Справочник по созданию анимаций
в среде программы Flash

(Для доступа к информации используйте оглавление на следующей странице: при нажатой клавише <Ctrl> щелкните мышкой
по нужному пункту в оглавлении)
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Окно программы Flash
При запуске программы вид ее окна с открытым в нем окном документа примерно такой, как на рис. 1.
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Рис. 1.
Этот вид ошеломляет большим количеством элементов управления разного назначения. Здесь есть все, что нужно и для рисования, и для анимации нарисованного, и для программной поддержки созданной анимации. Кажется, что разобраться в этом невозможно. Однако попробуем. 

Как и во всех окнах программ, работающих под управлением операционной системы Windows в верхней части окна находится меню. Наиболее часто используемые команды меню могут быть выведены в виде ряда кнопок, расположенных под строкой меню.

При работе во Flash  допускаются все манипуляции с окнами, как и с любым окном операционной системы Windows (открыть, закрыть, переместить, изменить размеры, свернуть и т.д.). Окно программы позволяет открыть несколько различных документов (файлов с расширением .fla). Все это есть во многих приложениях Windows и хорошо знакомо. Отличия начинаются дальше. 

Слева расположена вертикальная панель инструментов. Нажимая те или иные кнопки, изображенные на ней, Вы можете выбрать те или иные инструменты для работы.

Средняя часть окна документа представляет собой Work Area (рабочую область) и служит для создания как статических рисунков, так и анимаций. Часть рабочей области выделена белым прямоугольником. Это рабочее поле, содержимое которого только и будет видно в готовом фильме. Остальная часть рабочей области, имеющая серую окраску, предназначена для вспомогательных целей. Для расположения не вполне еще готовых фрагментов изображения, для вывода "за кадр" движущихся объектов анимации и т.д. 

Верхняя часть окна документа, так называемая Timeline (шкала времени) необходима при создании анимации.

Правее окна документа расположены вспомогательная панель Color Mixer (смеситель цвета).
Еще одна вспомогательная панель расположена в самом низу окна программы - это панель Properties (свойства), которая меняет свое содержание в зависимости от многих причин. В частности от того, какой из объектов выделен в рабочей области, или какой инструмент панели инструментов активизирован в настоящий момент. В дальнейшем, в процессе работы с помощью панели Properties, Вы сможете изменять параметры нарисованных Вами объектов.

Что же касается масштаба, то он задается в окошечке справа под шкалой времени. Значение масштаба в процентах можно ввести вручную, а можно выбрать в списке. В списке есть два интересных пункта. Show Frame (показать кадр) показывает в окне документа все рабочее поле, автоматически выбирая необходимый масштаб. Show All (показать все) выводит в окне документа ту часть рабочей области, где есть изображения, автоматически выбирая для этого необходимый масштаб.

Просмотр фильма

Отметим, во-первых, что вся работа по созданию анимации в среде Flash  происходит путем редактирования файла с расширением *.fla. В таком файле находится вся среда разработки Flash . Здесь же хранятся все созданные нами объекты. В частности, здесь хранятся и редактируются все нарисованные нами изображения. 

Действительно, поскольку работа по созданию анимации может занимать много времени, мы всегда можем отложить часть этой работы «на потом» и сохранить еще не законченный файл. Сохраненный файл будет иметь расширение .fla. Вновь загрузив этот файл мы опять увидим рабочее поле, инструменты, панели, линейки (а также все то, что мы создали ранее) и можем продолжить незаконченную работу.
Когда же работа, наконец, закончена и мы хотим показать ее друзьям, все эти инструменты, панели, линейки и пр. оказываются лишними. Чтобы оставить только результаты нашей работы, законченный файл (перед распространением) должен пройти процесс компиляции. Такая компиляция происходит, когда мы нажимаем комбинацию клавиш <Ctrl + Enter>.
При этом создается новый очень компактный файл с расширением *.swf, который в дальнейшем и будет передан пользователю. Этот файл уже не содержит среды разработки и поэтому может быть в десятки раз меньше исходного. 
Если файл *.fla уже был ранее сохранен в какой-нибудь папке, то в той же папке сохраняется и вновь созданный SWF - файл. Если же файл *.fla не был ранее сохранен, то файл *.swf создается только для просмотра и тестирования и автоматически удаляется после закрытия. 
Таким образом, на любом этапе создания анимации, в том числе и на любом этапе рисования, Вы можете посмотреть на свой труд глазами «пользователя». Для этого нужно всего лишь нажать клавиши <Ctrl + Enter>. Как только Вы сделаете это, откроется окно тестирования фильма, которое имеет такой же вид, как и окно просмотра SWF - файлов. В нем Вы увидите все, что создали. Закрыв это окно Вы опять вернетесь в среду разработки и сможете продолжить свою работу. 
Некоторые простые инструменты. Панель Properties (Свойства)
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Инструмент "Овал" и " Прямоугольник". 

Это инструмент, создающий одновременно и контуры и заливки. Чтобы нарисовать прямоугольник нужно поставить курсор в то место, где должен быть угол этого прямоугольника, нажать левую кнопку мыши и протащить курсор вдоль будущей диагонали. Отпускаем левую кнопку мыши - и прямоугольник готов. 

Полученная фигура состоит из двух составляющих: из контура и заливки. Цвета контура и заливки получились такими, какими они были установлены к этому моменту. О том, как изменить эти установки скажем чуть дальше.

При щелчке мышью на самом инструменте можно выбрать другую форму геометрической фигуры: овал, прямоугольник со скругленными углами и т.д.
Если необходимо нарисовать строгий квадрат или окружность, то во время рисования нужно удерживать нажатой клавишу <Shift>. 
Инструменты выбора цвета. 

Теперь рассмотрим инструменты для выбора цвета контуров и заливок. Здесь расположены две большие кнопки сверху и три маленькие кнопки ниже. 

Большие кнопки называются "селекторами цвета" и отвечают за выбор цвета контура (кнопка с изображением карандаша) и цвета заливки (кнопка с изображением ведра). Каждая из этих двух кнопок - селекторов оформлена в виде квадратика, закрашенного в выбранный цвет. По умолчанию выбран тот цвет, который использовался последним. 
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Рис. 2.

Одна из тех трех маленьких кнопок, что расположены ниже селекторов, меняет цвета селекторов местами. Другая кнопка отвечает за то, что либо контуры будут рисоваться без заливки, либо заливки без контуров. Ну, а если нажать третью кнопку, то селектор цвета контура окрасится в черный цвет, а селектор цвета заливки - в белый. Это означает, что инструменты рисования контуров будут теперь рисовать черным цветом, а создающие заливку инструменты - белым. 

Панель Properties (Свойства).

Панель Properties, находящаяся в самом низу окна программы, предоставляет возможность сделать некоторые дополнительные настройки в зависимости от того, какой инструмент активизирован, или какой объект выделен на рабочем поле. 

При активизации (выборе) инструментов "Прямоугольник" или "Овал" панель Properties в развернутом виде показана на рис. 3. Она содержит уже знакомые нам селекторы цвета контуров и заливок. Кроме них здесь же представлен раскрывающийся список стандартных стилей линий, в котором можно выбрать «толстую», «тонкую», «пунктирную», «штриховую», «волнистую» или другую не сложную по начертанию линию контура. Здесь же можно задать толщину выбранной линии. 
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Рис. 3.
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  Инструмент "Пипетка". 
Иногда нужно просто скопировать цвет (или стиль) контура или заливки. Это исключительно легко сделать с помощью инструмента "Пипетка". Активизировав этот инструмент, Вам сначала нужно щелкнуть по линии (или по заливке), параметры которой Вы хотите скопировать, а затем щелкнуть по линии (или по заливке), которую Вы хотите изменить. Вот и все. 

Отмена действия

Для отмены последней команды можно воспользоваться командой Undo (отмена), расположенной как в меню Edit (редактирование). Повторяя это несколько раз подряд можно отменить несколько последних команд.

Для того чтобы очисть рабочую область и начать все с начала можно в меню Edit (редактирование) выбрать Select All (Выбрать все), затем нажать клавишу Delete на клавиатуре. 
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  Инструмент перемещения по документу «Рука».
Инструмент «Рука» является альтернативой линейкам прокрутки, которыми конечно же тоже можно пользоваться. Инструмент активизируется кнопкой с изображением ладони руки. Курсор мыши при этом также приобретает вид руки. Этот инструмент очень полезен тогда, когда не все фрагменты изображения помещаются в окне документа. Рука перемещает рабочее поле в любом направлении, заменяя сразу обе линейки прокрутки. С помощью этого инструмента Вы всегда сможете удобно расположить на рабочем поле нужную часть рисунка. 
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  Инструмент масштабирования «Лупа».

Этот инструмент также как и «Рука» служит для удобного расположения нужной части рисунка на экране. Выбираем лупу со знаком "плюс". Такой же вид лупы со знаком плюс посредине приобретает и курсор мыши. Щелчок таким курсором в любом месте изображения увеличивает масштаб вдвое и помещает точку, в которой сделан щелчок в середину экрана. Для того чтобы получить увеличенный на все окно программы прямоугольный фрагмент изображения протащите мышь с нажатой кнопкой по этому фрагменту, как бы задавая диагональ интересующей Вас прямоугольной области (так же, как это делается при рисовании инструментом прямоугольник или эллипс). Если Вы, наоборот, хотите уменьшить масштаб, выберите другой модификатор (знак плюс на курсоре при этом меняется на знак минус) и щелкните по изображению.
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  Выделение рисованных изображений инструментом Черная стрелка. 

Одним из инструментов, применяемых для выделения фрагментов графических изображений, является инструмент "Черная стрелка". Это достаточно универсальный инструмент. Он используется как для выделения, так и для редактирования рисованных изображений. Что касается выделения, то существует несколько способов выделения рисунка с помощью этого инструмента. 

Итак, активизируем инструмент Черная стрелка. Для того чтобы выделить нарисованную фигуру можно щелкнуть по фигуре. 

Используя клавишу <Shift>, можно выделить любые несколько элементов изображения. Для этого нужно удерживая клавишу <Shift> последовательно щелкать по всем подлежащим выделению фигурам.
Существует другой способ выделения. Для того чтобы выделить нарисованную фигуру ее можно обвести «прямоугольной рамкой выделения» с помощью инструмента Черная стрелка. Это делается также как при работе с инструментами Прямоугольник. Если в «нарисованную» инструментом Черная стрелка рамку выделения попала только часть изображения, то только она и окажется выделенной. 

Если Вам нужно одновременно выделить две нарисованные фигуры, то следует позаботиться о том, чтобы рамка выделения охватывала обе фигуры. Точно также можно выделить несколько фигур. Иными словами выделенным окажется все, что попадет в «прямоугольную рамку выделения». Однако при этом могут возникнуть осложнения. Часто бывает трудно выделить (и отделить от других) фигуру, расположенную вблизи других фигур. 

В этой ситуации лучше подойдет не прямоугольная, а криволинейная рамка выделения. Осталось сказать, что для отмены выделения достаточно щелкнуть мышью где-нибудь в стороне на свободном месте рабочего поля (или рабочей области). 
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  Выделение части рисунка инструментами «Лассо» .
Если желательно выделить не прямоугольную часть рисунка, то вместо Черной стрелки следует использовать инструмент Лассо. Лассо позволяет рисовать рамку выделения произвольной формы. 
Перемещение, копирование и удаление выделенных изображений .

При любом способе выделения с выделенным фрагментом изображения можно производить множество различных действий. В частности выделенный фрагмент можно безвозвратно удалить, нажав клавишу «Delete».
Выделенный фрагмент можно перемещать инструментом Черная стрелка (этот способ называется «буксировкой»). Если при буксировке выделения, удерживать клавишу <Ctrl> или <Alt>, то происходит  копирование выделенной части изображения с перемещением копии на новое место. Копия становится самостоятельным рисунком. 

