показа быстрых движений.

Если объектов несколько, их лучше размещать каждый в своем слое.

Рассмотрим технологию покадровой анимации на примере создания анимированного заголовка "Интернет-центр".

Создадим новый документ и выберем инструмент Текст – зададим параметры его модификаторов (тип шрифта, размер, цвет и пр.).

На клавиатуре наберем заглавную букву И.

Для того, чтобы в анимации буквы в разных кадрах располагались на одной линии, воспользуемся инспектором объектов:

Выберем Window-Inspectors-Object. И чтобы активизировать появившееся окно Object  инструментом Стрелка и кликнем левой клавишей мыши на букве И.

Чтобы оптимизировать площадь заголовка, задайте нулевые координаты в строках X и Y. Нажмите на клавишу Apply.
Буква И будет размещена в самой верхней левой точке основной сцены.

Для формирования следующего кадра, в котором будет появляться новая буква, необходимо выполнить следующие действия:

В следующем пустом кадре шкалы времени вставим  ключевой кадр (Insert-Keyframe).

Выберем инструмент Текст и на клавиатуре наберем следующую букву. 

Проделаем с ней те же операции что и с первой буквой, но для того, чтобы все буквы располагались на одной прямой, зададим нулевую координату в строке Y. Нажмем  клавишу Apply.

Теперь осталось повторить эти операции для каждой новой буквы в заголовке. Для анимации такого заголовка потребуется 14 кадров

2.3 Анимация движения.

Анимация Motion Tween служит для построения движения, но не может существенно изменять фор​му объектов (посредством Motion Tween можно мас​штабировать, поворачивать или иным образом пре​образовывать объект, но нельзя, например, из квад​рата сделать круг или наоборот; для этого исполь​зуют Motion Shape). 

Для того чтобы реализовать движение объекта по криволинейной траектории, необходимо использовать слои Macromedia Flash. В част​ности, траектория движения рисуется в служебном слое, называемом Motion Guide.

На этом уроке мы реализуем движение по траектории с помощью слу​жебного слоя Motion Guide.

1. Создадим анимацию движения воздушного шарика из 15 кадров. 
· Нарисуем воздушный шарик с помощью Oval Tool.

· Сделаем Motion Tween из 15 кадров. Выбираем 15-й кадр, создаем бланк (последовательность кадров), выбрав в меню Insert || Frame. Далее выделяем бланк и выбираем пункт меню Insert || Create Motion Tween. В 15-й кадр вставляем "ключевой кадр" (Insert || KeyFrame).

2. Теперь займемся траекторией. Для этого потребуется создать для слоя с движением слой траектории, или Guide-слой. Guide мож​но перевести примерно так: "путеводитель; направляющий".

· Выберем в меню Insert||Motion Guide. Активируем новый получившийся слой.

С помощью инструмента Pencil Tool нарисуем траекторию полета нашего  шарика. Как только мы ее нарисуем, шар сразу же примагнитится к ней — и переместить его с траектории вы уже не сможете.

· Выделим начальный кадр и переместим шар на один из кон​цов кривой. Выделим конечный кадр и переместим шар на другой конец кривой.

3. Посмотрите получившийся мультик (Control|| Test Movie).

2.4 Морфинг.

Морфинг — это изменение формы какого-либо графического элемента. Морфинг может быть применен только к обычным графическим элементам — для экземпляров, групп и текстовых блоков он недоступен.
На этом уроке мы рассмотрим анимацию Shape Tween на примере превращения круга в текст.

1. Нарисуем круг или овал с помощью инструмента Oval Tool.

2. Создадим анимацию Shape Tween.

· Выберем, например, 10-й кадр и сделаем бланк из десяти кад​ров (Insert || Frame).

· Откроем окно Frame, выбрав в меню Window || Panels || Frame. 
· Выделим созданный бланк и в выпадающем меню Tweening  выберем Shape, после чего бланк на Timeline станет зеле​новатого цвета.              

· В поле Easing (в MX — Ease) введем значение "-100". Если в поле Easing указывать отрицатель​ные значения—1..—100, то анима​ция будет ускоряться; если положи​тельные — 1..100, то замедляться; если же указать "0", то анимация будет идти с одинаковой скорос​тью. На самом деле эти значения не влияют на скорость воспроизведе​ния мультика, создается лишь эф​фект ускорения путем интенсивно​го изменения формы (или цвета) в начале (замедление) или в конце (ускорение).

· На десятом кадре создадим "ключевой кадр" (Insert || Key Frame). 

· Выделим круг и удалим его из 10-го кадра. 

3. Введем текст.

· С помощью инструмента для соз​дания текста Text Tool, создадим произвольный текст.

· Вы​делим текст.

· Откроем окно Character, выбрав в меню Window || Panels || Characters. Это окно позволяет настраивать такие параметры текста, как размер, интервал между символами, полужирный или курсив, цвет, надстрочный, подстрочный или обычный. 
· В поле Font Height поставим достаточно большой размер текс​та, чтобы текст был хорошо виден.

· Применим к тексту преобразование Modify || Break Apart - оно превращает текст в графический объект. После при​менения данного преобразования синяя рамка вокруг текста должна исчезнуть.

4. Можете посмотреть мультик (Control || Test Movie).

Посредством Motion Shape можно изменять не только форму, но и параметры цвета и прозрачности. Попробуйте изменить соответствующие параметры 10-го кадра в окне Mixer (Window || Panels ||Mixer).

В простой анимации Flash воспроизводит сцены и кадры мультика последовательно один за другим. В интерактивном мультике зрители с помощью клавиатуры или мыши могут переходить к различным частям фильма, перемещать объекты, вводить информацию и т.д.

3. Проект « Поздравительная открытка».