Для перемещения фрагмента можно вместо инструмента Черная стрелка использовать клавиши-стрелки клавиатуры. При однократном нажатии на клавишу-«стрелка» происходит смещение выделенной фигуры на один пиксель. Удерживая при таком перемещении клавишу <Shift>, можем смещать ее на сразу 8 пикселей за один шаг. Это бывает очень полезно для точного позиционирования фрагмента изображения.

Как уже говорилось для отмены выделения достаточно щелкнуть курсором инструмента Черная стрелка где-нибудь в стороне на свободном месте рабочего поля.

Панель Properties  при выборе инструмента Черная стрелка или Лассо

Панель Properties, при выборе не рисующих инструментов программы, представленная на рис. 4, позволяет изменить настройки, относящиеся к окну документа в целом. На панели Properties находится селектор Background Color (цвет заднего плана) выбора цвета рабочего поля. 
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Рис. 4.

Изменение формы объектов инструментом "Черная стрелка".
Роль инструмента «Черная стрелка», однако, не ограничивается только выделением и буксированием части изображения. Если внимательно приглядеться, то можно увидеть, что при перемещении курсора этого инструмента по рабочему полю он изменяет свой вид. Своим внешним видом курсор как бы подсказывает рисовальщику, какие операции готова выполнить программа Flash в данный момент. 

Когда курсор Черной стрелки приближается к границе невыделенной фигуры, около него появляется значок, напоминающий небольшую дугу. Это знак того, что фигуру можно деформировать. В этот момент нужно нажать левую кнопку мышки и немножко протащить курсор. Контур и граница заливки мягко изогнутся вслед. 

Если курсор приближается к месту излома контура или заливки, то около него появляется знак угла. Этот знак также указывает на предстоящий характер деформации фигуры – можно перенести излом фигуры. 
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  Инструмент "Трансформатор".
Познакомимся теперь с очень мощным инструментом, который называется "Трансформатор". Можно сначала выделить графический фрагмент, предназначенный для редактирования, а затем активизировать Трансформатор. Можно наоборот выделять интересующий графический фрагмент курсором уже активизированного Трансформатора. Результат будет один – выделенный графический фрагмент окажется вписанным во вспомогательный прямоугольник, на сторонах и углах которого расположены небольшие черные прямоугольные маркеры выделения. В середине прямоугольника находится маленький белый кружочек, который является центром возможного вращения. При любом способе выделения с выделенной фигурой или ее частью можно производить множество различных действий. Все, что мы делали с изображением с помощью инструмента Черная стрелка по части его выделения, группировки, буксировки, копирования, или удаления изображения, можно делать и Трансформатором. 

При приближении к маркерам выделения курсор инструмента Трансформатор принимает различный вид, как бы предлагая различные воздействия на выделенный фрагмент: поворот, перекос и растяжение. Перед поворотом фрагмента иногда следует мышкой переместить центр его вращения. 
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  Инструмент "Линия".

Инструмент "Линия" служит для рисования прямых линий. Когда он выбран, курсор мыши принимает вид крестика. При нажатии левой кнопки мыши на рабочем поле фиксируется точка в которой будет начало линии. Теперь нужно, удерживая левую кнопку мыши нажатой, переместить курсор в точку окончания линии. Если результат Вас устраивает, то можно отпустить кнопку мыши: прямая линия создана. 

Если Вы хотите провести строго горизонтальную, или строго вертикальную линию, или линию, расположенную под углом в 450, то при перемещении курсора мыши нужно удерживать нажатой клавишу <Shift>.

Для выбора цвета нарисованной линии используются уже знакомые Вам селекторы цвета контура. Воспользовавшись стандартным набором стилей, представленных на панели Properties, можно сделать линию пунктирной, разрывной, штриховой, волнистой или "напыленной", кроме стиля линии можно выбрать ее толщину и цвет.
Инструмент "Карандаш".

Инструмент "Карандаш" позволяет рисовать не только прямые линии. Техника рисования этим инструментом та же, что и при работе с инструментом "Линия". Нажав левую кнопку мыши в той точке, где должна начинаться кривая, нужно провести мышкой по рабочему полю и отпустить кнопку в точке, где кривая должна заканчиваться. Однако в отличие от инструмента "Линия", который только соединяет начальную и конечную точки, инструмент "Карандаш" вычерчивает всю траекторию движения мыши. Если же нужно провести прямую горизонтальную или вертикальную линию, то во время рисования следует удерживать нажатой клавишу <Shift>.

Цвет, толщина и стиль линии, которая рисуется  инструментом "Карандаш", задаются точно так же, как для линии, рисуемой инструментом "Линия", т.е. в панели Properties. 
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 Изменение цвета и стиля линии контура. Инструмент «Чернильница».
Сначала можно выбрать новый цвет и стиль линии контура, а затем активизировать инструмент Чернильница и щелкнуть им по заливке, вокруг которой нужно изменить контур. Инструмент Чернильница применяется и тогда, когда нужно создать контур около заливки, не имеющей контура. 
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  Инструмент «Ластик».
Инструмент Ластик служит для редактирования созданных изображений. Возможно использование следующих настроек Ластика. В самом низу панели инструментов расположен вспомогательный инструмент, позволяющий выбрать размер и форму ластика. Немного выше (3-ий снизу) расположен вспомогательный инструмент, устанавливающий пять режимов работы Ластика: 

· Erase Normal (обычное стирание) - стираются любые линии и заливки. 

· Erase Fills (стирание заливок) - стираются только заливки, а линии контура остаются. 

· Erase Lines (стирание линий) - стираются только линии. Очень удобный режим работы.

· Erase Selected Fills (стирание выделенных заливок) - стираются только выделенная часть заливки. 

· Erase Inside (стирание внутренности) - стирается только однородная часть заливки при условии, что процесс стирания начинается внутри контура.

Из простого перечисления режимов работы ластика видно, что он может быть использован как для стирания заливок, так и стирания линий.

Однотонные, градиентные и  мозаичные  заливки.
Инструменты и способы  нанесения заливок

Рассмотрим вопросы, связанные с выбором цвета и стиля заливок. Главным средством здесь служит панель Color Mixer (смеситель цвета), которая по умолчанию расположена в правой верхней части окна программы. Этой панелью следует воспользоваться, если Вам не достаточно того, что может дать селектор цвета, который расположен на панели инструментов. Панель Color Mixer позволяет выбрать любой из почти 17 миллионов оттенков цвета. С ее помощью легко создавать плавные цветовые переходы. Она позволяет использовать импортированные растровые изображения в качестве "обоев", которые затем можно применить для «раскрашивания» существующего или создаваемого изображения. 

Панель Color Mixer. Вкладка Solid (однотонный цвет ).
Наиболее простой панель Color Mixer выглядит в том случае, если в раскрывающемся списке стилей, расположенном в середине верхней части, мы выбрали Solid (однотонный цвет). Этому стилю соответствует показанная на рис. 5 вкладка, на которой можно задать параметры однотонного цвета. На вкладке слева от списка стилей находятся знакомые нам селекторы цвета. Точно такие же, и точно также работающие, как и те, что расположены на панели инструментов. Выбранный в открывающейся палитре цвет отображается в нижней части панели, в окошке просмотра, расположенном под селектором цвета. 
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Рис. 5.

Панель Color Mixer. Вкладки "градиентных" цветовых переходов.

Продолжим изучение возможностей, предоставляемых панелью Color Mixer. Если в списке стилей, расположенном в середине верхней части панели, мы выбрали Linear (линейный) или Radial (радиальный), то попадаем на вкладки управления линейным или радиальным цветовыми переходами соответственно. На рис. 6 и рис. 7 показаны эти вкладки. 
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Рис. 6.
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Рис. 7.

Вкладки градиентных переходов отличаются от рассмотренной вкладки Solid. Теперь мы видим, что в верхней части отсутствует селектор цвета контура. Зато появилась монтажная линейка, на которой можно сформировать нужный нам цветовой переход.

По умолчанию под обоими концами монтажной линейки находятся изображения банок с краской, а на самой линейке представлен цветовой переход между цветом этих красок. Если щелчком мышки выделить банку, то цвет краски, находящейся в нем отображается в окошке, которое расположено слева от списка с выбранным нами значением Linear (линейный) или Radial (радиальный). 

Выбор нового цвета для выделенной банки выполняется также как и в описанном выше случае вкладки Solid. Однако теперь в специальном окошке для отображения выбранного цвета представлен весь созданный цветовой переход. Очень эффектно это выглядит на вкладке Radial (радиальный цветовой переход).
Как показано на рис. 6 и рис. 7 можно создать и более сложный цветовой переход между тремя и более (до восьми) цветами. Для этого нужно щелчками мышки по монтажной линейке расставить на ней дополнительные "банки с краской" и задать для каждой из них цвет. 

Установленные "банки с краской" легко перемещаются мышкой вдоль монтажной линейки. Для того чтобы убрать лишнюю "банку" достаточно просто сдвинуть банку вниз (прочь с линейки).

Панель Color Mixer, вкладка Bitmap (растр).

Последняя вкладка Bitmap (растр) позволяет создавать мозаичные заливки, многократно повторяющие импортированное растровое изображение. Импортировать растровые изображения можно с помощью команды меню File/Import/Import to Library (Импортировать в библиотеку). Далее надо в окне Проводника указать, какой файл Вы хотите импортировать. Если хотя бы одно такое изображение уже импортировано, то при выборе вкладки Bitmap отображается ссылка на него. Ссылка появляется в нижней части вкладки. Щелчок мышки на этой ссылке означает выбор соответствующего ей изображения в качестве заливки. Результат применения такой «растровой» заливки можно сравнить с мозаикой или с обоями, где повторяющимся элементом как раз и является используемое импортированное изображение. На рис. 8 представлена вкладка Bitmap., на которой хорошо видна единственная ссылка на импортированное изображение, находящееся в библиотеке файла.
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Рис. 8.

Инструмент "Трансформатор заливок". Редактирование линейной градиентной заливки.
После того, как линейная градиентная заливка создана, очень часто бывает необходимо сделать некоторые изменения. Для этого можно воспользоваться инструментом "Трансформатор заливок", который получается при щелчке мышью по ранее рассмотренному инструменту Трансформатор. 
Если мы активизируем инструмент "Трансформатор заливок" и щелкнем курсором по нарисованной фигуре, то увидим рамку, состоящую из двух отрезков вертикальных прямых, ограничивающих этот цветовой переход. Рамка изначально совпадает с горизонтальными и вертикальными размерами нарисованной фигуры. На рамке имеются три элемента управления для изменения ее размеров и ориентации. Эти элементы управления хорошо видны на среднем прямоугольнике в рис. 9. Видно, что рамка здесь слегка сжата и повернута на небольшой угол. Видно также, каким образом размеры и положение рамки повлияли на конфигурацию заливки.
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Рис. 9.

Разберем элементы управления и их воздействие на размеры и ориентацию рамки. Первый из элементов управления, представляющий собой маленький белый квадрат и находящийся на правой границе рамки цветового перехода, позволяет изменять линейные размеры рамки и тем самым плавность перехода. С обеих сторон от границ цветового перехода цвет заливки окажется однотонным. Это хорошо видно на среднем рисунке.

Второй элемент в виде маленького белого круга в центре передвигает рамку, а вместе с ней и весь цветовой переход. Наконец третий элемент управления, имеющий также форму маленького белого круга и расположенный сверху на правой границе рамки, регулирует угол поворота рамки (цветового перехода) вокруг центра. Результат воздействия этого элемента управления продемонстрирован на среднем и нижнем рисунках. 

Инструмент "Трансформатор заливок". Редактирование радиальной градиентной заливки.
Воздействие инструмента "Трансформатор заливок" на фигуру, залитую радиальным цветовым переходом, аналогично. Однако, рамка, ограничивающая радиальный цветовой переход изначально имеет форму круга. В центре рамки находится белый кружок, с помощью которого можно передвигать ее, а вместе с ней и весь радиальный цветовой переход. Другой элемент управления, представляющий собой маленький белый квадрат, позволяет изменять один из линейных размеров рамки и тем самым как бы сплющивать ее. Рядом находится элемент управления, позволяющий пропорционально увеличить все размеры рамки. Еще один элемент отвечает за поворот рамки.

Указанные элементы управления, а также производимая ими трансформация заливки показана на рис. 10. 
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Рис. 10.

Редактирование мозаичной заливки, созданной на основе импортированной  растровой графики.
При работе с мозаичной (растровой) заливкой инструмент "Трансформатор заливок" позволяет настроить конфигурацию повторяющихся фрагментов заливки. Щелчок мышки по такому фрагменту приводит к появлению вокруг него рамки с семью элементами управления. Три из них имеют форму маленьких белых квадратов. Они расположены на двух смежных сторонах и вершине между ними. Эти элементы управления позволяют манипулировать масштабом, а также  горизонтальным и вертикальным размерами фрагмента. 

Три другие элемента управления, имеющие форму маленьких белых кругов, расположены на двух других смежных сторонах и вершине между ними. Два из них, расположенные на сторонах, отвечают за сдвиговые искажения фрагмента. Третий - за его поворот. Седьмой элемент управления, находящийся в центре фрагмента, используется для перемещения этого фрагмента. 

Указанные элементы управления, а также производимая ими трансформация заливки показана на рис. 11. Видно, что созданная с помощью этих элементов управления конфигурация одного конкретного фрагмента тиражируется на все другие фрагменты мозаичной заливки. 
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Рис. 11.

На рис. 3 справа находится уже знакомая нам панель Color Mixer. Видно, что в файле содержится несколько импортированных растровых изображений, на основе которых могут быть созданы мозаичные заливки. 

Слева вверху нарисован прямоугольник, залитый такой заливкой. Под ним находится другой прямоугольник, залитый той же заливкой. Различие между этими двумя прямоугольниками состоит в том, что нижний из них находится в стадии редактирования инструментом "Трансформатор заливок". На рисунке хорошо видны элементы управления, позволяющие искажать, масштабировать и поворачивать исходное изображение. Отредактированное таким образом, оно затем многократно повторяется, определяя тем самым характер заливки.
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  Инструмент "Ведро с краской".

Используя инструмент "Ведро с краской" можно изменить стиль или цвет существующей заливки. Свое название этот инструмент получил потому, что при его активизации курсор мыши принимает вид опрокинутого ведра с краской. Этот инструмент требует внимания и аккуратности, особенно при нанесении градиентных заливок.

Предположим, что выбор новой заливки в селекторе цвета или в панели Color Mixer сделан. Это может быть как однотонный цвет, так и градиентный цветовой переход или, созданная на основе растровой графики мозаичная заливка. Теперь следует активизировать инструмент «Ведро с краской») и щелкнуть курсором по рисунку, заливку которого нужно изменить. Цвет и стиль заливки немедленно изменятся, однако результаты будут различными в зависимости от того, был ли рисунок предварительно выделен или нет.

Если рисунок не был выделен, то областью действия инструмента «Ведро с краской» служит цветовая граница изменяемой заливки. Очень удобно использовать этот режим при закрашивании внутренностей контуров. Если же рисунок (или его части) сначала был выделен, и лишь затем активизирован инструмент «Ведро с краской», то областью действия этого инструмента станут границы выделения. Не имеет значения, является ли область выделения «односвязной» или она представляет собой отдельные не связанные между собой области. Достаточно просто щелкнуть курсором по любой выделенной части и цвет всех заливок в пределах выделения изменится. 

[image: image23.png]


  Инструмент "Кисть".

Другим инструментом создающим заливки наряду с инструментом "Ведро с краской", является инструмент "Кисть". Этот инструмент позволяет рисовать подобно реальной кисти. Им можно наносить мазки различной ширины. Ставите курсор в точку, где должен начинаться мазок, нажимаете левую кнопку мыши и перемещаете мышь. Там, где Вы отпустите левую кнопку, там и закончится рисование. В отличие от инструментов «Линия», «Карандаш» или «Перо» инструмент «Кисть» рисует не контуры, а заливки.
Кисть рисует любым стилем или цветом заливки, которую Вы выбрали с помощью селектора цвета заливки, или с помощью панели Color Mixer. Если Вашим выбором оказался цветовой переход или даже мозаичная заливка - кисть будет рисовать выбранный цветовой переход или мозаичную заливку. 

Для кисти в самом низу панели инструментов существует вспомогательный инструмент, позволяющий менять вид инструмента «Кисть».
Работа с панелью «Transform»

Существует еще одна интересная возможность копировать фрагменты изображения с одновременным искажением копии. Такую возможность предоставляет панель Transform. Панель открывается через меню Window/Transform (появляется справа от рабочего поля). Рассмотрим возможности применения этой панели на примере упражнения «Создание узора»:
1. Чтобы быстро нарисовать, например, ажурную "снежинку" или звезду сначала создадим вспомогательный шаблон. Для этого нарисуем вытянутый прямоугольник. Используя инструмент «Черная стрелка» удалим из нарисованного шаблона заливку и слегка деформируем контур. 

2. Следующим шагом, используя инструмент Трансформатор, перенесем центр вращения на короткую сторону нарисованного шаблона. 

3. После этого на панели Transform зададим угол поворота копии. Осталось только несколько раз нажать кнопку "Копирование с поворотом", которая расположена на панели Transform. При каждом нажатии этой кнопки появляется новая копия шаблона, повернутая на заданный угол относительно предыдущей копии. 

На рис. 12 представлен результат работы изложенного выше алгоритма. Видно, что на панели инструментов активизирован Трансформатор. Рядом с ажурной «снежинкой» показан использовавшийся шаблон, выделенный инструментом Трансформатор. Центр вращения шаблона смещен вниз. Правее расположена панель Transform. Угол поворота задан и равняется 180. Ниже, справа помещено изображение звезды, сделанное по тому же алгоритму. Шаблон, который использовался для звезды, очевиден. Здесь угол поворота равнялся 720.
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Рис. 12.

Позиционирование (точное размещение) графических объектов
Координатные линейки. 

Самый простой и естественный способ позиционирования графики состоит в использовании линеек, которые выводятся на экран командой меню View/Rules (Просмотр/Линейки) и располагаются слева и сверху рабочего поля. По умолчанию линейки отградуированы в пикселях. Начало координат, как легко видеть, расположено в левом верхнем углу рабочего поля.

Вспомогательные «направляющие линии».

Еще большие возможности позиционирования открываются при использовании вспомогательных «направляющих линий». Для вывода на рабочее поле такой «направляющей» нужно навести курсор на координатную линейку и, нажав левую кнопку мыши, потянуть курсор вместе с «направляющей линией» на рабочее поле. Появившуюся тонкую линию, так называемую «направляющую линию» можно передвигать по экрану, а если нужда в ней отпала, то перетащить ее обратно на линейку. Одновременно на рабочем поле может находиться множество горизонтальных и вертикальных  «направляющих линий». Эти линии выполняют вспомогательную задачу и  не видны в SWF-файлах при воспроизведении готовой анимации.

Координатная сетка.

Очень полезным средством позиционирования является координатная сетка, представляющая собой набор перпендикулярно расположенных направляющих линий. Сетка вызывается на экран командой меню View/Grid/Show Grid (Просмотр/Сетка/Показать сетку).  Диалоговое  окно  Grid (Сетка), которое открывается командой меню View/Grid/EditGrid (Просмотр/Сетка/Редактирование сетки) позволяет настроить параметры координатной сетки. 

Объединение изображений в «группы». Работа с группами

Группировка рисованных изображений. 

При рисовании на рабочем поле каждая новая нарисованная фигура, ложась на уже существующую (или ее часть), заменяет ее собой сразу после снятия выделения. Это обстоятельство используется при редактировании рисунков.. С другой стороны это обстоятельство сильно мешает при создании сложных изображений. Особенно, когда на рабочем поле тесно от большого количества фрагментов. Чтобы избежать нежелательных осложнений и зафиксировать нарисованное применяется так называемая «группировка» изображений. 

Сгруппированное изображение оказывается как бы перенесенным с рабочего поля на бесконечно тонкую и абсолютно прозрачную пленку, находящуюся над рабочим полем. Следующее сгруппированное изображение размещается на другой такой же бесконечно тонкой и абсолютно прозрачной пленке. В результате все созданные группы размещаются каждая в своем уровне. Эти уровни расположены один над другим в порядке создания. Все они приподняты над рабочим полем. На рабочем поле остаются только не сгруппированные рисунки. 

Поэтому перемещение группы (в своем уровне) никак не мешает ни другим группам, ни рисункам. Созданная "группа" никак не взаимодействует ни с другими "группами", ни с другими рисунками, которые еще не сгруппированы.

Для того, чтобы сгруппировать находящиеся на рабочем поле изображения их необходимо выделить. После того как подлежащие группировке рисованные объекты выделены, нужно в меню Modify (преобразовать) выбрать команду Group (группировка). После этого все выделенные контуры и заливки становятся единым сгруппированным изображением, или иначе говоря «группой». Признаком того, что рисунок сгруппирован (является группой) служит прямоугольная голубая рамка, окружающая этот рисунок.  

Работа с группами. 

Для работы с группой ее нужно выделить щелчком мыши при активизированном инструменте Черная стрелка. Обязательно одним щелчком (!) Если Вы нечаянно щелкните по группе два раза, то попадете совсем в другой режим работы, о котором мы поговорим чуть позже.

Выделенная (одним щелчком!) группа окружается тонкой голубой рамкой. Выделенную группу можно перемещать, копировать и удалять также, как любой выделенный рисунок, находящийся на рабочем поле. Копия группы становится самостоятельной группой, т.е. располагается на отдельном уровне со всеми вытекающими правами.

Для изменения очередности конкретного уровня нужно (выделив соответствующую группу) воспользоваться командой меню Modify/Arrange (Преобразовать/Расположение), при этом надо указать путь перемещения: на один уровень выше или ниже (или сразу на самый верх или в самый низ).

При желании группу можно «разгруппировать», т.е. вернуть элементы группы в то состояние, в котором они находились до создания группы. Для этого группу нужно выделить и воспользоваться командой Modify/Ungroup. Все составляющие группу (группы, рисованные изображения) при этом немедленно окажутся на рабочем поле. 

Редактирование содержимого группы.
Мы уже говорили о том, что выделение группы делается одним (!) щелчком мыши. Будьте внимательны. Если же мы сделаем двойной щелчок на сгруппированном объекте, то окажемся в режиме редактирования этой группы. Этот режим применяется для изменения рисунков (или рисунка), составляющих группу. Все остальные группы и не сгруппированные рисунки при этом приобретают характерный «белесый» цвет. Мы можем, оставаясь в режиме редактирования группы, дорисовывать все новые и новые фрагменты. Можем их деформировать. Переносить и копировать эти фрагменты (в том числе и с наложением на уже существующие). Изменять цвет контуров и заливок. Удалять ненужное.

Чтобы выйти из режима редактирования группы и вернуться на рабочее поле сцены, нужно нажать кнопку «Scene 1». Эта кнопка находится слева над рабочей областью. Для выхода из режима редактирования группы можно вместо нажатия кнопки «Scene 1» сделать двойной щелчок мышью на рабочем поле где-то в стороне за пределами группы. 

Контурный режим.

Иногда может случиться так, что какой-нибудь маленький элемент будущего изображения окажется скрытым под другими (сгруппированными) элементами и не виден. В этом случае очень полезным оказывается  контурный режим просмотра изображений. Он включается выбором команды Outlines (Обзор/Просмотр/Внешние контуры). При этом прорисовываются только очертания фрагмента, а все заливки становятся абсолютно прозрачными и можно, не разрушая архитектуры изображения, аккуратно выделить нужную группу и перенести ее на видное (открытое) место. Для отмены контурного режима и возвращения в более удобный для рисования режим выбираем команду View/Preview Mode/Fast.

Работа с текстом
Инструмент «Текст». 