Процесс создания анимированной открытки состоит из нескольких этапов.

1. Подготовка материала.

Эта часть работы предполагает подбор изображений (это могут быть как изображения из Интернета, так и подборка бумажных открыток, отсканированных и обработанных для Web-страниц). Подбор и обработка звукового сопровождения. Создание образца звездочки и помещение его в библиотеку.

2. Создание и распределение слоев.

Нам понадобится 7 слоев для звездочек (каждая из них должна быть на отдельном слое) и еще один слой – направляющая движения.

Отдельные слои необходимо выделить для текста, фона и открыток. И еще один слой понадобится для звука.

3. Создание частей «Поздравительной открытки».

Поскольку над проектом работает группа  детей, можно и нужно разделить их.

1.  Анимация движения звездочек. 

2. Анимация движения и морфинг открытки.

3. Покадровая анимация текста и фона.
4. Соединение и редактирование, добавление звука.

На этом этапе происходит соединение созданных по отдельности фрагментов в один файл, редактирование полученного результата и добавление звука. 

5. Создание публикации и помещение в сайт.

4. Проект «Фотоальбом».

Процесс создания фотоальбома несколько отличается от предыдущего.  Здесь используется готовый шаблон  из 8 кадров и уже готовых кнопок. Необходимо только заполнить его содержанием, добавить текст и создать публикацию.

Этапы:

1. Подготовка материала.

Эта часть работы предполагает подбор фотографий  обработанных для Web-страниц. Подбор и обработка звукового сопровождения, если есть необходимость. 

2. Добавление фотографий и текста в шаблон.

3. Создание публикации и помещение в сайт.

5. Сайт + Flash.

5.1 Создание публикации.

Создав любое флэш-представление: графику, кнопку, анимацию, интерфейс,  страницу, фильм,  фильм фильмов, урок, мультимедийную презентацию вы должны выбрать метод публикации (например, Web-публикация) или задать одновременно несколько методов публикаций.

Публикацией в терминологии Flash называется про​цесс сохранения готового фильма в одном из форматов, пригодных для его распространения. Как правило, фильмы Flash сохраняются в формате Shockwave/Flash. 
Помимо собственно файла фильма, Flash при публикации может создать Web-страницу, на которую будет помещен публикуемый фильм. Кроме не​обходимого кода HTML, Flash помещает на эту страницу особый Web-сценарий, проверяющий наличие на компьютере клиента проигрывателя Flash и устанавливающий его в случае отсутствия. 
Выбор формата публикации фильма

Чаще всего фильмы, созданные во Flash, публикуются в формате Shockwave/Flash. 
Файл первого вида — это собственно файл с расширением swf, содержащий только фильм Flash, и ничего более. Он компактен, а значит, может распро​страняться через Интернет, но, к сожалению, для его просмотра требуется программа проигрывателя Flash. 
Файл второго вида — это файл проектора, т. е. исполняемый файл, содер​жащий одновременно и фильм, и программу проигрывателя Flash. При запуске его на экране открывается окно проигрывателя, в котором и происходит показ фильма

Мы выбрали форматы, в которых будем распространять наш фильм и изображение-замену. Теперь можно приступать к собственно публикации.

Выберем пункт в меню File Publish Settings (Параметры публикации файла). На экране появится диа​логовое окно Publish Settings (Параметры публикации). На вкладке Formats (Форматы) этого окна задается набор файлов, из которых будет состоять опубликованный фильм (состав публикации).

Чтобы включить тот или иной файл в состав публикации, достаточно уста​новить соответствующий ему флажок в левой части этого диалогового окна. 
В правой части диалогового окна Publish Settings находится группа полей ввода File — по одному полю на каждый флажок группы Туре и, следова​тельно, на каждый формат. В них задается имя соответствующего файла, входящего в состав публикации. По умолчанию Flash создает их сам в соот​ветствии с таким принципом: берется имя документа Flash и к нему добав​ляется соответствующее формату расширение. Эти имена можно изменить, либо введя их вручную, либо щелкнув на кнопке, находящейся правее соответствующего поля ввода (имеющей вид папки), и задав новое имя файла в появившемся на экране стандартном диалоговом окне сохранения файла Windows. Чтобы после этого вернуться к именам, созданным самим Flash, достаточно нажать кнопку Use Default Names (Использовать имена по умолчанию).

После задания параметров публикации нужно нажать кнопку ОК для их сохранения. Заданные нами параметры будут сохранены в самом файле до​кумента Flash. Нажатие кнопки Cancel отменяет введенные параметры.

Для того чтобы запустить сам процесс публикации можно нажать кноп​ку Publish (Опубликовать). После этого Flash запустит процесс публикации и выведет на экран небольшое окно с индикатором прогресса. Когда публи​кация будет закончена, это окно останется на экране, так что мы можем проверить получившийся результат и, если нужно, изменить параметры публикации.

Если окно Publish Settings уже закрыто, достаточно выбрать пункт Publish в меню File. При этом Flash выполнит публикацию с теми параметрами, которые мы задали ранее.
Упражнение:

· Создайте публикации ранее выполненных вами работ.

Добавление проектов в сайт.
Для того, чтобы поместить выполненные нами работы в сайт, нам нужно воспользоваться еще одной программой – Front Page. Но перед этим скопируем в папку содержащую сайт папку с фильмом и Web-страницу, на которую будет помещен публикуемый фильм. Найдем файл INDEX нашего сайта и откроем его с помощью Front Page в режиме конструктора. Создадим гиперссылку  на Web-страницу нашей открытки или фотоальбома. Сохраним изменения и просмотрим в Internet Explorer. Если наш файл не совпадает с размерами странички, нужно опять вернуться во  Front Page и подкорректировать размеры  -.swf  файла.