Создание текстового блока любого из трех типов выполняется с помощью инструмента "Текст". На инструменте изображена буква "Т". Создать текстовый блок можно двумя способами. Можно просто щелкнуть мышкой по рабочему полю. В этом случае создается текстовый блок шириною в один символ. При введении текста с клавиатуры длина строки будет увеличиваться до тех пор, пока Вы для перехода на новую строку не нажмете клавишу <Enter>. Такой текстовый блок называется "блоком фиксированной высоты". Он имеет отличительный знак - белый круглый маркер, который расположен в правом верхнем углу текстового блока.

При создании текстового блока можно поступить иначе. Можно нажать кнопку мыши и, не отпуская ее, протащить курсор вправо, задав, таким образом, горизонтальные границы будущего текстового блока. Появившийся слева внутри блока текстовый курсор приглашает ввести текст. Если очередное вводимое слово не умещается в заданных границах, то текст автоматически переносится на следующую строку. Длины строк остаются, таким образом, постоянными. Строки добавляются автоматически. Такой текстовый блок называется "блоком фиксированной ширины". Он имеет другой отличительный знак - белый прямоугольный маркер в правом верхнем углу блока. Вы можете изменять ширину блока, перетаскивая маркер мышкой.

Двойной щелчок по маркеру делает этот блок "блоком фиксированной высоты". Обратное преобразование достигается перетаскиванием маркера мышкой. На рис. 13 представлены оба варианта текстовых блоков.
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Рис. 13.

Текстовый блок, выделенный инструментом «Черная стрелка», имеет такой вид, как на рис. 14. Инструментом «Черная стрелка» можно перемещать текстовые блоки по экрану также как и любые другие графические объекты. Инструментом «Трансформатор» их можно поворачивать, масштабировать и искажать.
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Рис. 14.

При выделении текстового блока инструментом «Черная стрелка» или «Трансформатор» появляется возможность провести изменения форматирования сразу во всем текстовом блоке. 

Средством для редактирования текста является панель «Properties». Средства редактирования расположенные здесь, очень похожи на соответствующие средства известных текстовых редакторов (можно менять шрифт, размер букв, стиль, выравнивание текста и т.п.).
Преобразование текста в рисунок.

Графический редактор программы Flash позволяет преобразовать текстовый блок (с редактируемым текстом) в рисунок. Это делается в два этапа. Сначала выделенный текст "обрабатывается " командой меню Modify/Break Apart (Изменение/Разбить на части). При этом текст разбивается на отдельные буквы. Эти буквы можно извлечь из связного текста, передвигать по экрану, поворачивать, масштабировать. Но это все еще буквы, а не рисунки. 
Для того, чтобы превратить их в рисунки нужно еще раз "обработать" их командой меню Modify/Break Apart. С этого момента с ними можно работать как с графическим изображением. Можно до неузнаваемости изменить форму, цвет и стиль изначальных контуров и заливок. В результате должен получиться как бы «рисованный текст». Пример такого преобразованного текста приведен на рис. 15.
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Рис. 15.
Ключевой и дублирующий кадры 

Панель Timeline (Шкала времени).

Вся работа по созданию фильма происходит с участием панели Timeline, которую хорошо видно  на рис. 16. 
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Рис. 16.

Панель Timeline разделена на две части вертикальной линией, которую можно перемещать мышкой. Правая часть панели представляет собой так называемую "линейку кадров" - линейку, на которой располагаются символы (ярлыки) кадров, имеющие вид небольших прямоугольников. Линейка кадров описывает очередность и тип конкретных кадров и регулирует их смену. Нумерация кадров представлена в верхней части линейки, над ярлыками кадров. Здесь же, в верхней части линейки кадров, расположен указатель кадра - красный «флажок», который всегда указывает на ярлык текущего  кадра. Содержанием кадров являются расположенные на рабочем поле графические объекты. Под линейкой кадров располагается так называемая "строка состояния", слева от которой находятся несколько кнопок. Все это хорошо видно на рис.16.

Ключевой и дублирующий кадры.

Рассмотрим возможные типы кадров, а также вопросы, связанные с их созданием и копированием. При загрузке программы Fash в окне нового пустого файла, на линейке кадров под номером «один» расположен ярлык единственного, пока еще пустого «ключевого кадра» (в дальнейшем КК), отмеченный характерным полым кружком на белом фоне (см. рис. 1). Полый кружочек означает отсутствие содержимого в кадре. Рабочая область при этом наглядно демонстрирует отсутствие каких-либо изображений.

Других кадров нет. Остальные позиции, заполняющие линейку кадров, это только "заготовки" будущих кадров. Они всего лишь обозначают место, где могут располагаться  ярлыки других ключевых или дублирующих кадров. Понятие ключевого кадра является принципиальным в работе программы Flash. Именно в ключевых кадрах размещаются те самые статические картинки (и прочие объекты), которые потом оживают на экране. 

Если теперь, когда текущим кадром является пустой КК, нарисовать что-либо на рабочем поле, то КК перестает быть пустым. При этом на ярлыке кадра (расположенном на линейке кадров) полый кружок заменяется закрашенным черным кружком. 

Если активизировать инструмент «Черная стрелка» и на линейке кадров выделить ярлык КК, то будет выделен весь кадр. Если затем нажать клавишу <F6>, то справа от выделенного ярлыка будет создана его копия. Соответственно появится копия выделенного ключевого кадра. Следующее нажатие клавиши <F6> приводит к появлению еще одного КК и так далее. Этот процесс можно продолжить и получить множество  одинаковых ключевых кадров. 

Если же выделив кадр, нажать клавишу <F5>, то справа от выделенного ярлыка ключевого кадра будет создан ярлык «дублирующего кадра» (в дальнейшем ДК). Ярлык дублирующего кадра в отличие от ярлыка ключевого кадра не содержит ни полого, ни черного кружочка. Следующее нажатие клавиши <F5> приводит к появлению еще одного ДК и так далее. Этот процесс можно продолжить и получить множество дублирующих кадров. Последний кадр в цепочке ДК обозначается белым прямоугольником. 
Дублирующий кадр не имеет собственного содержания, а заключает в себе лишь ссылку на содержание стоящего слева от него (смотри  линейку кадров) ближайшего КК. Это означает что, при проигрывании фильма, когда ДК становится текущим кадром, на экране появляется изображение, отображающее содержание предыдущего (ближайшего слева на линейке кадров) КК. 

Дублирующие кадры, следующие за КК и как бы повторяющие его содержание, отображаются на линейке кадров ярлыками серого цвета. Дублирующие кадры, следующие за пустым КК, отображаются на линейке кадров ярлыками белого цвета. Последний кадр в цепочке ДК обозначается белым прямоугольником.

Можно получить сразу несколько ДК, если с помощью мышки указать на линейке кадров еще не занятую позицию, находящуюся на некотором отдалении справа от КК, и нажать <F5>. Цепочка ДК, начинается сразу за КК и заканчивается на выделенном ярлыке. Эта цепочка ДК окрашена в белый или серый цвета в зависимости от того является ли КК пустым или нет. В любом случае цепочка ДК заканчивается кадром с белым прямоугольником. 

Если же выделив кадр, нажать клавишу <F7>, то справа от выделенного кадра будет создан «пустой ключевой кадр». Его ярлык содержит полый кружочек.
Содержание любого из ключевых кадров (в том числе и пустого) можно редактировать. Для этого нужно щелчком мыши по его ярлыку отобразить содержимое этого КК на рабочем поле. При этом будет выделен весь кадр вместе со всем своим содержимым, расположенном на рабочем поле. Поэтому прежде чем начать редактирование нужно щелчком мыши на свободном месте рабочего поля снять это выделение. Сделав это  можно приступать к редактированию содержания кадра.

На рис.17 видно как может выглядеть линейка кадров реального фильма с несколькими пустыми и непустыми ключевыми кадрами, за которыми следуют цепочки дублирующих кадров. 
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Рис. 17.

Пошаговая анимация.

Такое название этот тип анимации получил потому, что каждая фаза (шаг) анимации прорисовывается в своем КК. Как правило, нет необходимости создавать в каждом КК новое изображение. Очень часто «базовое» изображение объекта последовательно копируется из одного КК в другой. Если перед каждым копированием оно будет немного изменено, то при быстром просмотре этих кадров создается иллюзия движения или преобразования объекта. Рассмотрим создание пошаговой анимации " Переливающийся цветной шар ".
1. С помощью инструмента "Овал", нажав и удерживая клавишу <Shift>, нарисуем круг в первом и пока единственном пустом ключевом кадре. Убедимся, что в ярлыке кадра нашло отражение то, что ключевой кадр перестал быть «пустым».

2. Зальем нарисованный круг радиальным градиентным цветовым переходом. 
3. Теперь многократно скопируем текущий КК. Для этого выделим на линейке кадров первый и единственный КК с изображением шара и несколько раз нажмем клавишу F6. В результате получим несколько ключевых кадров с одинаковым содержанием. 

4. Последовательно переходя из одного ключевого кадра в другой, изменим цвета градиентной заливки круга, находящегося на рабочем поле.
5. Теперь можно, нажав клавиши <Ctrl + Enter>, загрузить окно просмотра и увидеть созданную анимацию в нем. 

6. Просмотреть анимацию можно и на рабочем поле. Для этого достаточно нажать клавишу <Enter>. Чтобы зациклить просмотр следует включить команду меню Control/loop Playback. Теперь клавиша <Enter> служит как для запуска просмотра фильма, так и для его остановки 

Перемещение, копирование и уничтожение кадров. Изменение очередности их следования.

Порядок расположения кадров на "линейке кадров" легко изменить. Преобразования такого рода можно выполнить сразу над несколькими кадрами. Предварительно эти кадры нужно выделить,  просто проведя по ним курсором мышки. При этом выделенные ярлыки кадров окрашиваются в черный цвет. Теперь выделенную последовательность кадров (включающую КК и ДК) можно скопировать, переместить или удалить. Для того, чтобы переместить выделенную последовательность кадров на новое место в ряду кадров, можно воспользоваться мышкой (передвигают выделенные кадры с нажатой левой клавишей мыши). Если  при этом удерживать нажатой клавишу <Alt>, то выделенные кадры копируются. Удаление любого выделенного кадра или последовательности кадров осуществляется клавишами <Shift + F5>.
Командой контекстного меню Reverse Frames (Обратный порядок кадров) можно изменить порядок следования выделенной последовательности кадров на обратный. 

Скорость воспроизведения фильма.

Частота смены кадров на рабочем поле (скорость воспроизведения фильма) по умолчанию равна 12 кадрам в секунду. Ее можно изменить на панели Properties, при активизации инструментов редактирования Черная стрелка или Трансформатор (при этом не должен быть выделен никакой объект в кадре). 

Одновременный просмотр и редактирование нескольких кадров.

Рассмотрим назначение кнопок, расположенных в правой части панели Timeline внизу линейки кадров. Первая из них (с изображением красного прямоугольника указателя кадров) приводит линейку кадров в состояние, когда указатель кадров находится в середине экрана. Это может стать необходимым, если Вы прокрутили шкалу времени (линейку кадров) так, что этот указатель больше не виден. 

Вторая и третья кнопки Onion Skin или Onion Skin Outline, будучи нажаты, выводят на рабочее поле содержание не только текущего кадра, но и нескольких соседних: иногда полезно таким образом проконтролировать плавность анимационного преобразования. Первая из упомянутых кнопок выводит содержание соседних кадров в полупрозрачном виде, а вторая - в виде контуров. Последняя кнопка в этом ряду Modify Onion Markers выводит на экран вспомогательное меню, в котором Вы сможете указать сколько же кадров с каждой стороны от текущего кадра следует выводить для одновременного просмотра (два, пять или все кадры). Рис. 18 иллюстрирует возможность увидеть на рабочем поле сразу несколько кадров созданной анимации движущегося по кругу шара. В рассмотренном примере текущим кадром является кадр под номером 5, но на рабочем поле видны еще по два кадра с каждой стороны от текущего. 
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Рис. 18.

Создание многослойной анимации 

Слой как структурный элемент фильма.

При изучении инструментов рисования мы столкнулись с тем, что сгруппированные графические фрагменты существуют независимо друг от друга. Их можно сравнить с рисунками, нанесенными на абсолютно прозрачную пленку. Будучи наложенными один на другой и перекрывая один другой, они, тем не менее, никак не влияют друг на друга. 

Кроме таких уровней в программе Flash  существует более емкое понятие "Слой". Слой это блок фильма, состоящий из отдельных изображений, в том числе и сгруппированных, из анимации со своей шкалой времени. Слои также расположены на разных уровнях, а содержание различных слоев одновременно можно видеть на рабочем поле и, разумеется, в готовом фильме. 

Количество кадров в слоях сцены должно быть одинаковым. Для этого тот слой, в котором кадры закончились раньше, чем в других слоях, дополняется дублирующими кадрами. Иногда это один пустой ключевой кадр плюс необходимое количество дублирующих кадров. Невыполнение этого простого правила может привести к недоразумениям при просмотре готового фильма.
Левая часть панели Timeline. 
Инструментами для создания, расположения, копирования, активизации и удаления слоев являются элементы управления, расположенные снизу в левой части панели Timeline. 

При загрузке программы в окне нового пустого файла видно, что на левой стороне Timeline написано Layer 1 (Слой 1). Это имя слоя, к которому относится представленная в правой части Timeline линейка кадров. Данное по умолчанию имя слоя легко можно изменить, если дважды щелкнуть по нему мышкой. Правее имени слоя расположены три кнопки. Две из них имеют вид точек, а третья вид цветного квадратика (для каждого слоя свой цвет). Над кнопками изображены символы, образно показывающие смысл действия этих кнопок. 

Имеющая вид точки кнопка, которая расположена под изображением глаза, делает видимым или невидимым все, что находится во всех кадрах слоя. Это очень удобно при редактировании других слоев. 

Кнопка, также имеющая вид точки и расположенная под изображением замка, блокирует слой и запрещает редактировать любые кадры этого слоя. Это тоже очень удобно при редактировании других слоев. Заблокировав слой, можно не бояться того, что, работая совсем в другом слое,  неловким движением, нечаянно удалите или испортите какой-либо фрагмент, находящийся на рабочем поле.

Наконец, кнопка с изображением цветного квадратика, включает (и отключает) контурный режим отображения содержания кадров слоя. Цвет контуров, отображающих содержание кадров, идентичен цвету квадратика, изображенного на кнопке. Контурный режим бывает нужен для того, чтобы найти и извлечь один фрагмент рисунка из-под другого. 

Фильм может иметь множество слоев. Щелчком мыши на Timeline один из этих слоев, можно сделать выделенным. Выделенный слой отмечен специальным значком в виде карандаша, который находится справа от имени слоя. Только кадры выделенного слоя могут быть редактируемы, поэтому такой слой называется активным.

Внизу левой части Timeline под именем слоя расположено еще несколько кнопок. Самая левая из них Insert Layer (Вставить Слой) служит для создания нового слоя. Вновь созданный слой автоматически помещается над активным в данный момент слоем и сам становится активным вместо него. Однако такое расположение слоев (в порядке создания) не является окончательным. Можно легко перетащить слой мышкой и разместить его между любыми другими слоями панели Timeline.

Последняя кнопка, стоящая несколько в стороне, Delete Layer (Удалить Слой) используется для удаления ненужных слоев. Для удаления достаточно выделить слой, т.е. сделать его активным, а затем нажать на эту кнопку. 

Анимация движения 

Что такое «анимация движения»?

Существует ситуация, когда компьютеру можно доверить построение промежуточных фаз анимации. Интуитивно понятно, что такая возможность появляется, если в процессе анимации существенные характеристики объекта (например, его форма) не изменяются, а изменяются лишь такие его параметры, которые могут быть вычислены компьютером.

Такими параметрами объекта являются, например, его текущие координаты, размеры или ориентация на рабочем поле. В этом случае достаточно задать состояние объекта анимации в начале и в конце движения, а все промежуточные фазы движения пусть рассчитывает программа Flash. 

Такая простейшая анимации объекта получила название "анимации движения". Ее можно применить к  объектам, форма которых неизменна. Во-первых, это сгруппированный рисунок. Во-вторых, объектом анимации движения может служить текстовый блок или отдельная буква (форма букв тоже строго фиксирована). 

Создание начальной и конечной фаз анимации движения.

В качестве первого шага при создании «анимации движения» создаем для нее отдельный слой. Затем, в пустой ключевой кадр этого слоя (такой кадр можно создать клавишей F7 в любом месте слоя) помещаем объект анимации. Этот ключевой кадр будет служить началом анимации. В этом кадре не должно быть ничего кроме одного объекта анимации. 

На достаточном удалении по линейке кадров с помощью клавиши F6 создаем копию этого ключевого кадра. Здесь будет конечная фаза анимации. Ясно, что чем дальше отстоят друг от друга эти ключевые кадры, тем дольше будет идти анимационный процесс. Просто потому, что скорость анимации фиксирована (например, 12 кадров в секунду).

Путем редактирования только что созданной копии ключевого кадра получим конечную фазу анимации. Под редактированием мы понимаем не изменение формы, а  изменение расположения, размеров, пропорций или ориентации объекта анимации. Принципиальными являются два следующих условия создания начальной и конечной фаз «анимации движения». Во-первых, начальная и конечная фазы анимации должны быть получены из точных копий одного и того же объекта путем редактирования. Во-вторых, как в начальном, так и в конечном ключевых кадрах могет находиться только один объект. Тот, который подлежит анимации.

Далее можно перейти к настройкам режима будущей «анимации движения». Для этого нужно выделить ключевой кадр, содержащий начало анимации, открыть панель Properties (Свойства) и сделать необходимые настройки. 
Настройка «анимации движения» на панели Properties.

В средней части (средний столбец) панели Properties находится список Tween (Тип анимации). Здесь необходимо выбрать тип анимации и задать некоторые ее параметры. В списке мы выбираем Motion (Движение). Такой выбор немедленно определяет сиреневый цвет так называемых "промежуточных кадров" временной шкалы (линейки кадров), на которых прорисовывается стрелка, соединяющая начало и конец анимации. Если вместо стрелки появляется штриховая линия, значит Вы сделали что-то не так и анимации скорее всего не будет. Даже, если анимация и состоится, сбой произойдет позднее, в любой самый неподходящий момент. 
При выборе Motion (Движение) открываются дополнительные элементы настройки «анимации движения». Чтобы анимация шла корректно, проследим за тем, чтобы был установлен флажок Scale, иначе не будет возможности плавного изменения размеров объекта во время анимации. При выборе положительных значений параметра Easing (Замедление) анимация будет идти замедленно, а при выборе отрицательных – ускоренно. В списке Rotate (Поворот) можно предусмотреть принудительный поворот по часовой стрелке (CW), или против (CCW). В окошке рядом можно задать количество таких принудительных оборотов объекта в процессе анимации. 

Рассмотрим пример создания анимации «движения»:

1. Начнем с того, что нарисуем в первом кадре круг. В качестве заливки используем радиальный градиентный цветовой переход. Сгруппируем рисунок. Теперь выделим его инструментом Трансформатор и перенесем центр будущего вращения на некоторое расстояние. 

2. Перейдем в тридцатый кадр. С помощью клавиши F6 сделаем его копией первого кадра. Убедимся, что шар находится на том же месте и что центр вращения по-прежнему вынесен. Вернемся в первый кадр. Откроем панель Properties (Редактор Свойств) и в списке Tween выберем Motion. В дополнительном списке Rotate (Вращение) обязательно выберем принудительное вращение либо CW (по часовой стрелке), либо CCW (против часовой стрелки). 
Анимация  формы 

Что такое «анимация формы»?
Этот вид анимации  заключается в плавном изменении формы объекта анимации на рабочем поле. На этот раз под объектом анимации  будем понимать не «экземпляр», группу или текстовый блок, как при анимации движения, а обычный (не сгруппированный!) многоцветный рисунок, который может состоять из нескольких фрагментов. Более того, количество таких фрагментов в начале и в конце анимации может быть различным. Другими словами в процессе анимации формы рисунок может распасться на несколько независимых фрагментов, каждый из которых постепенно преобразится во что-то неожиданное. Или наоборот, несколько независимых изображений, находящихся на рабочем поле, в процессе анимации, постепенно меняя свой облик (размеры, цвет, форму), становятся частью единого изображения. Однако не рассчитывайте на то, что компьютер угадает Ваше желание и анимация пойдет так, как Вам бы хотелось. Существует бесконечное количество способов и путей даже для преобразования простейших фигур.
Создание анимации формы. 

В качестве первого шага при создании «анимации формы» создаем для нее отдельный слой. Затем, в пустой ключевой кадр этого слоя (такой кадр можно создать клавишей F7 в любом месте слоя) помещаем объект анимации: на этот раз это будет не группа, текстовый блок или «экземпляр», а любой рисунок! Этот ключевой кадр будет служить началом анимации. 

Содержание этого ключевого кадра становится начальной фазой будущего преобразования. На достаточном удалении по линейке кадров с помощью клавиши F7 создаем новый пустой ключевой кадр. Помещаем в него другой рисунок. Рисунок может быть как создан здесь «с нуля», так и скопирован из другого кадра. В результате этих действий мы создали начальную и конечную фазу будущей анимации. 

Создав начальную и конечную фазы, возвращаемся в начало. Для этого выделяем ключевой кадр, содержащий начальную фазу анимации. Теперь нужно задать параметры предстоящего преобразования.

Настройка «анимации формы» на панели Properties.

Представленная на рис.19 панель Properties (свойства) имеет вид, похожий на тот, что мы видели при создании анимации движения. 

На этот раз в списке Tween (Тип анимации) выбираем Shape (Форма). Этот выбор немедленно окрашивает в салатовый цвет "промежуточные кадры" временной шкалы, на которых прорисовывается стрелка, соединяющая начало и конец анимации. Появление штриховой линии  вместо стрелки недопустимо. 

При задании отрицательных значений в поле ввода параметра Easing (Замедление) анимация будет идти ускоренно, а при вводе положительных значений этого параметра – замедленно. 

Раскрывающийся список Blend (Переход) предлагает настройки, которые адекватно работают только тогда, когда анимируемый графический фрагмент имеет прямые линии. При выборе Blend/Distributive все формы, созданные программой Flash MX в промежуточных кадрах, будут по возможности сглаженными. При выборе Blend/Angular наоборот по возможности сохранятся изначальные углы.

На рис.19 представлен наглядный пример перетекания изображения слона в изображение овцы. Контурный режим одновременного просмотра нескольких кадров анимации, описанный ранее, помогает заглянуть "за кулисы" и проследить шаг за шагом все этапы преобразования одного изображения в другое.
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Рис. 19.

Непредсказуемость хода «анимации формы» программой Flash может оказаться оправданной, если Вам нужно создать иллюстрацию к волшебной сказке. (Вспомните сказку «Золушка».) Тыква, например, очень эффектно может быть преобразована в шикарную карету, а мыши в лошадей. 

Однако, в большинстве случаев хочется контролировать ход анимационного процесса. Это можно сделать применением так называемых «меток формы».

Метки формы.

Можно сделать так, чтобы определенная точка фрагмента рисунка, при изменении его формы в процессе анимации, переместилась в строго определенное место. Для этого нужно использовать «метки формы». Метки, будучи поставлены на краях рисунков начальной и конечной фазы анимации, показывают откуда и куда должна переместиться помеченная точка в результате процесса анимации. Меток формы может быть много. Точнее любое количество в пределах 26 (по количеству букв английского алфавита). Они обозначаются в порядке создания маленькими латинскими буквами от "a" до "z" включительно. Первая метка - "a", вторая - "b" и так далее.

Перед тем как создавать метки формы убедитесь, что пункт-выключатель меню View/Show Shape Hints (Просмотр/Показать метки формы) включен и, следовательно, метки формы будут видны на рабочем поле. 

Создание и удаление меток формы.
Чтобы создать "метку формы", выделите первый (ключевой) кадр анимационной последовательности и выберите пункт меню Modify/Shape/Add Shape Hint (Добавить метку формы). На рабочем поле, в середине рисунка появится маленький красный кружочек с латинской буквой. Это и есть "метка формы". Ее нужно перенести мышкой на ту точку контура графического фрагмента, судьбу которой мы хотим проконтролировать. 

Теперь нужно выделить последний (ключевой) кадр анимационной последовательности. Здесь уже имеется такой же маленький красный кружочек с этой же латинской буквой. Он тоже располагается в середине рисунка. Перенесите его мышкой в нужное место на контуре. Туда, где должна оказаться помеченная в первом кадре точка. Если Вы сделали все правильно, то перемещенный кружочек должен немедленно поменять цвет и стать зеленым. Аналогичный кружочек в первом кадре тоже поменял цвет и стал желтым (убедитесь в этом). Метки формы нужно ставить по одной и располагать против часовой стрелки. 
Запустите теперь анимацию и убедитесь, что произошли желаемые изменения. Если результат оказался не слишком убедительным, можно добавлять все новые и новые метки формы, экспериментировать с ними, располагая их в разных точках контуров, до тех пор, пока результат не удовлетворит Вас вполне. 

Для того чтобы совсем удалить метку формы можно воспользоваться контекстным меню, щелкнув правой кнопкой мышки по метке. Здесь есть команды Remove Hint (Убрать метку). Здесь же есть и команда Remove All Hints (Убрать все метки). 

На рис. 20 представлены три варианта перетекания формы буквы "П" в форму буквы "М". Каждый вариант выполнен в своем слое. Все три варианта используют режим одновременного просмотра многих кадров анимации. Две анимации произведены без меток формы. Они отличаются параметрами, заданными в панели Properties, что отражено в названии слоев. В слое Distributive выбран вариант Blend/Distributive (сглаженное изображение в промежуточных кадрах), а в слое Angular выбран вариант Blend/Angular (сохранение углов). Зато третий слой демонстрирует использование метода меток. 
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Рис. 20.
Использование библиотечных образцов и их экземпляров 

Библиотека фильма. Библиотечный образец. Экземпляр библиотечного образца 

Импортировав растровое изображение, мы могли использовать его как фон, или как растровую заливку. Следы присутствия в фильме всех импортированных нами растровых изображений мы могли всегда заметить, открыв панель «Color Mixer». Все импортированные растровые изображения хранятся в «библиотеке» фильма. Там же могут хранится и импортированные звуковые файлы, которые  участвуют в звуковом оформлении фильма,  и многое, многое другое.  Оказывается, что программа Flash позволяет запомнить и хранить во внутренней «библиотеке» данного конкретного файла множество  различных объектов, необходимых для создания фильма: целые кадры, группы кадров или даже слои. Запоминаемый объект называется Symbol (Образец). (Предложенный перевод слова Symbol хотя и не буквален, но очень верно передает смысл рассматриваемого понятия.) 

«Библиотечным образцом» может стать как импортированное растровое изображение, статический рисунок, текстовый блок или группа, так и их комбинация. Более того, любая часть фильма с анимацией, звуковым сопровождением может стать «Библиотечным образцом». Существует три вида образцов: MovieClip (Клип), Button (Кнопка) и Graphic (Графика). Клип– вполне самостоятельная часть фильма. Любой законченный фильм можно оформить как клип и в этом качестве использовать в другом фильме. Графика призвана решать в фильме вспомогательные задачи. Кнопка используется для создания графического пользовательского интерфейса. Кнопка во Flash  несет как функциональную, так и эмоциональную нагрузку. Она должна реагировать на нажатия и воспринимать команды пользователя, управляющего ходом проигрывания фильма.
С графическими образцами (импортированные растровые изображения) мы уже знакомы, научимся создавать и использовать два других вида образцов. Для хранения, выбора и предварительного просмотра образцов, а также их удаления из фильма, служит панель Library (Библиотека), открывающаяся по умолчанию справа от рабочей области. Библиотека текущего (открытого) файла выводится на экран командой меню Window/Library или клавишами <Ctrl+L>. 
Экземпляр библиотечного образца (или просто «экземпляр») – это конкретное размещение и использование образца из библиотеки в фильме. На рабочее поле любого ключевого кадра экземпляры переносятся мышкой из окна панели «библиотека». В рабочей области кадра можно расположить много экземпляров одного и того же образца, а сам образец при этом остается в библиотеке. 

Создание " с нуля" библиотечного образца  – клип 

1. Откройте новый файл. Командой меню Insert/New Symbol (Вставка/Новый образец)  или нажатием клавиш <Ctrl+F8> откройте окно Create New Symbol (Создать новый образец), вид которого показан на рис. 21.  Задайте имя образца. Пусть его именем  будет «Sample». В качестве типа образца укажите MovieClip (Клип). После этого нажмем OK и попадем в редактор образцов. 
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Рис. 21.

2. Создайте любую анимацию. Это может быть какая-либо пошаговая анимация, или анимация движения, или анимация формы.

3. Для выхода из редактора образцов в основную сцену нажмите кнопку с именем сцены Scene 1 в панели Timeline. Убедитесь, что основная сцена пуста, как и прежде.

4. Командой Window/Library откройте библиотеку. Убедитесь, что в библиотеке имеется клип по имени «Sample». В окне просмотра библиотеки  видно, что клип содержит внутри себя анимацию. Просмотрите ее тут же в окне библиотеки. Для этого нажмите кнопку, находящуюся в этом окне (рядом с изображением клипа) и  имеющую вид маленькой стрелки. 

5. Перенесите клип мышкой на рабочее поле. Можно сделать это несколько раз, разместив, тем самым, несколько экземпляров клипа Sample на рабочем поле. 

6. Нажав клавиши <Ctrl+Enter>, убедитесь, что все выведенные на рабочее поле экземпляры клипа «Sample»  оживают на экране.

Создание клипа из готового фильма
1. Откроем файл, содержащий любую анимацию (пошаговую анимацию, анимацию движения или анимацию формы). Выделим последовательность кадров с анимацией. Для этого на панели TimeLine  выделим первый кадр последовательности, а затем при нажатой клавиши <Shift>  еще и последний кадр этой последовательности.

2. Выберем команду  меню Edit/Copy Frames (Редактирование/Копировать кадры). Можно сделать это, выбрав такую же команду в контекстном меню. 
3. Откроем новый файл. Командой меню Insert/New Symbol откроем окно Create New Symbol (Создать новый образец). Зададим имя образца. В качестве типа образца укажем MovieClip (Клип). Нажмем OK и попадем в редактор образцов. 

4. Выделим на панели TimeLine  первый (и единственный) кадр и выберем команду    меню Edit/Paste Frames (Редактирование/Вставить кадры). Можно воспользоваться для этого контекстным меню.

5. Выйдем из редактора образцов в основную сцену. Для этого нажмем кнопку с именем сцены на панели TimeLine. Увидим, что основная сцена пуста.

6. Командой Window/Library откроем библиотеку. Убедимся, что в библиотеке имеется созданный нами клип. В окне просмотра библиотеки  увидим, что клип содержит внутри себя «вложенную анимацию». Просмотрим ее тут же в окне библиотеки. Для этого нажмем кнопку, находящуюся в этом окне (рядом с изображением клипа) и  имеющую вид маленькой стрелки. 

7. Перенесем клип из окна библиотеки на рабочее поле. Можно сделать это несколько раз, разместив, тем самым, несколько экземпляров клипа на рабочем поле. 
8. Нажав клавиши <Ctrl+Enter>, увидим, что все выведенные на рабочее поле экземпляры клипа работают.
При необходимости можно разместить экземпляры созданного клипа на отдельных слоях и применить к каждому экземпляру, например, «анимацию движения», т.е. получится анимация клипа, содержащего внутри себя «вложенную» анимацию.
Возможно также использование в фильме клипов, созданных в других файлах. Для этого необходимо скопировать ранее созданный клип из библиотеки уже готового фильма в библиотеку разрабатываемого фильма.
Редактирование библиотечных образцов.

Библиотечный образец (который хранится в библиотеке) можно редактировать, если мы увидели, что образец получился не совсем таким, каким мы хотели его создать. Для того чтобы войти в режим редактирования библиотечных образцов, достаточно выделить его в списке библиотеки и дважды щелкнуть мышкой в окне просмотра библиотеки.
Окно «Редактора образцов», в которое мы при этом попадем,  может иметь различный вид в зависимости от того, какой тип образца мы собрались редактировать. 

Признаком того, что мы находимся в «Редакторе образцов», является появление на панели Timeline слева (там, где находится кнопка с именем сцены) эмблемы редактируемого образца и его имени. Теперь, находясь в «Редакторе образцов» мы можем произвести любые изменения  нашего образца. Можем даже просто удалить его с рабочего поля и создать заново.
Чтобы вернуться в основную сцену, нужно нажать кнопку с именем сцены, которая находится на панели Timeline слева. После возвращения в основную сцену фильма мы обнаружим, что все находящиеся на рабочем поле «экземпляры» только что отредактированного нами библиотечного образца (сколько бы их не было) изменили свой внешний вид в соответствии с результатами редактирования.

Редактирование экземпляров библиотечных образцов.

Экземпляр библиотечного образца, находящийся на рабочем поле, при своем выделении внешне напоминает «группу». Он также как и «группа» помещается в тонкой прямоугольной рамочке синего цвета. Мы также можем манипулировать экземпляром инструментами «Черная стрелка» и «Трансформатор». Можем передвигать этот экземпляр по рабочему полю мышкой. Можем  поворачивать его, изменять его размер, дублировать. Мы даже можем удалить этот экземпляр. Все равно в библиотеке файла останется «библиотечный образец», который всегда может быть использован для получения на рабочем поле любого количества новых экземпляров. 

Можно также изменить цвет и прозрачность экземпляра. Это можно сделать в панели Properties (Свойства). Расположенный в правой части панели раскрывающийся список Color (Цвет) состоит из пяти пунктов. К сожалению, воспользоваться можно только одним из перечисленных пунктов. Другими словами выбор одного из них отменяет выбор (действие) предыдущего.

Первый из них None не предлагает никаких вариантов редактирования. Он осуществляет сброс выбранного ранее варианта и возвращение экземпляра в первоначальное состояние. 

Второй пункт Brightness (Яркость) позволяет изменить общую яркость всех цветов, участвующих в раскраске экземпляра, путем введения коэффициента в пределах от -100 до 100. 

Если выбран третий пункт Tint (Оттенок), то можно с помощью появляющихся дополнительных элементов управления изменить цвет всего экземпляра, сделав его, однако, однотонным. 

Выбрав четвертый пункт Alpha (Коэффициент непрозрачности) и введя число от 0 до 100, можно изменить степень непрозрачности экземпляра. 

Последний пункт списка - Advanced (Усовершенствованный) одновременно и самый удобный для использования. Он как бы включает в себя все предыдущие пункты. Здесь можно задать сложные цветовые эффекты. Если выбрать этот пункт, то появляется кнопка Setting (Установка), нажатие которой выводит на экран диалоговое окно Advanced Effect. Это окно также представлено на рис.22. В нем можно путем введения численных коэффициентов задать новые значения цвета в цветовой системе RGB. 
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Рис. 22.

Библиотечный образец типа Button (Кнопка).

Экземпляры библиотечного образца типа Button (Кнопка) могут выполнять в фильме роль кнопки, которая может быть нажата пользователем для того, чтобы направить действие интерактивного фильма по тому или иному сценарию. Однако, для того, чтобы реализовать такие возможности экземпляра «Button», необходимо давать ему соответствующие указания на понятном для него языке. Таким языком является язык программирования «ActionScript». Но, используя экземпляры этого образца и без применения соответствующего языка программирования,  можно  решать некоторые оформительские задачи в фильме. 

При просмотре фильма (при нажатии комбинации клавишей <Ctrl + Enter>) только что созданная кнопка выдает себя лишь тем, что наведенный на нее курсор мышки принимает форму указательного пальца.
Создание библиотечных образцов типа « Button».

Командой меню Insert/New Symbol (Вставка/Новый образец)  или нажатием клавиш <Ctrl+F8> откройте окно Create New Symbol (Создать новый образец). Выберите тип создаваемого библиотечного образца «Button» и нажмите «OK» (можно дать имя образцу). Вид окна «Редактора образцов» при создании или редактировании кнопки сильно отличается от окон редактирования клипа или основного фильма. 

Здесь тоже есть рабочее поле, панель инструментов и панель TimeLine (Шкала времени). Можно рисовать и группировать нарисованное. Можно создавать дополнительные слои. Однако, на всей бесконечной линейке кадров «Редактора образцов» здесь используются только четыре кадра. 

Эти кадры имеют имена. Предложенные по умолчанию имена этих четырех кадров (Up, Over, Down и Hit) соответствуют различным положениям кнопки. Поясним, что имеется в виду.

На рис. 23 представлено окно «Редактора образцов» в режиме редактирования кнопки. Видно, что редактируется библиотечный образец по имени «but». Рассматривая  шкалу TimeLine можно увидеть также,  что активизирован первый кадр по имени «Up», что этот кадр является ключевым и что в нем что-то содержится.
На рабочем поле кадра по имени «Up» размещается информация о том, как выглядит кнопка при начале просмотра фильма. Здесь представлена кнопка в том виде, в каком ее будет видеть пользователь до того момента, пока курсор мыши не «наедет» на нее. Чаще всего это какое-нибудь статическое изображение. Итак, на рис. 23 (кадр по имени «Up») изображается исходный вид кнопки.
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Рис. 23.

Второй кадр Over (Сверху) должен содержать образ, возникающий перед пользователем при наведении курсора мышки на кнопку. Это может быть совсем другой рисунок. Прежде чем наполнить кадр Over содержанием не забудьте сделать его пустым ключевым. 

Третий кадр Down (Нажата) заключает в себе ответ пользователю на нажатие кнопки курсором мышки. Этот кадр, также как и Over нужно сделать ключевым. Его содержание также может сильно отличаться от содержания двух предыдущих кадров (это может быть любой другой рисунок).

Четвертый кадр Hit (Область наведения) выполняет вспомогательную функцию. Содержимое четвертого кадра не выводится при просмотре фильма. В этом кадре достаточно поместить любой статический рисунок, даже просто однотонную заливку. Все равно пользователь никогда не увидит этот рисунок. Содержание четвертого кадра Hit будет определять на рабочем поле место и размер той области, которую программа Flash воспринимает как кнопку. Именно при наведении на эту область курсор меняет свой вид и становится похожим не на стрелку, а на «указующий перст».

Итак, кнопка, размещенная в кадре фильма, при просмотре фильма сначала выглядит как обычная кнопка, но при наведении на нее курсора принимает совершенно другой вид. Когда же пользователь нажмет такую кнопку, ее вид изменится еще раз. Созданную кнопку можно увидеть, открыв библиотеку фильма, в списке прочих библиотечных образцов.
Кнопка с вложенной анимацией.

Если в библиотеке файла имеются библиотечные образцы типа «Movie Clip», то их экземпляры тоже можно помещать в кадры Up, Over и Down. Рассмотрим такой пример. Если поместить в кадр по имени «Up» какой-либо статический рисунок, в кадр по имени «Over» - экземпляр анимированного клипа, представляющего собой вращающийся пропеллер, а в кадр по имени «Down» - переливающийся всеми цветами радуги шар, то пользователь, наведя курсор мыши на кнопку, увидит вместо ее статического образа тот самый вращающийся пропеллер, а нажав кнопку мыши, увидит переливающийся шар.

Использование вспомогательных слоев в фильме

Слой траекторий. 

Иногда необходимо, чтобы в процессе анимации объект двигался   по сложной кривой, которую программа Flash воспринимала как траекторию для движения объекта анимации.

Кривая, которой предстоит стать траекторией для движения анимированного объекта, должна быть нарисована в отдельном, специально созданном «слое траекторий». Слой траекторий является служебным слоем и его содержимое не будет видно при проигрывании. Тем не менее, в этом слое не следует размещать ничего кроме траектории.

Чтобы создать такой «слой траекторий» нужно выделить слой, в котором уже создана анимация, и нажать вторую слева кнопку под изображением слоев на панели Timeline. Эта кнопка расположена справа от кнопки создания обычных слоев. 
Можно поступить по-другому и создать «слой траекторий», выбрав пункт Add Motion Guide (Добавить траекторию) в контекстном меню выделенного слоя, в котором уже создана анимация. 

В обоих случаях создается новый слой, который автоматически располагается над выделенным слоем. Это и есть «слой траекторий». Он автоматически получает такое же имя как у выделенного слоя, но с приставкой Guide (Направляющий). Слева от его имени помещается эмблема. Эта эмблема не такая, как у известных нам «обычных» слоев, а такая как на кнопке, с помощью которой этот слой был создан. Созданный нами слой траекторий  связан со слоем, расположенным под ним.
Удалить «слой траекторий» можно так же, как и обычный слой. Для этого достаточно выделить его и нажать кнопку с изображением корзины, которая расположена справа под изображением слоев на панели Timeline.

После того, как «слой траекторий» создан, на рабочем поле пустого ключевого  кадра рисуются кривые, которые и будут выполнять роль траектории. Для рисования траекторий можно использовать любые инструменты для рисования, представленные на панели инструментов: карандаш, кисть, линия, эллипс или прямоугольник. Цвет или стиль рисуемой линии не имеют значения, поскольку траектория все равно не будет отображаться во время просмотра фильма. Желательно, чтобы каждая нарисованная кривая не была замкнута (имела начало и конец). Иначе Flash может не понять в какую сторону по этой кривой должен двигаться объект.

Для того, чтобы траектории функционировали во все время анимации, слой траекторий должен иметь столько же кадров (или больше), как и слои с анимацией. Эти кадры должны быть обязательно  «дублирующими кадрами».

Объект анимации должен быть расположен в отдельном слое (как и при простой анимации движения) и должен являться либо сгруппированным объектом, либо клипом. Для того чтобы статический объект превратить в образец и поместить в библиотеку, достаточно выделить его и нажать клавишу <F8> или выбрать в меню команду Modify/Convert to Symbol (Преобразовать в образец).  При этом на экран выводится диалоговое окно, которое показано на рис. 24. Выберем тип образца MovieClip (Клип). 
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Рис. 24.

Здесь же, в диалоговом окне с помощью элемента управления Registration можно переопределить положение «точки привязки» образца, которая по умолчанию находится в центре образца. Видно, что ее можно передвинуть на любой край или на угол. «Точка привязки» является важной характеристикой «библиотечного образца». Она определяет начало координат в системе координат образца. Относительно точки привязки могут отсчитываться перемещение или вращение изображения и т.д. После того, как все распоряжения сделаны, для возвращения на рабочее поле нужно нажать <OK>.
Привязка объекта анимации к созданной для него траектории осуществляется в том слое, где создана анимация. В начальном и конечном ключевых кадрах этого слоя нужно мышкой перенести объект анимации на траекторию. Необходимо посадить его характерной точкой (небольшим кружочком, который определяет точку привязки объекта) на траекторию.
При этом в панели Properties следует подкорректировать параметры анимации таким образом, чтобы был включен флажок Snap (Привязать). (Для этого нужно предварительно выделить первый ключевой кадр анимации.) Полезно также выбрать команду меню View/Snap to Objects. 

Сказанного достаточно, чтобы создать анимацию скачущего мячика. Однако, если создается фильм, в котором будет показан полет бабочки над цветком, то нужно позаботиться о том, чтобы в ключевых кадрах (начало и конец анимации движения) бабочка была правильно ориентирована относительно траектории, а в панели Properties при создании анимации движения был включен флажок Orient to Path (Ориентация вдоль траектории). Только в этом случае бабочка будет скользить по траектории не крылом или хвостом вперед, а так как и подобает бабочке.
На рис. 25 видно как выглядит эта анимация в среде разработки Flash. Здесь видно все необходимое: по какой траектории (белая кривая линия) будет летать бабочка и какие настройки были сделаны в панели Properties (Свойства). 
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Рис. 25

Слой-маска и маскируемый  слой.  

Кроме «слоя-траекторий» программа Flash предоставляет создателям анимационных фильмов еще один тип специального слоя. Им является  «слой-маска». 

«Cлой-маска» призван замаскировать, т.е. сделать невидимой часть объектов, изображения или анимации, находящихся на расположенном под  ним слое. Поэтому «слой-маска» часто называется «маскирующим слоем», а слой, расположенный под ним, «маскируемым слоем».
  «Слой – маска» и «маскируемый слой» представляют собой  пару аналогично тому,  как это было в случае пары  «слой траектории – слой анимации».
«Слой-маска»  обладает особыми свойствами. Суть этих новых свойств состоит в следующем. Та часть рабочего поля ключевого кадра «слоя-маски», которая не содержит каких-либо объектов (например, изображения), делает невидимой (маскирует) соответствующую часть рабочего поля ключевых кадров «маскируемого слоя», расположенного ниже. Как бы скрывает ее от постороннего взора. Наоборот, если на рабочем поле ключевого кадра «слоя-маски» имеется какой-либо объект (например, что-то нарисовано), то любая заливка становится «окном», сквозь которое можно видеть  содержимое «маскируемого слоя».

Очевидно, что применение «слоя-маски» без анимации не может быть сколько-нибудь целесообразно. Смысл применения «слоя-маски» состоит именно в возможности  создания и использования анимации, находящейся   как в этом слое, так и в расположенном ниже маскируемом слое.

Применяя описанные идеи можно создавать очень интересные эффекты. Очевидно, например, что если анимировать изображение, созданное в «слое-маске», и перемещать его по экрану, то сквозь возникшее перемещающееся «окно» будет видно содержимое «маскируемого слоя», лежащего ниже. Этот прием можно использовать, например, для того, чтобы высветить «прожектором» ту или иную часть изображения темной комнаты или ночного пейзажа. 
Естественно, что на маскируемом слое также может быть создана анимация любого типа.

Для того, чтобы преобразовать обыкновенный слой в «слой – маску», нужно выделить его на панели Timeline (Шкала времени) и выбрать команду Mask (Маска) в контекстном меню. Выделенный слой тотчас же становится слоем - маской, а слой, находящийся непосредственно под ним – «маскируемым слоем». Содержание маскируемого слоя (и графика, и анимация) при этом сохраняется.  

Теперь оба слоя имеют характерные, сдвинутые одна относительно другой эмблемы, которые расположены слева от их имени. Это происходит аналогично тому,  как это было в случае пары  «слой траектории – слой анимации». Эмблемы позволяют распознать маскируемый слой и «слой-маску» среди других слоев. 

«Слой-маска» и маскируемый им слой при этом автоматически оказываются заблокированными. Это видно по появившимся изображениям замка рядом с именами слоев. Блокировка обоих слоев является непременным условием возможности просмотра их работы прямо на рабочем поле (при нажатии клавиши <Enter>). Однако, если Вы захотите отредактировать любой из этих слоев, например, дорисовать что-либо или создать анимацию, то блокировку придется снять.

Использование слоя-маски с анимацией в слое-маске.
Создание эффекта постепенного появление текста: 

1. В первом кадре слоя вставим статический текстовый блок и напишем какое-нибудь слово, например «С праздником!». Увеличим его так, чтобы оно покрывало все рабочее поле. 

2. Выделим пятидесятый кадр и нажмем клавишу F5, определяя тем самым длину будущей анимации. 

3. Создадим новый слой и сделаем его «слоем – маской». Снимем блокировку с этого слоя. 

4. В первом кадре «слоя-маски», слева от слова нарисуем небольшой прямоугольник и сгруппируем его. Группировка необходима для того, чтобы затем применить к этому прямоугольнику технологию анимации движения.

5. Оставаясь в «слое-маске», выделим пятидесятый кадр и нажмем клавишу F6. Теперь сороковой кадр стал ключевым кадром, содержащим копию сгруппированного прямоугольника. 

6. Оставаясь в сороковом кадре, с помощью инструмента "Трансформатор" растянем нарисованный прямоугольник так, чтобы он закрывал все слово. 

7. Выделим символ первого кадра на панели Timeline (Шкала времени) и, открыв панель Properties, выберем Motion. 

8. Теперь заблокируем слои и нажмем клавишу <Enter>. На этот раз мы увидим, что слово появляется на рабочем поле постепенно, буква за буквой. 
Иллюстрация к такому фильму представлена на рис. 26, где в отладочном режиме показан рост прямоугольника в слое-маске на фоне маскируемого слоя со словами. На этом рисунке оба слоя разблокированы, чтобы была видна структура фильма. 
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Рис. 26

Использование слоя-маски с анимацией в маскируемом слое.

Можно предложить в качестве маскируемого слоя использовать не статическую картинку, а выполнить на маскируемом слое анимацию. Например, в первом (маскируемом) слое нарисуем прямоугольник, зальем его многоцветной градиентной заливкой и с помощью анимации движения заставим вращаться. В слое-маске с черным фоном создадим вверху небольшой текстовый блок со словами «С Новым годом!» и опять с помощью анимации движения заставим его падать сверху-вниз, увеличиваясь в размерах до ширины кадра. После блокировки слоев и нажатия клавиши <Enter> поздравление с Новым годом эффектно падает сверху, переливаясь всеми цветами радуги.
Иллюстрации к такому фильму после запуска заблокированных слоев представлены на рис. 27 (начало движения текстового блока) и рис.28 (окончание движения текстового блока). 
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Рис. 27
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Рис. 28

Озвучивание фильма (дополнительный материал для самостоятельного изучения)
Библиотечный образец – звуковой файл. 

Перейдем теперь к рассмотрению вопросов, связанных со звуковым сопровождением фильма. Для озвучивания фильма годятся звуковые файлы, записанные в широко распространенных форматах WAV и MP3. Такие файлы могут быть импортированы командой меню File/Import/Import to Library (Импортировать в библиотеку).. Они автоматически помещаются в библиотеку и становятся библиотечными образцами. Это происходит аналогично тому, как это было при импорте  растровых  изображений. 
Кроме того, в стандартной поставке Flash  обычно (но не во всех версиях) имеется набор вспомогательных звуков, которые можно использовать в работе по созданию фильма. Для доступа к этим звукам нужно выбрать команду меню Window/Common Library/Sound (Окно/Общая библиотека/Звук). При этом на экран выводится стандартная библиотека с набором звуковых файлов. Здесь много различных звуков, в основном коротких.
Со звуковым файлом, находящимся в библиотеке, можно обращаться так же, как с любым другим библиотечным образцом. Можно переименовать его, удалить и т.д. В окне просмотра (и прослушивания) библиотеки можно увидеть звуковую диаграмму и прослушать звук перед его использованием в фильме. Панель библиотеки с выбранным в ней образцом - звуком показана слева на рис. 29. 
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Рис. 29

Здесь же на рисунке видно, как выглядит Timeline (Шкала времени), в первом кадре которой присутствует звук. Видна и открытая панель Properties (Свойства). Кроме того, здесь представлено также окно редактора звука Edit Envelope (Редактор звука), о котором рассказано дальше. Одним словом, здесь представлены все элементы среды разработки, реагирующие на наличие звука.

Чтобы перенести экземпляр звукового файла из библиотеки во Flash- фильм достаточно открыть библиотеку, выбрать в ней нужный образец звука и "перенести" его мышкой на рабочее поле выделенного ключевого кадра. Точно так же, как это делалось с библиотечными образцами других типов. В отличие от библиотечных  образцов других типов, следов присутствия звука, размещенного на рабочем поле, не будет видно.

Однако, после того, как экземпляр звукового файла перенесен на рабочее поле ключевого кадра, вид шкалы времени (см. рис. 29), изменился. Теперь все ярлыки дублирующих кадров, содержат изображение звуковой диаграммы. К рассмотрению звуковой диаграммы вернемся, когда будем рассматривать редактор звука. 

Заметим, что использование большого количества экземпляров одного и того же библиотечного звука не приводит к заметному увеличению размера фильма. Звуки, запущенные в разных кадрах, не мешают один другому. 

Вид панели Properties при работе со звуками. Синхронизация анимации и звука. 

Вспомним, что вид панели Properties (Свойства) зависит от того, что в данный момент является выделенным. Если выделенным является кадр, то на панели Properties, представленной на рис.29, в правой ее части появляется набор элементов управления, для выбора параметров звукового сопровождения. В раскрывающемся списке Sound (Звук) можно выбрать звук для размещения на рабочем поле. В списке присутствуют все звуки, находящиеся в библиотеке. Поэтому выбор звука в этом списке является альтернативой использованию библиотеки. Использование панели Properties для выбора звука даже удобнее, чем использование библиотеки, поскольку здесь же, на панели Properties находятся и другие необходимые нам элементы управления звуком. 

С помощью раскрывающегося списка Effect (Эффект) можно заказать проигрывание звука только в правом, или только в левом канале. Здесь же можно выбрать плавное "перетекание" звука из правого канала в левый и наоборот. Этот эффект имитирует перемещение источника звука в пространстве. Можно заставить звук плавно увеличивать громкость, или наоборот уменьшать ее. (Имитация приближения или удаления источника звука.) Можно, наконец, выбрав None, отказаться от применения спецэффекта, или, выбрав Custom, открыть окно Edit Envelope (Редактор звука) и вручную организовать все вышеперечисленные и некоторые другие спецэффекты. Другая возможность попасть в редактор звука - это нажать кнопку Edit (Редактирование), расположенную правее списка Effect. 

Раскрывающийся список Syncs (Синхронизация) предлагает выбрать вариант синхронизации анимации и звука. При любом из этих вариантов звук начнет проигрываться сразу после того, как на экране закончится прорисовывание того кадра, в который был помещен этот звук. Разница в том, когда закончится это проигрывание. 

Выбор пункта Stream (Поток) означает, что звук будет проигрываться до тех пор, пока не будет исчерпана последовательность кадров, отведенная под этот звук. Поэтому в том слое, где в ключевом кадре размещается «потоковый» звук, нужно определить достаточную последовательность дублирующих кадров. Эта последовательность должна быть необходимой длины. 

Если в раскрывающемся списке Syncs выбран пункт Start, то звук, начавшись, будет обязательно проигран до конца вне зависимости от  цикличности проигрывания. После того, как звуковой файл окажется полностью исчерпанным, он будет запущен вновь при начале очередного цикла анимации.

При выборе пункта Event (Событие) звук (также как и при выборе пункта Start) начавшись, будет проигран до конца вне зависимости от  цикличности проигрывания. Однако, в отличие от случая выбора пункта Start, при каждом новом цикле (при очередном воспроизведении кадра, в который был помещен этот звук), происходит повторный запуск проигрывания этого звука. Вновь запускаемый звук будет звучать на фоне уже звучащего. И так до тех пор, пока звук не будет доигран до конца. Будьте внимательны при выборе этого режима синхронизации, если не хотите услышать ужасную какофонию звука.

Выбор пункта Stop остановит проигрывание конкретного звука. Для этого сделайте кадр, в котором нужно прекратить звучание, пустым ключевым. Затем выберите в списке Sound звук, который нужно остановить, а в списке Syncs - пункт Stop. Другие звуки (если они есть) будут при этом продолжать звучать. 

Поле ввода Loop служит для ввода числа повторения звука. Стоящая по умолчанию цифра 0 означает, что число повторений равно нулю, т.е. звук проигрывается один раз без повторений.

Редактор звука. 

Рассмотрим возможности, которые предоставляет нам окно Edit Envelope (Редактор звука). Большую часть окна редактора (см. рис 29) занимают две, расположенные одна под другой, звуковые диаграммы (зависимости амплитуды звука от времени). Одна диаграмма соответствует звучанию правого звукового канала, другая - левого. Между диаграммами находится шкала времени (линейка кадров). Под диаграммами находится полоса прокрутки, позволяющая работать с разными участками диаграммы. 

В верхней части окна слева над диаграммами расположен раскрывающийся список Effect, в точности повторяющий список Effect, находящийся на панели Properties. В нижней части окна под диаграммами слева находятся две кнопки для воспроизведения и остановки прослушивания отредактированного звука. Справа под диаграммами расположены еще четыре кнопки. 

Две из них с изображениями знаков "плюс" и "минус" на фоне лупы позволяют соответственно увеличить и уменьшить масштаб отображения диаграмм. Две другие кнопки - переключатели с изображениями часов и кадров меняют градуировку шкалы времени (линейки кадров), которая находится между диаграммами. Нажав одну или другую кнопку - переключатель можно изменить выбор единиц измерения шкалы с секунд на кадры и обратно. 

Над каждой из звуковых диаграмм находится черная линия, которая называется "огибающей". По умолчанию она расположена в верхней части каждой из диаграмм горизонтально и поэтому не влияет на амплитуду звука. Однако эту линию можно сделать кусочно - ломанной и тогда амплитуда звука (громкость звучания) будет следовать за ее взлетами и падениями. 

Все манипуляции с "огибающими" выполняются мышкой. Чтобы изменить какую-либо огибающую, щелкнем по ней мышкой и затем переместим появившийся маркер (белый квадратик) на новый уровень. Если, например, мы хотим создать эффект плавного "перетекания" звука из одного канала в другой, то нужно в одном канале плавно уменьшать громкость от максимальной до нуля, а в другом, наоборот, увеличивать ее от нуля до нужного значения. Это легко реализуется путем создания и передвижения маркеров на огибающих обоих каналов. Теперь звук будет следовать за передвигающимся по рабочему полю персонажу анимации. Именно эта ситуация проиллюстрирована на рис. 29.

Если в списке Syncs (Синхронизация) мы выбрали пункт Stream (Поток), то на шкале времени (линейке кадров) и на диаграммах появится вертикальная линия, определяющая границу последовательности кадров, отведенной под звучание. Можно сразу определить какая часть звукового файла будет проиграна, а какая нет. 

Справа и слева на шкале времени (линейке кадров) находятся метки начала и конца звучания. Передвигая эти метки, можно вычленить интересующую нас часть звуковой дорожки. В результате проигрываться будет только этот, вырезанный нами звуковой фрагмент. 

Практический пример озвучивания библиотечного образца типа кнопки.

В заключение рассмотрим, как практически можно озвучить работу кнопки. 
На рис. 30 представлена структура кнопки wolf (волк), которая изображена в режиме редактирования образцов. Видим, что в состоянии (Down) кнопка представляет собой изображение волка с поднятой головой. Кроме того, видим, что кнопка содержит еще один слой по имени sound, в котором в состоянии (Down) помещен звуковой файл.

Глядя на окно просмотра панели Library (Библиотека), которая представлена здесь же, отмечаем, что в спокойном состоянии (Up) кнопка представляет собой изображение волка с опущенной головой.
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Рис. 30
Вид панели Properties (Свойства) свидетельствует о том, что в наш фильм загружен звуковой файл wolf_sound (тот самый, что виден в панели библиотеки). Видно также, что режимом проигрывания является режим Event и что никаких спецэффектов не предусмотрено.

При использовании в фильме такой кнопки можно в ситуации, когда кнопка нажата, услышать жуткий волчий вой. 

� При создании данного справочника использованы некоторые лекции Переверзева С.И. для дистанционного курса в МИОО «Компьютерная анимация в Macromedia Flash. Язык Action Script». Материал лекций (без включения языка программирования Action Script) адаптирован для освоения учащими 7-8 классов на 32-часовом элективном курсе, также справочный материал приведен в соответствие с установленной в дисков «Первой помощи» версией программы Adobe Flash Professional CS3.
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